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RESUMO

O objetivo do presente trabalho foi analisar a contribuicdo de um software de interacao
na educacgédo fundamental. Como objetivos especificos, tem-se: verificar a contribui¢cdo
de um software de interacéo na aprendizagem significativa em sala de aula do ensino
fundamental: ou seja, verificar se seus conteddos sdo compreensiveis para o aluno;
averiguar se o software de interacdo facilita a aprendizagem, tornando-a mais
prazerosa, mais dindmica, interessante; e se melhora o processo de aprendizagem,
permitindo, a0 mesmo tempo, o controle dos processos educativos. O problema de
pesquisa foi: Como o uso de um software de interacdo em sala de aula contribuiria
com o aprimoramento dos processos educativos e da aprendizagem? O trabalho com
software educativo justifica-se em funcédo da sua importancia para a construcao e
organizacdo do processo de ensino e aprendizagem. Os softwares educacionais,
gquando bem contextualizados, podem tornar-se aliados no processo de ensino e
aprendizagem, pois desempenham uma dupla funcdo: a ladica e a didatica, de
maneira criativa, motivadora e prazerosa. Associado a criagcdo de novos esquemas
mentais, possibilita a interacao entre pessoas e tecnologias compartilhando objetivos
comuns. Esse nivel de aprendizado leva a um aprendiz participativo. A presente
pesquisa caracteriza-se como exploratéria e descritiva, com abordagem quantitativa.
A pesquisa foi realizada em duas escolas publicas do municipio de Ipatinga - MG,
compreendendo 06 turmas do Ensino Fundamental, do 6° ao 8° ano, ficando assim
divididas: na Escola 1, duas turmas do 7° ano, com 36 e 39 alunos e uma turma do 8°
ano, com 40 alunos, e 03 professores; na Escola 2, uma turma do 6° ano, com 35
alunos, uma turma do 7° ano, com 34 alunos e uma turma do 8° ano com 20 alunos,
e 03 professores; o total da amostra, portanto é de 210 pessoas. Os professores foram
indicados pela diretoria das escolas, assim como as salas. Os métodos de coleta de
dados utilizados no trabalho foi um questionario com perguntas fechadas, aplicados
aos professores e alunos. Foram utilizados laboratérios de informética e o software de
interacdo Acronus System 4.28. O uso do software facilitou a aprendizagem, melhorou
a apreensdo do conteudo e ainda despertou o interesse dos alunos pelas aulas,
inclusive com maior controle do professor ndo s6 do que o aluno estava acessando,
mas, também, das dificuldades que o0s mesmos tinham, podendo sana-las
individualmente, sem problemas, o que ndo poderia ser feito em uma aula comum. O
aluno, por sua vez, estava em um ambiente agradavel, por meio do qual despertou
seu interesse pelo aprendizado, obtendo sucesso na atividade realizada, gerando
animo pelo aprendizado. A informatica veio para sala de aula trazendo melhor
gualidade de ensino, que pode ser medida pelo aprendizado entusiasmado dos
alunos, pelas dificuldades sanadas em tempo e com eficacia, maior controle do
professor sobre cada aluno, rapidez na apresentacao do conteudo, dentre outras.

Palavras-Chave: Processo Ensino — Aprendizagem; Ensino Fundamental; Software.



ABSTRACT

The purpose of this study was to analyze the contribution of a fundamental education
interaction software. As specific objectives, has: check the contribution of interaction
software on meaningful learning in the classroom of elementary school: IE check if its
contents are understandable to the student; find out if the software of interaction
facilitates learning, making it more enjoyable, more dynamic, interesting; and if it
improves the learning process, allowing at the same time, control of educational
processes. The research problem was: how the use of a software of classroom
interaction would contribute to the improvement of the educational processes and
learning? Work with educational software is justified on the basis of their importance
for the construction and organization of the teaching and learning process. The
educational software, when well in context, can become allies in the process of
teaching and learning, because they play a dual role: the playful and didactic,
creatively, motivating and enjoyable. Associated with the creation of new mental
schemas, enables the interaction between people and technology sharing common
goals. This level leads to an apprentice learning participatory. The present research is
characterized as exploratory and descriptive, with a quantitative approach. The survey
was conducted in two public schools of the municipality of Ipatinga-MG, comprising
elementary school class sizes 06, 6th to 8th grade, thus divided: at school 1, two
classes of 7th grade, with 36 and 39 students and a class of eighth-graders, with 40
students and teachers 03; in school 2, a class of sixth grade, with 35 students, a class
of seventh grade, with 34 students and an eighth-grade class with 20 students, and
teachers 03; the total sample, so is of 210 people. Teachers were nominated by the
Board of Directors of schools, as well as the rooms. The data collection methods used
in the study was a questionnaire with questions closed, applied to teachers and
students. Computer labs were used and the software of Acronus interaction System
4.28. Use of the software facilitated learning, improved the seizure of content and still
aroused the interest of students for classes, including greater control of not only the
teacher that the student was accessing, but also the difficulties that they had, being
able to address them individually, without problems, which could not be done in a
common class. The student, in turn, was in a pleasant environment, through which
piqued his interest for learning, achieving success in the activity performed, generating
mood for learning. Computers came to the classroom by bringing better quality of
education, which can be measured by the enthusiastic learning of students, by the
difficulties ironed on time and effectively, greater control of the teacher about each
student, speed in presenting the content, among other.

Key-words: Teaching Process-Learning; Elementary School; Software.
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1 INTRODUCAO

A introdugao da informatica na educag¢ao provocou mudangas no processo
de ensino-aprendizagem, exigindo dos professores, dos alunos, da direcdo, a
coordenacgao e dos pais, assimilagdo dos novos conceitos, para que possam estar

aptos para lidar com esta nova realidade.

O professor, mais que uma fonte absoluta de saber e ciéncia, transformou-
se no incentivador da aprendizagem em sala de aula e para além dela. Além de
dominar os conteudos que pretende ensinar, o docente precisa promover a interagao
entre os participantes do processo e indicar meios para a aproximacao, por parte dos
mesmos, das fontes nas quais podem encontrar os subsidios necessarios para a
construcédo do conhecimento. Conhecimento esse, alias, em continua mudanca, para
além de qualquer conceito de estabilidade: € dindmico, agil, reconfigurado e
reconstruido, disponivel em uma multiplicidade de meios e fontes, num contexto de

mediagao tecnoldgica jamais vista anteriormente, em termos historicos.

A maioria das escolas foram informatizadas, apesar de o ensino publico no
pais ainda estar convivendo com problemas de infraestrutura, como baixos salarios,

falta de merenda, falta de carteiras e até de telhado nas escolas.

Atualmente, observa-se o saber publico bastante preocupado em obter
novas possibilidades de ensino e levar aos alunos esses novos recursos, no intuito de
diminuirem-se as diferengas de formagao entre alunos de escolas particulares e

publicas.

A informatica multiplica imensamente a capacidade de transmissao de
informagdes e conhecimentos. A introdugdo das tecnologias da informagdo na

educacgao esta associada nao apenas a mudancas tecnologicas, mas também sociais.

E preciso também criar ambientes especialmente destinados a
aprendizagem, onde os alunos possam construir seus conhecimentos de forma
cooperativa e interativa, ndo esquecendo os estilos individuais de aprendizagem. Para

isso, € necessario que os professores estejam capacitados, escolhendo entre os
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varios softwares existentes, aquele que mais se adapta ao contexto escolar que

vivencia.

Na tentativa de acompanhar essas novas exigéncias, as instituicdes
escolares vém incorporando novos parametros e conceitos no processo ensino e
aprendizagem, buscando nas novas tecnologias uma forma de enriquecer e
diversificar a experiéncia educacional, oportunizando a aprendizagem sob diferentes
pontos de vista. O antigo paradigma educacional, estruturado a partir de um
amontoado de conhecimentos e ignorando, muitas vezes, a capacidade cognitiva e
criativa dos educandos, tornou-se incapaz de lidar com as constantes mudancas

ocorridas na sociedade.

O contexto do tema é o uso de softwares de interacdo em sala de aula

COmMo apoio ao processo de aprendizagem e controle dos processos educativos.

Existem na literatura cientifica estudos sobre softwares educativos, como
por exemplo, os estudos de Leite et al (2009), que validaram e coletaram subsidios
em softwares educativos e objetos de aprendizagem para disciplina de matematica;
Freitas e Kirner (2012), que realizaram um estudo sobre a utilizagdo de software
educativo na disciplina de ciéncias; Benitti et al (2005) que apresentou uma
metodologia de desenvolvimento de software educacional. Além destes, outros
estudos foram realizados envolvendo o uso de softwares educacionais, porém poucos
envolvendo o estudo de softwares de interagdo em sala de aula, como apoio ao

processo de aprendizagem e controle dos processos educativos.

Ha uma lacuna a ser explorada, sobre o uso do software de interagdo em

sala de aula e o presente trabalho pretende explorar essa lacuna.

O problema de pesquisa foi: Como o0 uso de um software de interacdo em
sala de aula contribuiria com o aprimoramento dos processos educativos e da

aprendizagem?

O objetivo geral foi analisar a contribuicdo de um software de interagéo na
educacao fundamental. Como objetivos especificos, tem-se: verificar a contribuicao
de um software de interagao na aprendizagem significativa em sala de aula do ensino

fundamental: ou seja, verificar se seus conteudos sdo compreensiveis para o aluno;



14

averiguar se o software de interacdo facilita a aprendizagem, tornando-a mais
prazerosa, mais dindmica, interessante; e se melhora o processo de aprendizagem,

permitindo, ao mesmo tempo, o controle dos processos educativos.

O trabalho com software educativo justifica-se em funcdo da sua
importancia para a construgéo e organizagédo do processo de ensino e aprendizagem.
Os softwares educacionais, quando bem contextualizados, podem tornar-se aliados
no processo de ensino e aprendizagem, pois desempenham uma dupla fungao: a
ludica e a didatica, de maneira criativa, motivadora e prazerosa. Associado a criagao
de novos esquemas mentais, possibilita a interacdo entre pessoas e tecnologias
compartilhando objetivos comuns. Esse nivel de aprendizado leva a um aprendiz

participativo.

O software educativo tem um papel importante dentro da sala de aula, pois
pode possuir em seu contexto uma variedade de atividades como: escrita, desenho,

a légica, o desenvolvimento cognitivo, entre outros fatores.

O computador, representando as diversas ferramentas da informatica e os
softwares educativos, torna-se cada vez mais um amplificador de potencialidades na
capacitacao e aperfeicoamento de alunos, professores e das proéprias instituicdes de

ensino.

A escolha do tema para o trabalho se deve, inicialmente, ao fato de que a
“‘educacao” tem-se apresentado sob diferentes configuragées ao longo da histéria,
com objetivo levantar algumas questdes sobre o aprendizado visto da possibilidade
de ser auxiliado por mecanismos de interagdo, no caso software de interacao,
buscando compreender a partir da interagao entre aluno professor se esse processo
pode ser melhorado ou ndo, através desses mecanismos, e como também verificar

as possibilidade de analisar a parte cognitiva desse aprendizado.

Em uma sala de aula com mais de 40 alunos, se torna muito dificil em 50
minutos de aula, um unico professor monitorar todos os alunos e verificar se o
aprendizado do conteudo foi satisfatorio, visto que lida com alunos dos mais diversos
meios sociais, alguns com mais facilidade de aprendizado e outros nao, sentindo-se

perdido por nao ter condi¢cdes de utilizar técnicas educacionais de forma satisfatoria,
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para ajudar os seus alunos no crescimento e desenvolvimento no processo de

aprendizagem.

O professor, usando o software educacional, tem a oportunidade de mapear
seus alunos, visualizando aqueles com maior dificuldade, no que diz respeito a
assimilacdo do conteudo lecionado, podendo trabalhar nessas dificuldades,
possibilitando aos alunos maior chance de participagdo em um ambiente que
proporciona interagado, criando um espacgo para o professor fazer a avaliagdo do

ambiente de aprendizado de seus alunos.

As aulas onde os professores interagem mais com os alunos se tonam mais
dindmicas e satisfatorias, isso ndo precisa de comprovacao cientifica, € dbvio, o aluno

sente mais a vontade e isso facilita seu aprendizado.

Pesquisando para elaboragao do presente trabalho, verificou-se que existe
pouco referencial tedrico, assim como poucos trabalhos publicados, que abordassem
esse processo de interacdo em sala de aula, que mostrassem resultados que
comprovassem ou ndo que um software de interagdo pudesse mapear os alunos e
definir quais tinham mais dificuldades, e entender essas dificuldades mediante a

percepgao cognitiva.

Encontram-se muitos artigos e trabalhos publicados abordando jogos
educativos, ambientes virtuais, mas algo onde possibilitasse o professor melhorar sua
interacdo com os alunos mapeando esses, pouco foram encontrados, desse ponto
surgiu, nao s6 a oportunidade de criar esse trabalho, muito mais pela necessidade do

que pela possibilidade.



2 REVISAO DE LITERATURA

Até o inicio do século XX, a metodologia de ensino utilizada era a
tradicional, com o foco no professor e nas disciplinas. Segundo Anaya (2010, p. 5),
“[...] os métodos e as técnicas de ensino, nesse contexto, tinham carater dogmatico,

eram verbalistas, de cunho predominantemente intelectual”.

Dessa forma, na escola tradicional, a técnica de ensino utilizada era
expositiva, usado como método classico de ensino, onde a palavra substitui a
realidade, a agao pratica e os fatos; o interrogatério, técnica baseada em perguntas
do professor e respectivas respostas do estudante e o método intuitivo, que implica
na apresentacao e observacédo de objetos, facilitando ao estudante sua elaboragao
conceitual (ANAYA, 2010).

Ainda de acordo com Anaya (2010), no apogeu dos movimentos sociais e
culturais da década de 1960, surgiram novas teorizagdes que contestavam o
pensamento e a estrutura educacional tradicional, vigentes até entdo. Enquanto os
modelos tradicionais de curriculo eram adstritos a atividade técnica voltada para a
elaboragao do curriculo, as teorias criticas colocam em xeque os pressupostos dos
arranjos sociais e educacionais, responsabilizando-se pelas desigualdades e
injusticas sociais. Na medida em que as teorias tradicionais eram consideradas teorias
de aceitagao, o ajuste da adaptacéo as teorias criticas sao teorias de desconfianga,

questionamento e transformacéo social.

Conforme Abreu (1985), a metodologia tradicional &€ aquela na qual primeiro
o professor apresenta a teoria, para depois realizar a pratica. Para Mizukami (1986),
a énfase é dada as situacdes de sala de aula, onde os estudantes sao “instruidos” e
“ensinados” pelo professor. Os conteudos e as informacgdes tém de ser adquiridos, os
modelos imitados. Seus elementos fundamentais sdo imagens estaticas que
progressivamente serdo “impressas” nos estudantes, copias de modelos do exterior

que serao gravadas nas mentes individuais.

A aula é expositiva, o conteudo € pré-elaborado, geralmente ensinado por
meio de livros, e o estudante se limita exclusivamente a escuta-lo. No método

expositivo, o professor é o agente e o estudante é o ouvinte. Mesmo que ele nao
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compreenda o conteudo, a aula continua e esse nivel de compreensao so sera visto

apds as provas.

De acordo com Morellato (2006), o uso da informatica visando maior
aproveitamento na aprendizagem, vai além da colocagdo de maquinas em seu
ambiente. E necessario que o professor pense em como a informatica pode
oportunizar o conhecimento, usando-a para realizacao de atividades, pesquisas,
leituras de textos, jogos, dentre outros, com os alunos e, para tanto, seu uso deve
estar dentro do planejamento da disciplina, de forma que se aproveite todas as suas
facilidades. Nesse ambito, o computador se torna uma ferramenta de aprendizagem
dentro do espaco escolar e o0 aluno deixa de vé-lo apenas como lazer e diversao, para
poder entendé-lo como ferramenta educacional, do qual ird extrair o conhecimento,

de acordo com suas experiéncias pessoais.

Enfatiza Valente (1998) que, as chances de se usar cada vez mais o
computador para adquirir conhecimento, especialmente dentro da escola, é cada vez
maior. Quanto mais se usa, mais se descobre suas novas utilidades, surgem, a cada
dia, novos softwares capazes de promover novas experiéncias educacionais, maior
interacao entre alunos e professores, visto que o espaco virtual é ilimitado e sem

fronteiras.

Os programas educacionais, ou softwares, de acordo com Sancho (1998,
p. 169) “[...] € um conjunto de recursos informaticos projetados com a intengao de
serem usados em contexto de ensino e aprendizagem”, sao criados especialmente
para a area escolar, em suas mais diversas modalidades, disciplinas, com objetivos
especificos para atender as necessidades e anseios dos alunos e seus professores.
Dessa forma, construir um software educacional requer que o programador tenha
conhecimento, ndo s6 da area em que atua, mas também daquilo que planeja realizar;
deve pesquisar, estudar, buscar compreender a realidade escolar e a disciplina para
a qual o programa sera desenvolvido, de forma que o mesmo possa ser eficiente para

0 propdsito a que se destina.

Diante disso, Tajra (2001), ressalta que as escolas que se utilizam dessa
modalidade optam pelos diversos softwares disponiveis no mercado, conforme os

interesses dos professores que se aproveitam da tecnologia da informatica como
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recurso didatico-pedagogico. Os professores buscam softwares que se adaptem a sua

proposta de ensino e as necessidades dos alunos.

Os programas voltados para educagao escolar podem ajudar os alunos na
edificacdo da ciéncia enquanto conhecimento, aprimorando a inteligéncia, a
imaginagéao, a criatividade, auxiliando na formacg&o da racionalidade dos alunos, de
forma a auxiliar no embasamento concreto e consistente do saber do educando,
portanto, requerem cuidadosa analise e estudo, no sentido de se verificar sua

adequacao as finalidades escolares.

O uso da informatica na educacdo com software educacional tem como
objetivo promover a aprendizagem do aluno, ajudando na construgao do processo de
conceituagao e no desenvolvimento de habilidades importantes para que ele amplie

seu conhecimento. Esse uso é efetivado através dos softwares educacionais.

2.1 OS RECURSOS DIDATICOS-PEDAGOGICOS E O PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM

Para se falar de processo de ensino e de aprendizagem é necessario e
imprescindivel citar-se Vygotsky, Piaget e outros estudiosos, como os precursores dos
estudos sobre desenvolvimento humano. Observa-se, presentemente, a preocupagao
cada vez maior com os padrboes que embasam os métodos educativos de forma
coerente com o contexto sociocultural por um lado, e com os processos de
aprendizagem, por outro. Talvez por esse motivo, a educacao sofra transformacgdes
em seus modelos de ensino, buscando resgatar teorias que oferecem explicagdes

mais profundas do complexo processo de ensino-aprendizagem.

Para Amaral (2002), a investigagao de modelos mais adequados com a vida
social e pessoal pode ser elucidada por trés fatores principais: o desenvolvimento da
area de tecnologia, possibilitando a informatizacao da coletividade, que passa a dar
valor a informagédo, que comega a agir conforme sua interferéncia; o fracasso na
escola; e os efeitos das investigagbes no campo da alfabetizagdo, promovidas por
Ferreiro e Teberosky (1991), revelando o nivel da abstracdo sobre a forma de
apropriacdo do conhecimento e a elaboragdo interna desse conhecimento para

produgao da aprendizagem cognitiva dos alunos.



19

Nesse sentido, compreender como o conhecimento acontece no aluno, ou
seja, como ele se apropria das informacgdes e as transforma em ciéncia, em saber, &
essencial para a producgao e a criagao de taticas e ferramentas que possam ampliar
esse nivel de aquisigao do saber de forma plena e completa, sem interferéncias nem
fragmentacdes. E preciso que o professor se concentre em compreender como esse
processo acontece e de que forma ele, o professor, pode contribuir para a construcao
de um saber mais compacto e aberto, que permita uma infinidade de possibilidades e
conexdes futuras com outros campos do saber, aliados as experiéncias dos

educandos para formar novos conhecimentos e ou ampliar o que se tem.

Todavia, a compreensdo dos processos de aprendizagem requer que o
professor esteja preparado, tenha conhecimento e capacitagao para lidar com a

realidade tecnoldgica, pois, conforme Miranda (2007, p. 44),

[...] alguns professores tem uma concep¢do romantica sobre os
processos que determinam a aprendizagem e a construgdo de
conhecimento e concomitantemente do uso das tecnologias no acto
de ensinar e aprender. Pensam que e suficiente colocar os
computadores com algum software ligados a Internet nas salas de aula
gue os alunos vao aprender e as praticas se vao alterar. Sabemos que
nao e assim.

Além de estarem capacitados para lidar com a tecnologia nas escolas,
devem possuir conhecimento suficiente sobre os processos de aprendizagem,
projetos, planejamento, didatica, dentre outros. Lembrando, ainda as palavras de
Miranda (2007, p. 44), “Varios estudos tem revelado que a maioria dos professores
considera que os dois principais obstaculos ao uso das tecnologias nas praticas

pedagdgicas sao a falta de recursos e de formacgao”.

E preciso que o professor tenha ciéncia do seu papel, enquanto orientador
e mediador do conhecimento, assumindo “[...] diferentes fungdes na interacdo com os
estudantes” (FAGUNDES, et al., 2006, p. 31), podendo exercer o papel de mediador,
organizador, planejador, “[...] entre objetivos, interesses e estilos de aprender dos
alunos” (FAGUNDES, et al., 2006, p. 31), podendo iniciar seus planos a partir de
assuntos aos quais os alunos deem mais valor e tenham maior afinidade,
aproveitando esse link para outros assuntos menos prazerosos para eles, “[...]
presencialmente ou via mecanismos de interagdo e comunicagdo digitais [...]"

(FAGUNDES, et al., 2006, p. 31). E um arduo trabalho, que envolve uma analise
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criteriosa, tanto das acdes que devem ser articuladas com os interesses e afinidades,
como ja dito, como dos resultados, pois esses gerardo novas agdes educativas e é
por esse motivo que o professor deve estar preparado para lidar com projetos, que
visem a ampliagdo da visdo do estudante, provocando-os na busca pelo

conhecimento.

De acordo com Almeida (2009, p. 78), o uso da tecnologia nas escolas “[...]
criam possibilidades diferentes para o ensino e a aprendizagem|...]”, visto que
potencializa todas as magnitudes do saber e da capacidade humana, por meio do
compartilhamento de “[...] experiéncias educativas centradas nas relagcdes que se

estabelecem em contexto virtual”.

Scattone e Masini (2007) corroboram com essas afirmacgdes, ressaltando
que os softwares educativos respondem imediatamente a cada agao executada pelo
aluno, apontando seus erros e indicando o certo, comparando e organizando
informagdes, melhorando a concentragéo, o raciocinio légico, a importancia de se
seqguir regras e que o fendbmeno educativo ocorre quando os alunos analisam os

dados, estabelecem hipéteses e estratégias de agao.

Barros (2003, p. 45) apoiam dizendo, “[...] esse potencial transformador
que a tecnologia incorpora, é revolucionario. As técnicas de hipertexto e hipermidia,

por exemplo, poderdo desenvolver novos paradigmas de pensamento”.

O uso do computador nas escolas nao so6 reforgca o conhecimento,
permitindo que o aluno memorize com mais facilidade o que esta sendo ensinado,
mas também ajuda a construir novos conhecimentos, visto que as licbes que estéao
sendo vistas serdo aliadas as experiéncias e aos saberes ja adquiridos, formando
novos conhecimentos. Nesse ambito, aliam-se dois métodos de ensino citados por
Rodrigues (2006), o instrucionismo e o construcionismo, o primeiro, quando se usam
softwares capazes de transmitir informagdes, como jogos e tutoriais de aprendizagem,
para o qual a escola n&o necessita capacitar professores; o segundo cria ambientes
interativos de aprendizagem, onde o aluno constrdi seu proprio conhecimento, com
total controle da situacdo de aprendizagem. E justamente na abordagem

construcionista, que o professor tem papel de mediador, facilitador, organizador,
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ajudando o aluno a descobrir o saber, interagir com a tecnologia e extrair dela tudo

que possibilite a potencializagao de suas aptiddes.

Para Kamii (1991), o construtivismo € o principio mais fundamental de
educacao que se pode extrair da teoria de Piaget. O conhecimento e os valores morais
sdo aprendidos por meio da construgao interior, desencadeada pela a¢ao do sujeito
com o meio ambiente. Piaget (apud KAMII, 1991) faz uma importante distingao entre
a autonomia e independéncia. A diferenga consiste no fato de que o individuo
autébnomo vai além das convengdes, vendo-as como um conjunto de regras entre
muitas outras possibilidades e adota regras convencionais somente em certas

circunstancias, quando tém sentido para eles.

Nesse sentido € que o uso de softwares educacionais possibilita a
descoberta de algo totalmente novo para o aluno: a possibilidade de ele mesmo criar
o saber, ndo algo mecanico, técnico, mas algo que interaja com suas experiéncias
pessoais, sua bagagem cultural, emocional, psicoldgica, e desperte novas ideias,
ideais, objetivos, caminhos, cultura, em interagdo com outros alunos e com
professores, com probabilidades infinitas de criar algo novo e, na medida em que
apreende esse saber compartilhado, perceber ndo s6 sua infinitude, mas as mais
diversas possibilidades de ajudar a modificar, a melhorar a vida em sociedade. O aluno
pode perceber que com esse saber, pode mudar a vida das pessoas, despertando

ideias diferentes, encontrando solugdes para problemas simples.

Todavia, para que essas possibilidades existam, € preciso que a escola
esteja preparada para administra-la. Seus professores e gestores devem estar cientes
da importancia de um projeto educacional e de como se deve construi-lo, levando em

conta as necessidades, anseios, potencialidades, afinidades, e outros, dos alunos.
De acordo com Martins (2002, p. 87)

O debate educacional carece, portanto, de um referencial critico
acerca da temética abordada, pois tanto a concepc¢dao fatalista como a
otimista afastam a analise das tecnologias educativas de seu contexto
sécio-cultural, definindo-as a partir da “camisa-forga” do determinismo
tecnolégico. Cabe aos educadores de modo geral e aos gestores em
particular, fazer uma leitura dos referenciais que norteiam o projeto
tecnolégico da pratica pedaglgica para que se possa rever a
capacidade de atendimento educacional e, entdo, elaborar um novo
projeto que atenda a realidade social.
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Nao é somente saber lidar com a maquina, mas apropriar-se dela e
conecta-la ao conteudo de cada disciplina de modo dindmico e interdisciplinar,
levando em conta os interesses dos alunos e suas capacidades, para produzir
conhecimento e despertar o saber em cada um, despertar a vontade de aprender, de

conhecer, de compartilhar.

Juca (2006, p. 23), citando Freire (1975) afirma que “[...] a educagao nao
visa apenas inserir o homem no mundo, mas com o mundo, de forma critica e

autébnoma”.

Enfim, ndo é sé ter um aparado tecnolégico, mas pensar na maquina
enquanto viabilizadora de novos métodos e estratégias significativas para se construir
uma educacgao de melhor qualidade, porém, essa qualidade a que se refere nao é pelo
material que se tem na escola, mas pelo nivel de conhecimento produzido pelos
alunos, pelo sujeito critico que se forma e que passa a pensar, a questionar, a criar e
a discutir sobre seu papel no mundo e os beneficios que podera gerar para a

sociedade, melhorando o meio em que vive.

Afirma Karsenti (2013) que o ensino universitario esta sendo desfiado
diante das mudangas velozes advindas, especialmente, do progresso na area de
tecnologia, da comunicagao e informagéao, viabilizada pela globalizagdo e que por
esse motivo, ha uma nova proposta para construgao de aptiddes visando a autonomia
intelectual, fundamentada na capacitacdo informatica dos docentes e o
desenvolvimento de ambientes tecnologicos nas escolas e universidades cada vez

mais ricos e estimulantes.

Conforme Larose et al. (1999 apud KARSENTI, 2013), o uso pedagdgico
das tecnologias de informagao e comunicagao nas escolas assume trés parametros:
a) o grau de alfabetizagao informatica do educador; b) a representagéo que ele tem
da funcdo que a informatica pode desempenhar no projeto de aprendizagem; c) as

estratégias de intervencao pedagdgica que o educador privilegia.

Dessa forma, o docente precisa conhecer tecnologia da informacao e
comunicagdo, aproveitar o maximo esse conhecimento durante suas aulas, para
oferecer ao aluno amplas possibilidades de aprendizagem, além de estar sempre se

atualizando sobre técnicas de aprendizagem, softwares, didatica, jogos, ferramentas
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e instrumentos de comunicacido. Sobretudo, deve conhecer a necessidade e o nivel
de cada um de seus alunos, estabelecendo para cada um, determinada técnica
informatica, para fazer com que esses alunos alcancem um nivel maximo de

aprendizagem.

Entende-se, portanto, que a informatica ndo € objeto de aprendizagem,
mas sim, que ela esta a servico da aprendizagem, para que os professores sejam
expostos a modelos eficazes de integracdo pedagodgica das TIC. As competéncias
tecnopedagdgicas sao competéncias transversais, que devem ser construidas pelos
futuros docentes no conjunto de suas atividades de aprendizagem e néo
separadamente (KARSENTI, 2013).

Para que essa situagao se efetive, é preciso que o professor, nas palavras
de Noévoa (2013), saiba relacionar e saiba relacionar-se, pois a escola chama os
docentes para uma intervencéao politica, para uma participacdo nos debates sociais e
culturais, para um trabalho continuo. O futuro da profissdo de professor, segundo o
autor, passa pela formagcdo de competéncias expressivas e comunicacionais,
tecnologicas e sociais, ou seja, ha uma interligacdo, uma interdisciplinaridade entre
essas competéncias, elas ndo caminham sozinhas, mas interligadas, misturadas,

combinadas de forma a produzir um novo profissional.

As expressoes utilizadas por Novoa (2013, p. 231), “[...] saber relacionar e
saber relacionar-se”, chamam a atencéo para a necessidade de repensar o trabalho
escolar e o trabalho profissional. S0 mudancgas que obrigam a uma nova atitude,
particularmente na definicdo das praticas e dos dispositivos de avaliacdo das escolas
e dos docentes. Sdo um instrumento essencial do didlogo entre as escolas e a
sociedade, mas s&o, inclusive, um instrumento para regulacdo interna da agao

pedagdgica e profissional.

Na verdade, o ato de ensinar precisa do envolvimento emocional do
profissional; ndo pode ser somente técnico; tem que haver gosto, amor, querer,
satisfagdo, prazer. Sem isso, torna-se meramente mecanico. Ora, se for para ser
mecanico, para que se precisa de gente? Melhor que fossem somente maquinas. Mas
o professor esta la para despertar a vontade, para conduzir mentes e ambigdes,

pretensdes, aspiracdes, aptiddes, para despertar a criatividade, a critica, a reflexao e,
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assim, construir um novo ser, um ser melhor, voltado para sua comunidade, para o
bem estar da sociedade, ndo esta |la somente para marcar presenga, mas para

despertar vontades, conduzir, encaminhar.

E certo que, na atualidade, o professor enfrenta enormes desafios, como
por exemplo, a falta de tempo para fazer tudo o que precisam, alto nivel de estresse
por conta dos muitos obstaculos e desafios vividos no dia a dia dentro de seu ambiente
profissional, grupos de alunos heterogéneos com necessidades diversas, a rigidez e
a fragmentacao do ensino que dificultam a personalizagdo do atendimento ao aluno.
Todas essas situagdes tornam o ato de ensinar algo muito precioso (BARRETO, 2007;
TARDIF e LESSARD, 2013).

Conforme Lelis (2013), € preciso repensar o processo de profissionalizagao
da profissao docente além da légica do espago académico e das politicas do Estado
inscritas num campo de poder e de controle. Para além disso, o desafio inclui o fato
de escolher, ao mesmo tempo, um grau de universalizagdo implicito no termo
‘profisséo’ e a possibilidade de incluir maneiras particulares de entrar na profissao e
de viver o trabalho de docente em contextos sociais em que o problema da

desigualdade social e da seletividade escolar ainda nao foi resolvido.

Ainda conforme Lelis (2013), a imagem publica dos professores e
professoras, quando comparada com a das décadas passadas, aparece como
problematica, visto que, ao lado da representagcdo social de pessoas pouco
competentes ou pouco qualificadas para o exercicio da profissdo, o imaginario social
atual ainda esta fundado na retdrica da misséo, do sacerdécio e da vocacao, arquétipo

que impregna fortemente a historia desse grupo profissional.

E preciso lembrar que o professor(a) arcou com a responsabilidade de lidar
com situacoes trazidas pelas transformacdes sociais, econémicas e financeiras, etc.,
que atingiram a vida dos alunos e suas familias, como por exemplo, a fome, o
desemprego, as drogas, a falta de cuidados e higiene, a desarmonia familiar, a
violéncia familiar, auséncia dos pais, sem contar com a enorme diversidade cultural e
étnica, num mundo de turbuléncia politica e social, e que é muito dificil lidar com tudo

isso e ainda ter que despertar no jovem, a vontade de aprender, desenvolvendo
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estratégias de ensino que levem em consideragdo todas essas caracteristicas (LELIS,
2013).

2.4 OS RECURSOS DIDATICOS E O DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM

Os recursos didaticos voltados para a area de tecnologia educacional s&o
ferramentas especificas, que promovem a comunicagao entre seus diversos atores,
com vistas a facilitar o intercambio, a aprendizagem e a sociabilizagéo, visto ser a
partir dessas que a aprendizagem ocorre. Num trabalho de projeto educacional, a
omissdo ou falta de atencdo a necessidade de comunicagdo € a raiz de muitos
problemas educacionais, como dificuldades de aprendizagem, baixo rendimento

escolar, conflitos entre professores e alunos, e entre alunos e alunos.

Sobre a tecnologia educacional, Bisol (2010) usa o termo ciberespacgo, pelo
fato de esse ter sentido mais amplo do que o termo internet e compreender materiais,
informagdes, seres humanos e programas. Enquanto espago ou fronteira nao
palpavel, enquanto “fronteira eletrénica”, o ciberespago existe desde que, por

exemplo, uma conversacao telefénica se tornou possivel.

Nesse espaco virtual, os recursos didaticos sao renovados e inovados
amplamente. A computacdo online permite a atualizagcdo espontanea de planos e
programas de atividades; voice mail, radio movel, E-mail’s, softwares avancgados,
gravacao em video, teleconferéncia, chat, dentre outros, sdo os recursos mais usados
(SLOCZINSKI; SANTAROSA, 2010).

Para Valentini e Fagundes (2010), a criagdo de vinculos por meio da
atividade comunicativa é um dos aspectos do processo de aprendizagem, vindo a

favorecer a constituicdo dos grupos de interagao e a constru¢ado do conhecimento.

Para Oliveira (2000), os recursos didaticos trazem novas ideias, a
criatividade que combina conteudos e dindmicas conscientes e inconscientes,
desenvolvendo uma estrutura de organizagao para relagbes emocionais que

favoregam condigbes para o desenvolvimento das relagbes sociais e, assim, o
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individuo constréi o seu conhecimento sobre a realidade que a rodeia e pode ir-se
percebendo como um individuo entre outros individuos. A inteligéncia é
essencialmente interativa. Ela s6 se expande, agiliza e flexibiliza no contato efetivo e

afetivo com o outro.

Na visdo de Kishimoto (1999), essa afirmagédo vem corroborar com a teoria
piagetiana, para quem os recursos didaticos sao a brincadeira, enquanto processo
assimilativo, participando do conteudo da inteligéncia, a semelhanca da

aprendizagem.

Valentini e Soares (2010) refletindo sobre processos educativos em
ambientes virtuais, enfatizam que um ambiente virtual de aprendizagem pode se
constituir num sistema vivo, no sentido de serem espagos de convivéncia entre
estudantes e professores, nos quais os fluxos de comunicagdo e as multiplas
producdes, frutos de intervencdes e de estratégias pedagdgicas, sdo os geradores

dessa vida.
Ressaltam Valentini e Soares (2010, p. 80),

Nessa forma de trabalho, as relagfes entre professor e o estudante
séo diferentes da usual. E a partir das interacdes entre o grupo
(estudantes e professores) que a dindmica do ambiente vai sendo
construida, e as diferentes possibilidades interativas sustentam o
desenvolvimento dindmico dos contextos de aprendizagem
possibilitados pelo ambiente. Esses contextos de aprendizagem néo
sdo apenas as diferentes interfaces do ambiente virtual, mas
principalmente as tarefas, as intervengdes e as reflexfes orientadas
pela professora e as interacdes e producdes dos estudantes, que
ficam registradas no ambiente. Nesse sentido, as teorias pedagogicas
de base construtivisto-interacionista podem dar subsidios importantes
bem como a metodologia pedagdgica baseada em projetos de
aprendizagem. Assim, a expressao ‘“ambiente virtual de
aprendizagem” esta relacionada a criagdo de estratégias de
aprendizagem mediadas por ferramentas da Web para propiciar a
aprendizagem por meio da construgéo de conceitos e da interagéo do
aluno com o professor, com 0s colegas, com 0o ambiente e com o
objeto de conhecimento.

A atividade ludica caracteriza-se entdo por ser espontanea, funcional e
satisfatoria. Assim, o ludico s6 é visto como atividade espontdnea quando ele é
espontaneamente positivo e construtivo, dentro do contexto abrangente do bem-estar

humano. Outra caracteristica das atividades ludicas € que, além do movimento
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espontaneo apresenta a caracteristica funcional. O ludico quando caracterizado
funcional, ndo pode ser confundido com o repetitivo; com a monotonia; sem objetivos.
Para ser funcional o movimento ludico encontra-se na esséncia da atividade produtiva
do individuo. Por ser produtivo, o ludico possui a qualidade da eficacia. Significa dizer

que o ludico ndo desperdica movimento: ele visa a produzir o maximo.

Para Feij6 (1992), o ludico finalmente € o movimento satisfatorio. Mais do
que causador do prazer imediato, o movimento ludico € um gerador de felicidade.
Felicidade, no sentido mais geral, é definida como qualidade de vida, na qual

entrelacam e se inter-relacionam os valores organicos e psicologicos do individuo.

De acordo com Silva et al. (2010), diversificar atividades e recursos
didaticos contribui para motivar os estudantes, possibilitando atender a distintas
necessidades e interesses, entendendo-se que quanto mais variado e rico for o meio
intelectual, metodologico ou didatico fornecido pelo professor, maiores condigdes ele
tera de desenvolver uma aprendizagem significativa da maioria de seus alunos.
Mesmo sendo a realidade da educacgao publica brasileira de superlotagdo nas salas
de aula, desvalorizacado do profissional, e defasada estrutura fisica, metodolégica e
didatica na maioria das escolas, ha muitas formas de tornar a aula mais atraente para
os discentes sem precisar gastar nenhum recurso financeiro. Contudo, o professor
deve ter dominio e um equilibrado conceito de técnicas e recursos didaticos
adequados a cada faixa etaria, podendo tornar suas aulas mais dinamicas,
interessantes e significativas para o aprendizado do aluno, uma vez que este so

aprende o que lhe é significativo.

Fagundes et al. (2006), elaboraram o ambiente telematico AMADIS, para
oferecer uma alternativa que facilite a utilizacdo da pedagogia de “Projetos de
Aprendizagem”. As primeiras testagens do Amadis ocorreram no ambito do Programa
ECSIC - Escola, Conectividade e Sociedade da Informacgcao e do Conhecimento, um
programa realizado pela UFRGS e a Prefeitura de Porto Alegre, para elaborar, aplicar
e testar modelos de metodologias, recursos pedagodgicos e recursos informaticos para
a educacao, introduzindo inovagdes na Escola. Os autores afirmam que o trabalho
com projetos de aprendizagem propde uma nova escola, onde os papéis, os tempos,
0s espacos e as praticas sao outras. O ambiente AMADIS vem sendo aperfeicoado

para atender e facilitar a vida dos professores e estudantes, com bons resultados.
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De acordo com o Plano Nacional de Educac&o em Direitos Humanos (BRASIL,
2007), a midia compreende um conjunto de instituigbes, organizagbes e negdcios
voltados para a produgao e difusdo de informagdes para publicos diversos. Abrange
veiculos impressos (revistas, boletins, jornais, cartazes, folhetos etc.), audiovisuais
(outdoors, televisdo em canais abertos e em diversas modalidades pagas, filmes,
video, radio etc.), midia computadorizada online e midia interativa via computador,
dentre outros. Esse conjunto de meios tem a fungéo de transmitir informacéo, opiniao,
entretenimento, publicidade e propaganda. Nesse sentido, € um espacgo de forga,
poder e sociabilidade capaz de atuar na formacao da opinido publica em relagao a

valores, crencas e atitudes.

Na sociedade do conhecimento e da comunicagdo de massas em que se vive,
a midia tornou-se instrumento indispensavel do processo educativo. Leite (2004, p.
18) afirma que: “A presenca inegavel da tecnologia em nossa sociedade constitui a
primeira base para que haja necessidade de sua presenga na escola”. A integragao
das linguagens das midias as praticas pedagdgicas nas instituicdes educacionais
pode potencializar e democratizar, em grandes proporgdes, a constituicdo de
conhecimentos e valores. Além disso, pode contribuir para que criancas, adolescentes
e jovens, desde cedo, aprendam a trabalhar em colaboragao, aperfeicoando-se nas
praticas de pesquisa para aprofundar e ampliar os conhecimentos e valores

indispensaveis a vida cidada. Leite (2004, p. 24) ainda afirma que:

Propomos a utilizagéo das tecnologias na escola por serem fruto da
producdo humana, parte da sociedade e, como tal — como todas as
tecnologias criadas pelo homem, como a escrita, por exemplo —,
devem ter seu acesso democratizado, sendo desmistificadas.

As novas geragdes estao muito mais ageis para tudo que vao fazer. Falam mais
rapidamente, leem noticias mais curtas, nao se prendem a tarefas muito demoradas,

tém pressa para que a pagina da Internet abra instantaneamente.

De acordo com Sabino (2013), sdo consideradas Novas Tecnologias da
Informacgéo e Comunicagao (NTICs), entre outras: os computadores pessoais (PCs,
personal computers), a impressao por impressoras domésticas, as cameras de video
e foto para computador ou webcams, a gravacdo doméstica de CDs e DVDs, os
diversos suportes para guardar e portar dados como os disquetes (com os tamanhos

mais variados), discos rigidos ou HD'’s, cartdes de memoria, pen drives, zip drives e
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assemelhados, a telefonia movel (telemoveis ou telefones celulares), a TV por
assinatura, a TV a cabo, a TV por antena parabdlica, correio eletrénico (e-mail), as
listas de discussao (mailing lists), a Internet, a world wide web (principal interface
grafica da Internet), os websites e home pages, os quadros de discussao (message
boards), o streaming (fluxo continuo de audio e video via Internet), o podcasting
(transmissao sob demanda de audio e video via Internet), a Wikipédia, possivel gragas
a Internet, a www e a invengdo do wiki, as tecnologias digitais de captacédo e
tratamento de imagens e sons, a captura eletrénica ou digitalizacdo de imagens
(scanners), a fotografia digital, o video digital, o cinema digital (da captagédo a
exibicdo), o som digital, a TV digital e o radio digital, as tecnologias de acesso remoto

(sem fio ou wireless), Wi-Fi e o Bluetooth.

De modo geral, afirma ainda o autor supracitado, as novas tecnologias
estdo associadas a interatividade e a quebra do modelo comunicacional de um para
todos, em que a informagéao é transmitida de modo unidirecional, ou seja, do professor
para o (s) aluno (s) adotando o modelo todos-todos, em que aqueles que integram
redes de conexao operacionalizadas por meio das TIC fazem parte do envio e do
recebimento das informagdes. Nesse sentido, muitas tecnologias sdo questionadas
quanto a sua inclusdo no conceito de novas tecnologias da informagdo e

comunicacdo, ou meramente novos modelos de antigas tecnologias.

Dessa forma, o recurso didatico, seja ele qual for, é o que ira permitir facilitar
a aprendizagem, tornando-a mais prazerosa, mais dinamica e interessante. O uso de
varios recursos, como por exemplo, videos, figuras, artes visuais, filmes, teatro,
musica, slides, revistas, jornais, trabalhos em grupo ou dupla, jogos didaticos, data
show, trabalhos individuais, livros_didaticos, livros em geral, devem ser usados pelo
professor de acordo com a atividade ou o conteudo a ser aprendido. Quanto mais
recursos o professor utilizar, mais facil ficara para o aluno apreender, mais
interessante e atrativa ficara a aula, motivando o individuo a querer saber sempre mais
(SABINO, 2013).

Valente (1993, p. 2) enfoca que o ensino, através do uso de computadores,
pode se realizar sob diferentes abordagens que se situam e "oscilam entre dois
grandes polos", cuja direcdo de uso dos seus elementos (computador, programa

educacional e aluno) caracteriza a abordagem adotada.



30

Num dos polos, tem-se o controle do ensino pelo computador, o qual é
previamente programado através de um software (programa educacional)
denominado instrugdo, o qual transmite informagdes ao aluno ou verifica o volume de
conhecimentos vistos sobre determinado assunto. A abordagem adotada, neste caso,
baseia-se em teorias educacionais comportamentalistas, nas quais o computador
funciona como uma maquina de ensinar otimizada, e o software pode ser dos tipos
tutorial, exercicio-e-pratica, jogos educacionais ou mesmo simulagédo. E estabelecido,
a priori, as diferentes possibilidades, passos ou alternativas a serem adotadas pelo
aluno. O professor torna-se um mero espectador do processo da exploragdo do
software pelo aluno (VALENTE, 1992).

No outro polo, o controle do processo € do aluno, que utiliza determinado
software para ensinar o computador a resolver um problema ou executar uma
sequéncia de agdes (programa escrito em uma linguagem computacional) para
produzir certos resultados ou efeitos. O aluno "ensina" o computador, representando
a forma como pensa ser a resolugdo do problema, ou o caminho para produzir 0s
resultados desejados. Aqui, a abordagem € a resolugao de problemas e a construcao
de conhecimentos, sendo o computador uma ferramenta tutorada pelo aluno que o
ensina a "fazer", cabendo ao discente a funcéo de "saber fazer". O professor tem um
importante papel como agente promotor do processo de aprendizagem do aluno, que
constréi o conhecimento num ambiente onde ele é desafiado e motivado para a
exploracao, a reflexao, a depuracao de ideias e a descoberta de novos conceitos. O
computador como ferramenta educacional constitui “uma das maiores fontes de
mudanca do ensino e do processo de manipular informag¢ao”, enquanto que as
abordagens de instrugao auxiliada por computador “podem ser caracterizadas como

uma tentativa de computadorizar o ensino tradicional” (VALENTE, 1992, p. 11).

Os sistemas aplicativos também podem ser usados como ferramenta
educacional, através da exploracao de processadores de textos, planilhas eletrdnicas,
gerenciadores de bancos de dados, programas de editoragao grafica, etc., os quais
foram desenvolvidos para outros fins, ndo os educacionais, mas se constituem em
excelentes ferramentas quando explorados adequadamente, permitindo a construgao
criativa e cooperativa. A abordagem de utilizagdo dos computadores em educagao tem
como questdo fundamental a preparagao do professor. Se os computadores forem

utilizados como tutoriais, se reforgara a pratica educacional vigente com os conteudos
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sendo repassados ao aluno pelo computador, perpetuando a situacdo do discente

como ser condicionado pela repeticdo dos conteudos e pela instrucdo sequenciada.

Ocorre outra abordagem quando o aluno “ensina” o computador que é usado
como ferramenta educacional do processo de aprendizagem. Aqui o papel do
professor € de fundamental importancia, pois deve atuar como “facilitador da
aprendizagem do aluno" e ndo apenas como repassador de conteudo. Porém, a
preparagao do professor para atuar segundo esta abordagem, deve considerar que “o
uso da informatica em educacgao nao significa a soma de informatica e educagao, mas
a integragao destas duas areas. Para haver integragéo é necessario que haja dominio
dos assuntos que estdo sendo integrados, [...]”. Como parte do processo de
preparagao, deve-se promover ao profissional, participante do curso, vivenciar
situagdes em que a informatica € usada como recurso educacional, a fim de poder
entender o que significa o aprendizado através dela, qual o seu papel como educador
nessa situagédo, e que metodologia € mais adequada ao seu estilo de trabalho
(VALENTE, 1993, p. 116).

Este processo propicia ao educador assumir uma postura critica frente ao uso
do computador, pois esta preparagao permite a aquisicdo de “uma dose de
conhecimento, ndo apenas da realidade educacional do seu pais, regido ou da sua
area, como também do potencial dos instrumentos computacionais” (ALMEIDA,1988,
p. 55).

Para Keeling (2002), sao o6bvias as vantagens dos meios eletrbnicos
enquanto recursos didaticos, sem o entrave da distancia ou divisdo, a atualizagdo e a
anotacao online de planos e programas podem fornecer um quadro preciso e dotado
das informacdes mais recentes sobre o progresso em quase todos os campos € ainda
se pode controlar o uso e proibir o uso ndo autorizado. Apesar disso, o autor ressalta
a importancia do diadlogo e do contato pessoal para o pleno desenvolvimento da
equipe, pois alunos que se sentem ignorados, rejeitados ou desrespeitados tendem a

perder o interesse.

De acordo com a pesquisa realizada por Luciano et al. (2010), os
instrumentos de comunicagédo, como féruns, blogs, murais, e-mails, permitem uma

maior participagdo, com maior grau de contextualizagdo e referenciais tedricos,
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enquanto nos chats a participacédo pode ser mais superficial, sem aprofundamento de
ideias ou conceitos, dependendo da estratégia adotada pelo professor na utilizagao
dessa ferramenta e do numero de participantes. O numero reduzido de participantes
possibilita uma interagdo com mais aprofundamento tedrico e, conforme cresce o
numero de participantes, maior é a dificuldade em possibilitar uma interacado
consistente. E importante destacar que as estratégias de uso dessas ferramentas s&o
determinantes para que as interagdes ocorram de forma a permitir o desenvolvimento

da aprendizagem.

2.5 O PLANEJAMENTO NA EDUCACAO

Para Vasconcelos (1999), planejamento significa um trabalho de
preparagao para a realizagdo de qualquer atividade, seguindo roteiro e métodos pré-
estabelecidos. O plano é um conjunto de medidas para a execugao de um
empreendimento. E uma construcdo transformacdo de representacdes, mediacado
tedrico-metodologica para agao, prevendo o desenvolvimento da agéo no tempo, no

espaco, as condigdes materiais e politicas.

O planejamento também é um trabalho de preparagéo para a realizagéo
das atividades pedagdgicas e que envolvem o ensino e a aprendizagem, que devem

seguir um roteiro pré-estabelecido.
Para Fusari (1998, p. 45)

Na medida em que se concebe o planejamento como um meio para
facilitar e viabilizar a democratizagdo do ensino, 0 seu conceito
necessita ser revisto, reconsiderado e redirecionado. Na pratica
docente atual, o planejamento tem-se reduzido a atividade em que o
professor preenche e entrega a secretaria da escola um formulério.
Este é previamente padronizado e diagramado em colunas, onde o
docente redige os seus "objetivos gerais", "objetivos especificos'
"contetdos”, "estratégias" e "avaliacdo". Em muitos casos, 0s
professores copiam ou fazem fotocépias do plano do ano anterior e o
entregam a secretaria da escola, com a sensacdo de mais uma
atividade burocratica cumprida. E preciso esclarecer que
planejamento néo € isto.

De acordo com Libaneo (2013, p. 1)
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E um processo de racionalizaco, organizacéo e coordenacéo da acao
docente, articulando a atividade escolar e a problemética do contexto
social. A escola, os professores e 0s alunos sao integrantes da
dindmica das rela¢bes sociais; tudo 0 que acontece no meio escolar
estd atravessado por influéncias econdémicas, politicas e culturais que
caracterizam a sociedade de classes. Isso significa que os elementos
do planejamento escolar, —objetivos, conteldos, métodos — estédo
recheados de implicagdes sociais, tém um significado genuinamente
politico. Por essa razdo, o planejamento é uma atividade de reflexado
acerca das opcoes e acdes dos professores, pois se ndo pensarem
detidamente sobre o rumo que devem dar ao trabalho, ficardo
entregues aos rumos estabelecidos pelos interesses dominantes na
sociedade.

Para Vasconcelos (1999) o planejamento surge quando existe a
necessidade de mudancas, de aperfeicoamento, de transformagéo. O planejar, muitas
vezes, ndo é sentido pelo professor, que vive alienado de suas proprias necessidades
de aperfeicoar-se, de melhorar seu trabalho, de coadunar as necessidades de

aprendizagem dos alunos com suas necessidades de melhor transmitir conhecimento.

Para Libaneo (1994), o ato de planejar, portanto, ndo € somente preencher
papeéis, mas antes, a atividade de prever o atuar do professor, com base em escolhas
politicas-pedagogicas, tendo como indicador permanente os problemas sociais,
econdmicos, politicos e culturais que envolvem a escola, os professores, os alunos,

0s pais, a comunidade.

O planejamento escolar tem, assim, as seguintes funcdes (LIBANEO, 1994,
p 36):

Explicitar principios, diretrizes e procedimentos do trabalho docente
gue assegurem a articulagdo entre as tarefas da escola e as
exigéncias do contexto social e do processo de participacdo
democratica.

Expressar os vinculos entre o posicionamento filosofico, politico-
pedagdgico e profissional e as acdes efetivas que o professor ira
realizar na sala de aula, através de objetivos, contetdos, métodos e
formas organizativas do ensino.

Assegurar a racionalizagc&o, organizacéo e coordenacao do trabalho
docente, de modo que a previsdo das a¢gbes docentes possibilite ao
professor a realizacdo de um ensino de qualidade e evite a
improvisacéo e a rotina.

Prever objetivos, conteldos e métodos a partir da consideracao das
exigéncias postas pela realidade social, do nivel de preparo e das
condi¢des socioculturais e individuais dos alunos.
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Assegurar a unidade e a coeréncia do trabalho docente, uma vez que
torna possivel inter-relacionar, num plano, o0s elementos que
compBem o processo de ensino: 0s objetivos (para que ensinar), 0s
contetdos (o0 que ensinar), os alunos e suas possibilidades (a quem
ensinar), 0s métodos e técnicas (como ensinar) e a avaliacdo, que esta
intimamente relacionada aos demais.

Atualizar o contetdo do plano sempre que é revisto, aperfeicoando-o
em relacdo aos progressos feitos no campo de conhecimentos,
adequando-o as condicdes de aprendizagem dos alunos, aos
métodos, técnicas e recursos de ensino que vao sendo incorporados
na experiéncia cotidiana.

Facilitar a preparacdo das aulas: selecionar o material didatico em
tempo habil, saber que tarefas professor e alunos devem executar,
replanejar o trabalho frente a novas situagbes que aparecem no
decorrer das aulas.

Para Freitas (2000a), gestores educacionais no sistema e nas escolas
precisam desenvolver habilidades em planejamento, identificagdo e resolugao de
problemas, de modo participativo, em gestao financeira, em lideranga democratica,

curriculo e relagdes interpessoais.

As escolas publicas devem planejar, a partir de sua realidade, integrando
questdes administrativas e financeiras com curriculo e demais preocupagdes politico-
pedagogicas. Para a autora, € necessario, mas nao é suficiente, que a legislagao

vigente permita a pratica da gestao participativa e da autonomia (FREITAS, 2000a, p.

1),

Ainda para Freitas (2000a), a escola e sua equipe devem estar preparadas
para ocupar esse espago com compromisso, competéncia humana, teorica, técnica e
politica. A consolidagdo de uma gestédo escolar de cunho democratico-participativo
requer competéncia cognitiva e afetiva, respaldada na internalizagcdo de valores,
habitos, atitudes e conhecimentos. Para o desenvolvimento de atitudes coletivas, é
importante cultivar o espirito de coeséao, a partir da formacao da equipe escolar, em

torno de objetivos comuns.

O processo de construcao das aptiddes cognitivas e atitudinais necessarias
ao gestor escolar alicerca-se em trés pilares ou eixos desta formacdo: o
conhecimento, a comunicagao e a historicidade. Por ser o conhecimento, o objeto
especifico do trabalho escolar, a compreensdo profunda do processo de

(re)construcao do conhecimento no ato pedagdgico € um determinante da formacgao
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do gestor escolar. O segundo eixo de sua formagao é a competéncia de interlocu¢ao
(FREITAS, 2000b, p. 1).

Ainda de acordo com Freitas (2000b), a capacidade linguistica e
comunicativa sao requisitos essenciais no processo de coordenagao da elaboragéo,
execugao e avaliacdo do projeto politico-pedagégico. E preciso que haja capacidade
de se conseguir e sistematizar aportes, para que, “[...] no processo educativo escolar,
a participacao seja efetiva pela inclusdo das contribuicées dos envolvidos, inclusive,
em documentos (re) escritos” (FREITAS, 2000b, p. 1).

Para Freitas (2000b, p. 1), “o terceiro elemento essencial, fundante da
competéncia do gestor de escola, € sua inscrigdo histérica. A escola trabalha o

conhecimento em contextos sdcio institucionais especificos e determinados”.

O reconhecimento das demandas educacionais, como também das
limitacbes, das possibilidades e das tendéncias deste contexto histérico, no qual se
produz e se trabalha o conhecimento, é fundamental para o seu impacto e o sentido

da pratica educativa e para sua qualidade (FREITAS, 2000b, p. 1).

Um gestor escolar tem, como uma das bases fundamentais de sua
qualificagdo, o conhecimento do contexto historico-institucional no qual e para o qual
atua. Por isso, gestdo da escola é um lugar de permanente qualificagdo humana, de

desenvolvimento pessoal e profissional (FREITAS, 2000b).
De acordo com Fusari (1998, p. 46)

A escola pode e deve encontrar outras formas de lidar com o
planejamento do ensino e com seus desdobramentos em planos e
projetos. E importante desencadear um processo de repensar todo o
ensino, buscando um significado transformador para os elementos
curriculares bésicos: objetivos da educacgéo escolar (para que ensinar
e aprender?); contetdos (0 que ensinar e aprender?); métodos (como
e com 0 que ensinar e aprender?); tempo e espaco da educacgdo
escolar (quando e onde ensinar e aprender?); avaliagdo (corno e o que
foi efetivamente ensinado e aprendido?).

O fundamental nao é decidir se o plano sera redigido no formulario x ou vy,
mas assumir que a agao pedagogica necessita de um minimo de preparo, mesmo
tendo o livro didatico como um dos instrumentos comunicacionais no trabalho escolar

em sala de aula.
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Fusari (1998, p. 52) explica que,

Em primeiro lugar, é preciso que o grupo de educadores da escola
sinta e assuma a necessidade de transformar a realidade da escola-
sociedade e conceba o planejamento como um dos meios a serem
utilizados para efetivar esta transformacao. Vale insistir que o trabalho
de planejamento e, consequentemente, a tarefa de preparar (pensar e
redigir), vivenciar, acompanhar e avaliar planos de ensino sao acdes
e reflexdes que devem ser vivenciadas pelo grupo de professores e
ndo apenas por alguns deles. Um segundo aspecto refere-se a
necessidade de o grupo de educadores ter uma clara percep¢éo dos
problemas basicos da sua escola, curso, disciplina e, principalmente,
das suas aulas. Os problemas devem ser identificados,
caracterizados, tendo em vista a sua superacdo. Os educadores
escolares necessitam, pois, desenvolver a atitude-habilidade-
conhecimento de perceber as "pontas dos problemas” (manifestacdes)
e, a partir delas, buscar as suas causas (raizes). O processo de buscar
as raizes dos problemas representa o esforgo para caracteriza-los,
identificando todos os aspectos que compdem a situagdo-problema
gque deve ser superada.

A escola deve promover a interagao entre seus atores: professores, alunos,
diretor, coordenador, pais, no sentido de planejar as atividades, capacitar professores,
integrar as novas tecnologias no dia a dia dos alunos e buscar politicas que permitam
a melhoria do ensino e a inser¢cao da midia nas escolas. Para que isso acontecga &
necessario o gerenciamento projetos educacionais, dentro do ambiente escolar, de
forma a se obter maior aproveitamento possivel. Pode-se, por exemplo, elaborar
projetos que visem o atendimento aos alunos, envolvendo disciplinas em separado ou
a todas as disciplinas; ou ainda, o atendimento as necessidades tanto dos

professores, como dos alunos.

Dessa forma, o gerenciamento de projetos visa facilitar e dar suporte a
realizacdo dessas atividades, pois como ressalta Fagundes et al. (2006), “O uso de
ambientes convencionais para apoiar a pedagogia de projetos apresenta dificuldades
para os alunos e uma sobrecarga para os professores, principalmente pela dificuldade
de acompanhamento desses projetos”.

Fala-se muito sobre a capacitagao do professor e esquece-se do papel das
escolas em relagdo as novas tecnologias. Barbosa (2012) afirma que a inser¢ao da
informatica no ambiente escolar faz-se necessaria, permitindo o acesso dos individuos
a um bem cultural que deveria ser disponivel para todos. Cabe a escola publica

propiciar as criancas e jovens a apropriacdo dessa tecnologia. E preciso haver
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investimento por parte das autoridades governamentais na melhoria da educagao
publica, que vise a formagdo de uma geragdo capaz de competir no mercado de

trabalho e, sobretudo, na sociedade globalizada.

Nesse sentido, Lima (2012) ressalta que a inclusdo das TIC’s na educagao
nao vem se desenvolvendo de forma adequada. De acordo com a autora, além da
infraestrutura inadequada em um grande numero de escolas, aponta-se para a
insuficiente formacgédo do corpo docente, relacionada, entre outros fatores, a baixa
atratividade da carreira, as dificeis condi¢des de trabalho, a estrutura e qualidade dos
cursos de formacao inicial e a pouca valorizacdo de seu oficio pela sociedade
brasileira. Tampouco deixa de ser relevante a defasagem de aprendizagem dos
estudantes, uma consequéncia inevitavel do perverso percurso de desigualdades de
oportunidades sociais, econdmicas e educacionais existentes no Brasil desde sua

formagdo como nagéo.
Para Vinholi (2002, p. 39)

Percebemos que a escola, atualmente, ndo é mais o polo principal de
formacdo e transmissdo de valores, habitos e conhecimentos: Qual
entdo o novo papel gue ela deve assumir para superar as dificuldades
em trabalhar com os audiovisuais? Para encaminhar esta questao é
preciso pensar em dois pontos basicos: a relacdo do contetdo geral
[...] com a palavra escrita (base do conhecimento escolar tradicional)
e a relagdo do conhecimento transmitido [...] com as disciplinas
consagradas pela escola.

Nesse sentido, pode-se perceber que ha uma necessidade premente de se
transformar a realidade existente, onde o professor tem o papel principal de agente
mediador. A adaptacdo dos conteudos as necessidades do educando passa pela

utilizacao do planejamento para sua transformacao e melhor aproveitamento.

Para o desenvolvimento de um projeto educacional envolvendo as midias
na escola, € necessario um planejamento para sua implantagéo, envolvendo todos os
passos que objetive sua realizagdo. De acordo com o PMBOK® (2005, p. 1), “Os
projetos sao, portanto, frequentemente utilizados como um meio de atingir o plano

estratégico de uma organizagao”.

O Guia PMBOK® (2004, p. 5) define projeto como “um esforgo temporario

empreendido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo”. Sendo que para
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sua execugao se faz necessario o gerenciamento do mesmo. Uma area do
gerenciamento de projeto importante € a comunicagdo, pois o desempenho de um
projeto pode ser afetado pela falta de tratamento do fluxo de informagbes de seus
processos, assim, a comunicagao inadequada pode gerar retrabalhos, indefinigcbes do
caminho a ser seguido, problemas na qualidade e nas especificagdes do produto,
entre outros. A comunicacdo no desenvolvimento de projetos € importante,
principalmente por eles serem realizados por equipes. Em geral, as equipes
necessitam de informacgdes sobre as suas fungdes e 0 andamento das atividades para
que, deste modo, possam compreender como executar as tarefas e cumprir os
objetivos do projeto (SPANHOL; SANTOS, 2009).

Conforme o PMBOK® (2004), o gerenciamento de projetos é a aplicagao
de conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim
de atender aos seus requisitos e € realizado através da aplicagéo e da integragao dos
seguintes processos de gerenciamento de projetos: iniciagdo, planejamento,
execugao, monitoramento e controle, e encerramento. O gerente de projetos é a
pessoa responsavel pela realizacdo dos objetivos do projeto, que inclui: Identificagao
das necessidades, estabelecimento de objetivos claros e alcangaveis, balanceamento
das demandas conflitantes de qualidade, escopo, tempo e custo, adaptacdo das
especificacées, dos planos e da abordagem as diferentes preocupagdes e

expectativas das diversas partes interessadas.

A estrutura em Gerenciamento de Projetos, segundo PMBOK® (2004),
compdem-se de: Introdugdo; Ciclo de Vida; e Organizagcédo do Projeto. Em relacéo a
norma de gerenciamento de Projetos de um projeto: Processos de Gerenciamento de
projetos de um projeto. Nas areas de conhecimento em Gerenciamento de Projeto
tem-se: Gerenciamento de integragcdo do projeto; Gerenciamento do escopo do
projeto; Gerenciamento de tempo do projeto; Gerenciamento de custos do projeto;
Gerenciamento da qualidade do projeto; Gerenciamento de recursos humanos do
projeto; Gerenciamento das comunicacdes do projeto; Gerenciamento de riscos do
projeto; Gerenciamento de aquisicbes do projeto. A area de gerenciamento de
integracao do projeto descreve os processos e atividades que visam a identificagcao,
definigdo, combinagao, unificagdo e coordenagédo do projeto. O gerenciamento do
escopo verifica se o trabalho proposto atende todos os aspectos necessarios para
atingir o objetivo final do projeto. O gerenciamento do tempo se refere a questao da
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realizacédo de todas as atividades no prazo. O gerenciamento de custos diz respeito
ao planejamento, estimativa, or¢camento e controle dos valores financeiros. O
gerenciamento da qualidade é realizado para garantir que o projeto alcance o nivel
qualidade esperado (PMBOK®, 2004).

Como um projeto € composto por pessoas, o gerenciamento de recursos
humanos estrutura, organiza e gerencia a equipe de execugdo. O gerenciamento das
comunicagdes busca gerar, coletar, disseminar e armazenar as informagdes do
projeto. O gerenciamento de riscos planeja, identifica, analisa, responde, monitora e
controla os riscos com o intuito de aumentar a probabilidade de sucessos e diminuir
0s possiveis insucessos durante a realizacdo do projeto. O gerenciamento de
aquisicoes realiza todas as demandas que se referem a compras e contratos do
projeto (PMBOK®, 2004).

Para que o planejamento alcance seus objetivos, € necessario organiza-lo
em forma de tabela, distribuindo os conteudos de ensino e aprendizagem a serem
trabalhados durante o periodo, para que se possa observar se estdo coerentes com
os critérios exigidos pela escola. Esse trabalho deve ser realizado coletivamente, com
todos os professores para se evitar que um aluno possa passar pelos mesmos
projetos anos a fio. Por exemplo, no planejamento de 52 a 82 série, os professores de
uma mesma disciplina podem trabalhar juntos, para facilitar o cruzamento de
informacgdes e experiéncias. Uma grade curricular eficiente é construida em niveis
crescentes de dificuldades e complexidade, o que exige um planejamento feito com

clareza e com a cooperagao de todos os professores.
Destaca Vinholi (2002, p. 42), que

A escola, parte integrante da sociedade, € marcada por contradigdes.
Assim, cabe a escola, como mediadora entre a sociedade e a
educacdo, agir no sentido de transformacdo dela mesma,
possibilitando ao povo lutar contra a seletividade, a discriminagéo, o
rebaixamento e a marginalidade.

A autora propde uma educacéao de qualidade, a servigo do desenvolvimento
da cidadania, como elemento importante e decisivo no processo de democratizacao e
transformacao social, onde o papel do planejamento é importante no sentido de cruzar

informagdes e experiéncias, conteudos e necessidades educacionais.
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O gerenciamento de projetos deve ser realizado por profissional
qualificado, mas o professor pode ser um articulador do processo, auxiliando frente as
necessidades dos alunos, na interagdo com os estudantes. Ao gerente de projetos e
ao professor ou coordenador cabera a funcdo de organizar o contexto de
aprendizagem, no que diz respeito as possiveis areas de interesse e necessidades de
professores e alunos devolvendo-os presencialmente ou via mecanismos de interacao
e comunicacgao digitais; coordenar a reflexao que envolve a pratica docente e discente
organizando o planejamento conjunto de novas agdes e analisando continuamente os
resultados de modo a oportunizar a reorganizagdo do contexto de aprendizagem;
fortalecer as trocas que favorecam a integragdo entre os conceitos trabalhados por
professores e alunos a partir das acbes disciplinares ou interdisciplinares
(FAGUNDES et al., 2006).

O professor também podera auxiliar o gerente de projetos, orientando,
estimulando e auxiliando na viabilizagdo de busca e organizagdo de informagdes,
frente as indagacbdes do grupo de alunos. Ele questiona, apresenta desafios,
argumenta e provoca a contra-argumentagao dos aprendizes, provocando a atividade
de pensar criticamente para refazer suas buscas e as atuais constru¢gdes. Como
orientador, o professor também sera responsavel por estabelecer os contatos com os
especialistas das diferentes areas do conhecimento, sempre que um projeto assim
demandar, de maneira que os conceitos sejam aprofundados. Na funcdo de
especialista, ao professor cabera atuar como organizador de situagbes de
aprofundamento, na sua area de conhecimento e nas interfaces com as demais,
considerando os interesses surgidos a partir de projetos e necessidades dos alunos.
A partir do que esta sendo exposto, fica claro que um mesmo professor podera
acumular mais de uma funcéo, de acordo com as responsabilidades que venha a

assumir no desenvolvimento dos projetos (MAGDALENA et al., 2000).
De acordo com Almeida,

Para que os recursos tecnoldgicos e midiaticos possam ser integrados
de maneira significativa, é importante ir além do acesso, criando
condi¢cbes para que alunos e demais membros da comunidade escolar
possam se expressar por meio das mdltiplas linguagens, dominar
operacbes e funcionalidades das tecnologias, compreender suas
propriedades especificas e potencialidades para uso na busca de
solucéo para os problemas da vida (2009, p. 82).
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Aintegracéo das midias na escola, para beneficiar os alunos e professores,
pode e deve ser feita pelo gerente de projetos. Ele tem a formagéo e a preparagéo
necessaria para realizar essa articulagao, levando em conta a escassez de recursos,

de material e de pessoal, de forma a produzir bons resultados.
Conforme Almeida,

Além da implantacdo de sistemas integrados de informacgfes para a
gestdo escolar e do desenvolvimento de préaticas pedagdgicas
inovadoras, ha necessidade de se repensar a gestao de tecnologias,
midias, informacdes, tempos e espacos em um empreendimento
catalisador da mudanca educacional, que busca religar as distintas
instancias de um trabalho educativo comprometido com a unicidade
do conhecimento, a interagcdo social e a participacdo numa oOtica
globalizante, includente e democratica, que valoriza a experiéncia, a
colaboracdo e a gestdo compartilhada. Tudo isso implica tornar
utilizaveis e reutilizaveis os recursos tecnoldgicos e seus produtos e
compreender seus critérios e condi¢des de interoperatividade, o que
envolve distintos aspectos relacionados com a gestdo de tecnologias,
tais como administrar, organizar, proteger, manter, para que
funcionem como instrumentos de comunicacéo, autoria e construcao
de conhecimento, registro, recuperacao, atualizacdo e socializacdo de
informagdes (ALMEIDA, 2009, p. 83).

O gerenciamento de projetos pode integrar as varias areas escolares e nao
somente a area de tecnologia. A integragcao dessas areas, por meio de gerenciamento
de projetos, pode proporcionar resultados melhores, pois estardo voltadas a uma
unica finalidade: aproveitar os recursos existentes para oferecer educacao inclusiva e
de qualidade, ampliando o leque do conhecimento, possibilitando ao educando uma

formacéo critico-reflexiva, que s6 se adquire em ambiente construtivista.

Observa-se, portanto, que a insergao e a utilizagao das midias no processo
de aprendizagem s3o responsabilidade de todos, ndo s6 da gestdo escolar. E funcéo
de todos os seus atores, com compromisso para o desenvolvimento do ensino, da
propagacao do conhecimento, da constru¢gdo de um aluno mais interativo, dindmico,

critico, que se tornara o homem do futuro.

Assim, percebe-se que o planejamento assume papel importante para o
processo ensino aprendizagem, no sentido de buscar o aprimoramento do ensino,
revelando recursos didaticos que possam ser usados pelo professor em sala de aula,
que permitam dinamizar o interesse do aluno e a elevagao do nivel de qualidade do

ensino.



3 MATERIAIS E METODOS

3.1 TIPO DE PESQUISA

A presente pesquisa caracteriza-se como exploratoria e descritiva, com
abordagem quantitativa. Nao tém o compromisso de explicar os fenbmenos que

descreve, embora sirva de base para tal explicagao.

Segundo Richardson (1999, p. 70), o método quantitativo é frequentemente
utilizado em estudos descritivos, que procuram investigar a relagao entre fenémenos,
por ser uma forma adequada para entender a natureza de um fenébmeno social e; o
método qualitativo por ser uma forma adequada para entender a natureza de um

fendbmeno social.

3.2 POPULACAO E AMOSTRA

A pesquisa foi realizada em duas escolas publicas do municipio de Ipatinga
- MG, compreendendo 06 turmas do Ensino Fundamental, do 6° ao 8° ano, ficando
assim divididas: na Escola 1, duas turmas do 7° ano, com 36 e 39 alunos e uma turma
do 8° ano, com 40 alunos, e 03 professores; na Escola 2, uma turma do 6° ano, com
35 alunos, uma turma do 7° ano, com 34 alunos e uma turma do 8° ano com 20 alunos,
e 03 professores; o total da amostra, portanto € de 210 pessoas. Os professores foram

indicados pela diretoria das escolas, assim como as salas.

Quadro 1: Populacdo e amostra

SERIE ENSINO QTDE DE
FUNDAMENTAL ALUNOS
35

ESCOLAS PROFESSORES TURMAS

03

01 6° ano

ESCOLA 1 01 7° ano 34
01 8° ano 20
03 02 7° ano 36 e 39
ESCOLA 2
01 8° ano 40

TOTAL 06 06 - 204
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3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os métodos de coleta de dados utilizados no trabalho foi um questionario
com perguntas fechadas, aplicados aos professores e alunos, que segundo Ludke
(1987), € um dos instrumentos basicos para a coleta de dados, realizado quando o
entrevistador ou pesquisador tem que seguir de perto um roteiro de perguntas feitas
a todos os entrevistados de maneira idéntica e na mesma ordem, visando obtencao
de resultados uniformes ente os entrevistados, permitindo a comparagao imediata, o
que o autor classifica como sendo o tipo de entrevista mais adequado para o trabalho

de pesquisa que se faz atualmente em educacao.

Foram utilizados laboratérios de informatica e o software de interagao
Acronus System 4.28. O software foi escolhido devido as suas varias funcionalidades
e pelo apoio que a empresa ofereceu, quando contactada, a realizagao da pesquisa e
porque esse mesmo software foi destaque na Feira Internacional de Tecnologia
Educacional a ser realizada de 16 a 18 de abril de 2013, em Sao Paulo, que reunira
Lideres Educacionais e Organizacbes num grande Evento, a SINTED - Semana
Internacional de Tecnologia Educacional, para avaliar vantagens e oportunidades que
possam garantir o melhor para o ensino e a aprendizagem, face as exigéncias da

Escola Inovadora do Século 21.

3.4 CARACTERISTICAS DO SOFTWARE

O Acronus System é uma solugao para professores e para o grupo de TI,
com o intuito de usufruir de tecnologias que tragam beneficios em alta qualidade,
assim, deixando os professores fazerem o seu melhor, ensinar, e o grupo de Tl em

administrar o parque computacional.

Os professores terdo a facilidade de instruir, monitorar e interagir com os
seus alunos, seja individualmente ou em grupo. Combinando com ferramentas
avancadas para monitoramento das telas dos alunos, apresentacées e interagdes em
audio e video em tempo real, inibir uso de internet ou pen-drives com apenas um

clique e transferéncia de arquivos.
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O Grupo de Tl conseguira administrar politicas de seguranga nos
computadores, seja site, conteudo, icones da area de trabalho, limpeza dos
computadores, troca de usuarios do Windows, ligar, desligar e reiniciar o computador,
relatorios de todas as atividades de programas e sites, e entre outros. O Acronus
System foi desenvolvido para o controle de seguranga de empresas e instituicdes de

ensino.
Os modulos do Acronus System sao:

1. O Acronus Cliente (alunos) — nao depende necessariamente de um
servidor e pode fazer toda seguranga do computador por perfis pré-
definidos. Se cada nivel de segurancga for quebrado, o sistema ira gerar
avisos, relatérios com a captura da tela do usuario e sera dada a opgao
de finalizar o aplicativo ou a pagina da internet em questdo. Todo este
controle e relatérios podem ser monitorados no computador local ou em

um servidor.

2. O Acronus Servidor (grupo de Tl) — trabalha em um computador remoto
que controla o Acronus Cliente de todos os computadores da rede,
definindo para cada usuario ou grupo de computadores seu perfil de

seguranca.

3. O Acronus Supervisor (professores) — funciona em um computador
remoto que controla o Acronus Cliente de alguns computadores da rede,
tendo permissdao de realizar alguns comandos pré-definidos pelo
Acronus Servidor, ou seja, ele € um Acronus Servidor limitado, para ser
utilizado como monitoria de grupos (salas) de computadores da rede.
Este moédulo podera ser usado pelo professor da instituicdo ou
supervisores da empresa para monitorar e controlar os alunos ou

funcionarios.
Possui download gratuito e suas principais fungdes sao:

a) Controle simplificado do sistema — Através de autenticagdo do
Windows, sem possuir o Acronus instalado, poderemos controlar

algumas fungdes dos computadores: desligar, reiniciar, log-off, ligar
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computador, executar um aplicativo, visualizar todos os aplicativos que

estdo abertos e finalizar, instalar aplicativos.

b) Tempo de uso controlado — Controle de tempo dos alunos (laboratérios
ou bibliotecas) utilizando Login Windows (AD) ou tela de login do

Acronus.

c) Deteccao inteligente — Detecta automaticamente um computador novo

conectado a rede e ja cadastra-o no Acronus Servidor.
d) Politicas de seguranga — Controle de policy do Windows.

e) Palavras proibidas — Controle de palavras proibidas (conteudo e

digitadas).

f) Controle de aplicativos — Proibi¢cao e ou aviso de aplicativos e sites (por

dia e hora).

g) Compartilhamento de tela Modo aula — projeta a tela do professor ou de

um aluno para determinados computadores.
h) Criagao de disco virtual — Disco virtual (Hard Disk).
i) Aplicativos e sites — Execucao e finalizagao de aplicativos e sites.
j) Relatérios — Relatérios de todas as atividades.

k) Banco de dados — Suporte a banco de dados SQL, Active Directory e

Oracle.

[) Cronograma de tarefas — Programar tarefas para determinados grupos
(hora e dia da semana).

m)Chat — Chat entre aluno e professor, aluno e Tl, por modo texto, audio

e video.

n) Monitoramento — Monitora todos os sites e aplicativos que sao abertos
e gera relatorios.
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o) Transferéncia de arquivos — Troca de arquivos entre

Supervisor/Servidor e Cliente.

p) Lista de hardware e software — Inventario de software e hardware dos

computadores.

q) Estatistica dos equipamentos — Medidas dos computadores (monitora

espaco livre no HD, memdéria RAM, sinal WI-FI e % do processador).

r) Controle de hardware — Permite desligar a internet, pen drive, teclado,

mouse e monitor.

s) Estatistica de conexdes — Relatorio de estatistica de conexdes dos

alunos (Servidor e web server).

t) Tempo de uso adicional facilitado — Recarga automatica uma vez ao dia
ou uma quantidade definida de minutos apds o término do tempo dos

alunos.

u) Instalagcdo remota de aplicativos — Instalacdo remota do software

Acronus System e outros softwares.

v) Web Server — Fungao de colocar tempo pelo modulo web server,
desligar, logar, reiniciar e entre outras fungdes (via qualquer navegador,

iphone, ipad, ipod).

3.5 ETAPAS DA PESQUISA,

Para execugdo da pesquisa e uso do software foram executadas as

seguintes etapas:

Etapa 1: Examinou-se o funcionamento do software: interagdo entre suas

funcdes, facilidade de manuseio, design, rapidez, foram realizados os seguintes

a) Adquirir e instalar a versao de teste do software (30 dias) em computador

proprio, estudando e analisando cada etapa, processos internos, sequéncia
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logica e relagbes entre seus elementos, de modo a conhecer seu

funcionamento;

b) Contatou-se a direcdo das escolas selecionadas para a pesquisa,
solicitando permissao para sua realizagdo e o estabelecimento de dias e

horarios para tal;

c) Com a permissao efetivada, selecionou-se, por indicagcdo da diretoria, 03
turmas do Ensino Fundamental e 03 professores de cada escola para fazer

parte da pesquisa;

d) Reunido com professores para explicar como seria realizada a pesquisa,

dias e horarios de sua realizacao;

e) ApOs a reunidao e explicagdo da pesquisa, instalou-se o software nos
computadores das escolas selecionadas para realizar treinamento dos

professores;

f) Verificar junto aos professores, se o software possui interagdo entre suas
funcdes, facilidade de manuseio, design, rapidez e se corresponde
corretamente aos processos educativos realizados na escola, abordando ou
nado todas as etapas da aprendizagem. A verificacdo dessa etapa foi
realizada mediante observacdo direta do pesquisador e por meio da

aplicacao de questionarios (Apéndice B);

Etapa 2: para verificar a contribuicido de um software de interacdo na
aprendizagem significativa em sala de aula do ensino fundamental: ou seja, verificar
se seus conteudos sdo compreensiveis para o aluno, foram realizados os seguintes

passos:

g) No dia e horario estabelecido para realizagdo da pesquisa com os alunos,
explicou-se aos mesmos 0 que € a pesquisa e seus objetivos, apresentando

o software a ser utilizado, treinando os alunos e tirando possiveis duvidas;

h) Apds o treinamento, os alunos iniciaram o uso do software, com ajuda dos

professores;
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i) Observou-se, com ajuda dos professores e por meio de questionario
aplicado aos alunos (Apéndice C), como os alunos interagiam com o
software escolhido, com os professores e entre eles, suas dificuldades e

facilidades na compreensao do funcionamento do mesmo;

Etapa 3: Para averiguar se o software de interagao facilita a aprendizagem,
tornando-a mais prazerosa, mais dinamica e interessante, melhorando e contribuindo
com o processo de aprendizagem, permitindo, ao mesmo tempo, o controle dos

processos educativos, foram realizados os seguintes passos:

a) Tabulacdo dos questionarios aplicados aos professores e alunos, cujos

dados foram transformados em tabelas e graficos;

b) Realizou-se a analise dos resultados da coleta de dados, com suporte dos

autores utilizados na revisao teorica, para uma possivel conclusao.

Os dados quantitativos sao apresentados em forma de tabelas e graficos e
submetidos a analise estatistica simples (frequéncia e percentual). A constru¢cado do

relatorio final e publicacédo do trabalho foram elaborados no formato ABNT.

3.6 ASPECTOS ETICOS

O trabalho foi encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade FUMEC-FACE para aprovacgao, atendendo a Resolucao
196 do CNP.

Todos os possiveis participantes foram convidados a fazer parte do estudo
e os dados sO foram coletados apds concordancia e assinatura no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (APENDICE A), elaborado para este

estudo.



4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para obtencdo dos resultados seguiu-se uma ordem logica, assim, na

primeira etapa, apds examinar-se o funcionamento do software: interagdo entre suas

funcdes, facilidade de manuseio, design, rapidez, verificou-se junto aos seis

professores, se o software possui interagdo entre suas fungdes, facilidade de

manuseio, design, rapidez e se corresponde corretamente aos processos educativos

realizados na escola, abordando ou nao todas as etapas da aprendizagem.

A verificacdo dessa etapa foi realizada mediante observacao direta do

pesquisador e por meio da aplicagao de questionarios (Apéndice B), cujos resultados

apresentam-se, a seguir.

Tabela 1: Professores de 72 a 82 série, Escolal e 2

ITENS Escola 1 Escola 2
Otimo | Excelente | Bom | Otimo | Excelente
De facil compreensao e uso 3 0 1 1 1
E mais divertido e facil de realizar as
, 2 1 0 0 3
tarefas escolares e estudar os contelidos
Permite facil interagdo com os professores 2 1 0 0 3
Torna o aprendizado mais dinamico e
. 3 0 0 0 3
interessante.
Consegue aprender melhor com o 0 3 0 1 5
software
Permite ampliacdo do conhecimento além
, 0 3 0 1 2
do contetdo dado em sala
Pode acessar ao mesmo tempo o
, . . 0 3 0 1 2
conteldo e pesquisas de internet
E mais facil realizar tarefas 0 3 0 1 2
Chat entre aluno e professor, aluno e TI,
, o ; 3 0 0 1 2
por modo texto, audio e video.
Vocé se interessou mais pelas aulas com
0 3 0 2 1
0 uso do software
Sente que aprendeu melhor com o uso do
0 3 0 1 2
software

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.
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Os dados das escolas 1 e 2, sobre as respostas dos professores foram
agrupadas em uma so tabela e um so6 grafico, para melhor comparagado dos dados
obtidos, assim como as respostas, que serédo analisadas em conjunto, para nao tornar

cansativa a leitura.

Os professores da escola 1, em geral, acharam 6timo, mas ndo excelente.
Consideraram que a interacdo que o software promove € boa, € interessante e
divertido e que promove o aprendizado, mas percebe-se que tiveram alguma
dificuldade em lidar com o programa, um pouco cansativo. As dificuldades sentidas
podem ter como causa a falta de costume e experiéncia dos professores em lidar com
a informatica. Apesar dessas dificuldades, os professores consideraram que os alunos
aprenderam melhor, se interessaram mais pelas aulas e que foi mais facil de controlar
0 uso da internet e o conteudo acessado por eles. A realizagao das tarefas também

foi outra questao considerada facil e de bom desenvolvimento.

Como ja ressaltado, Valente (1998) afirma que as possibilidades do uso do
computador como ferramenta educacional esta crescendo e os professores precisam
estar sempre atualizados e capacitados para lidar com essas ferramentas; para que
sua aplicagao surta os efeitos esperados, as escolas devem contar com profissionais
melhor preparados, ja que cada software é desenvolvido para matérias especificas a

fim de atender as necessidades dos alunos.

Scattone e Masini (2007) realizaram pesquisa para obter a opinidao dos
alunos sobre software educacional e o processo de aprendizagem de alunos da 42
série do Ensino Fundamental, por meio de pesquisa qualitativa. Os autores concluiram
que os programas usados desafiaram e agugaram a curiosidade dos educandos e que
esse recurso favoreceu a aprendizagem e seu processo. Os softwares despertam o

interesse e a motivacao dos educandos para aprender.



Tabela 2: Alunos 62 série, escola 2

ITENS Regular | Bom | Otimo | Excelente
De facil compreensao e uso 1 13 13 7
E mais divertido e facil de realizar as tarefas 0 12 14 8
escolares e estudar os contetdos
Permite facil interagcdo com os professores 1 14 14 5
Torna o aprendizado mais dindmico e interessante. 1 13 13 7
Consegue aprender melhor com o software 1 15 13 5
Permite ampliacdo do conhecimento além do 1 14 13 6
contetdo dado em sala
Pode acessar ao mesmo tempo o conteudo e 1 13 13 7
pesquisas de internet
E mais facil realizar tarefas 1 14 12 7
Chat entre aluno e professor, aluno e Tl, por modo 0 14 13 7
texto, audio e video.
Vocé se interessou mais pelas aulas com o uso do 1 13 14 6
software
Sente que aprendeu melhor com o uso do software 0 13 15 6

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.
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Por meio do Grafico 2, observa-se que os alunos da 62 série, em geral,
consideraram bom o software, mas quase metade da turma nao se entusiasmou muito
pelo programa porque, com ele, os professores podem controlar e limitar o acesso a
internet, sendo essa a reclamacao de maior vulto durante a pesquisa. Apenas um
aluno considerou regular todos os quesitos, demonstrando sua franca insatisfagao. O
restante, considerou de bom a excelente, sendo o nivel ‘bom’, o maior em todos os
quesitos, como por exemplo, o fato de aprender melhor, de facil interagdo com os
professores, de ser mais divertido e, o mais importante, que o aprendizado deles
melhorou com o uso do programa. Apenas alguns alunos, de 5 a 8 pessoas,

consideraram o programa excelente em todos os quesitos.

Os programas voltados para educagao escolar podem ajudar os alunos na
edificacdo da ciéncia enquanto conhecimento, aprimorando a inteligéncia, a
imaginagéao, a criatividade, auxiliando na formacéo da racionalidade dos alunos, de
forma a auxiliar no embasamento concreto e consistente do saber do educando,
portanto, requerem cuidadosa analise e estudo, no sentido de se verificar sua

adequacao as finalidades escolares.

Os alunos participantes da pesquisa, de acordo com a teoria de Piaget,
estdo no estagio das operagdes formais, que se inicia por volta dos 11 anos de idade
e representa a transicao definitiva para a légica e todas as possibilidades que ela
proporciona a mente humana, uma vez que, através dela, o adolescente passa a supor
que pode ir além da realidade que se apresenta, como expressa Gomes (2001) e
dessa forma, neste estagio o adolescente conquista a capacidade de raciocinar
logicamente sobre proposi¢cdes, coisas ou propriedades abstratas que jamais
experimentou diretamente. E nessa fase que o aluno pode perceber experiéncias,
perceber as duplas mensagens, os discursos contraditérios, as incoeréncias e
desencontros que existem a sua volta, além de tornar melhor a utilizagdo da

percepgao, imaginagdo, memoria, légica e atencéo, etc.

Entretanto, € necessario se considerar que este estagio apresenta tais
estruturas como possibilidade; o atingir da idade cronolégica ndo garante o seu
desenvolvimento. Sabe-se que a maioria das pessoas ndo chega a desenvolver o

pensamento formal em todas as suas possibilidades, assim como se sabe que as
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estruturas formais n&ao sdo naturais, ndo se dao por maturacéo; é necessario exercicio
de argumentacéo e esforgo/trabalho cognitivo. O seu desenvolvimento é fruto de um
processo continuo e incessante de construgcdo e € nesse processo, que a presenga
do professor, como orientador e mediador do conteudo, é imprescindivel, visto que é

ele quem vai direcionar corretamente o despertar dessa capacidade do aluno.

Dessa forma, pode-se dizer que o relacionamento entre professor e aluno
influi na aprendizagem, visto que, conforme a teoria de Ausubel (apud SACRISTAN e
GOMEZ, 1999), essa tem que ser significativa, (por recepcdo ou por descoberta), e
nao mecanica, repetitiva; assim, € significativa a situagdo em que o conteudo /
conhecimento a ser adquirido seja potencialmente significativo para o aluno em
particular, € ndo apenas para o professor e também porque afirma a necessidade de
se considerarem experiéncias anteriores e conhecimentos previamente elaborados
pelo aluno, na aprendizagem de novos conteudos; € uma condicdo para a
aprendizagem ser significativa, que as novas ideias e conceitos possam se relacionar

com a estrutura cognitiva do aluno.

O estudo realizado por Vendruscolo et al. (2005), teve a finalidade de criar
a Escola TRI-Legal, um ambiente de ensino-aprendizagem utilizando representagdes
em trés dimensdes e Realidade Virtual. Esse ambiente visa disponibilizar nova
maneira de fixar conteudos aprendidos em sala de aula, além de permitir o
desenvolvimento da coordenagdo motora, aprimorando o raciocinio, a criatividade e a
inteligéncia, através de jogos dinamicos e divertidos. Dentro desse ambiente, foram
implantados jogos educacionais de todas as disciplinas. A utilizagdo de jogos
educacionais pode despertar ainda mais o interesse dos alunos, possibilitando que o
mesmo, através do ambiente, possa dar continuidade ao seu aprendizado, mesmo
sem estar em sala de aula, acompanhado por um professor. Para os autores, € uma
nova forma de comunicacdo e expressao, despertando no aluno a consciéncia de
autoaprendizagem através de descobertas, criatividade e motivagéo para a busca de

novos conhecimentos.

Ainda, ressalta-se que, € preciso que a escola esteja aparelhada, no

sentido de possuir maquinas disponiveis e que essas estejam instaladas e
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funcionando corretamente, para possibilitar o desenvolvimento do planejamento e das

agdes que oportunizardo o processo ensino e aprendizagem. Sem isso, nada adianta.

Tabela 3: Alunos da 72 série, Escolas 1 e 2

ITENS Escola 1l Escola 2
Bom | Otimo | Exc. | Regular | Bom | Otimo | Exc.

De facil compreenséo e uso 11 7 18 2 15 14 3
E mais divertido e facil de realizar as' 12 8 16 0 18 13 3
tarefas escolares e estudar os contetdos
Permite facil interacdo com os 8 7 21 5 12 16 4
professores
Torna 0 aprendizado mais dinamico e 9 6 21 5 11 19 5
interessante.
Consegue aprender melhor com o 6 7 23 5 13 15 4
software
Permite a}mpllagao do conhecimento além 7 9 20 1 9 29 0
do contetdo dado em sala
Pode f':\cessar ao mesmo Fempo 0 5 11 20 0 10 29 5
contelido e pesquisas de internet
E mais facil realizar tarefas 6 12 18 1 15 15 3
Chat entre aluno'e profes§or, aluno e TI, 7 13 16 1 14 14 5
por modo texto, audio e video.
Vocé se interessou mais pelas aulas com 8 3 25 4 7 18 5
0 uso do software
Sente que aprendeu melhor com o uso do 9 6 21 3 10 16 5
software

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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Nessa sala, da 72 série, as opinides dos alunos variaram muito mais do que
a anterior. Apesar de a maioria dos alunos considerar excelente o software em todos
0s quesitos, nas duas escolas, dessa vez observa-se a nota ruim no quesito
‘conhecimento além do conteudo’ e regular nos quesitos ‘aprendeu mais’ e ‘maior
interesse pelas aulas’, ‘aprende melhor com o software’, ‘aprendizado dinamico’, ‘facil
interacdo com professores’ e ‘facil uso’. Também observou-se na escola 1, que
consideravel numero de alunos atribuiu nota ‘bom’ em todos os quesitos. A maior

insatisfacao dos alunos foi a questao do controle da internet pelos professores.

Os recursos didaticos trazem o relaxamento da tenséo, favorecem ideias,
a criatividade que combina conteudos e dindmicas conscientes e inconscientes.
Assim, o ludico desenvolve uma estrutura de organizagao para relagbes emocionais
que favorecam condigbes para o desenvolvimento das relagdes sociais. Com isso, o

individuo constroi o seu conhecimento (OLIVEIRA, 2000).

A inteligéncia é essencialmente interativa. Essa afirmac&o vem corroborar
com a teoria piagetiana, para quem os recursos didaticos s&o a brincadeira, enquanto
processo assimilativo, participando do conteudo da inteligéncia, a semelhanga da
aprendizagem (KISHIMOTO, 1999).

De acordo com Silva et al. (2010), diversificar atividades e recursos
didaticos contribui para motivar os estudantes, possibilitando atender a distintas
necessidades e interesses, entendendo-se que quanto mais variado e rico for o meio
intelectual, metodoldgico ou didatico fornecido pelo professor, maiores condigdes ele
tera de desenvolver uma aprendizagem significativa da maioria de seus alunos.
Mesmo sendo a realidade da educacgao publica brasileira de superlotacao nas salas
de aula, desvalorizacado do profissional, e defasada estrutura fisica, metodoldgica e
didatica na maioria das escolas, ha muitas formas de tornar a aula mais atraente para
os discentes sem precisar gastar nenhum recurso financeiro. Contudo, o professor
deve ter dominio e um equilibrado conceito de técnicas e recursos didaticos
adequados a cada faixa etaria, podendo tornar suas aulas mais dinamicas,
interessantes e significativas para o aprendizado do aluno, uma vez que este so

aprende o que lhe é significativo.
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De acordo com Almeida (2009, p. 78), o uso da tecnologia nas escolas “[...]
criam possibilidades diferentes para o ensino e a aprendizagem|...]”, visto que
potencializa todas as magnitudes do saber e da capacidade humana, por meio do
compartilhamento de “[...] experiéncias educativas centradas nas relagbes que se

estabelecem em contexto virtual”.

Barros (2003, p. 45) apoiam dizendo, “[...] esse potencial transformador
que a tecnologia incorpora, € revolucionario. As técnicas de hipertexto e hipermidia,

por exemplo, poderdao desenvolver novos paradigmas de pensamento”.

Dessa forma, o recurso didatico, seja ele qual for, é o que ira permitir facilitar
a aprendizagem, tornando-a mais prazerosa, mais dinamica e interessante. O uso de
varios recursos, como por exemplo, videos, figuras, artes visuais, filmes, teatro,
musica, slides, revistas, jornais, trabalhos em grupo ou dupla, jogos didaticos, data
show, trabalhos individuais, livros_didaticos, livros em geral, devem ser usados pelo
professor de acordo com a atividade ou o conteudo a ser aprendido. Quanto mais
recursos o professor utilizar, mais facil ficara para o aluno apreender, mais
interessante e atrativa ficara a aula, motivando o individuo a querer saber sempre

mais.



Tabela 4: Alunos da 82 Série — Escolas 1 e 2

ITENS

Escola 1l

Escola 2

Bom

Otimo

Exc.

Péssimo

Regular

Bom

Otimo

Exc.

De facil compreensao
e uso

12

15

13

0

0

6

E mais divertido e facil
de realizar as tarefas
escolares e estudar
0s contelidos

13

12

15

Permite facil interacéo
com os professores

13

12

15

Torna o aprendizado
mais dinamico e
interessante.

11

20

10

Consegue aprender
melhor com o]
software

14

19

Permite ampliagédo do
conhecimento  além
do contetido dado em
sala

10

21

13

Pode acessar ao
mesmo tempo O
conteldo e pesquisas
de internet

11

20

15

E mais facil realizar
tarefas

11

21

12

Chat entre aluno e
professor, aluno e TI,
por modo texto, audio
e video.

24

Vocé se interessou
mais pelas aulas com
0 uso do software

11

20

12

Sente que aprendeu
melhor com o uso do
software

12

13

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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Nas salas da 8? série, os alunos da escola 1 foram a maioria em todos os
quesitos para excelente, mas € preciso ressaltar que boa parte desses alunos
escolheram ‘Bom’ para todas as alternativas. Na escola 2, os alunos gostaram mais
do Software apresentado, pois alguns alunos consideraram excelente, especialmente
nos itens ‘aprendizado dindmico’, ‘facil interagdo com os professores’ e ‘divertido para
tarefas e estudo’. Em comparagado com as outras salas investigadas, os alunos da 82

série gostaram mais, interagindo melhor com o programa e com os professores.

Nesse sentido, relembra-se dos estagios de desenvolvimento infantil de
Piaget (1987, p. 13), para quem “cada estagio € caracterizado pela aparicdo de
estruturas originais, cuja construgéo o distingue dos estagios anteriores” e a cada nivel
do desenvolvimento cognitivo, as conquistas do periodo anterior sdo incorporadas e
reestruturadas como a base para uma forma de funcionamento cognitivo

qualitativamente diferente, mais avangada, mais complexa, mais ampla.
Citando Piaget (1987, p. 13-14):

A cada estagio correspondem caracteristicas momentaneas e
secundarias, que sdo modificadas pelo desenvolvimento ulterior, em
funcdo da necessidade de melhor organizag&o. Cada estagio constitui
entdo, pelas estruturas que o definem, uma forma particular de
equilibrio, efetuando-se a evolucdo mental no sentido de uma
equilibracdo mais completa.

Assim é que operagdes como a classificacdo e a seriagdo, o pensamento
combinatorio, inferencial e o analdgico, o raciocinio dedutivo, vdo ganhando
complexidade e abstracdo cada vez maiores, ou seja, quanto mais cresce e se
desenvolve, a crianca absorve mais conhecimento e sua capacidade de compreensao
também se amplia. Neste ponto faz-se necessario destacar o que significa na teoria
dos estagios do desenvolvimento cognitivo, a delimitacdo desses estagios por idade

cronoldgica.
Como ressalta Gomes (2001, p.13):

Tais fases, mais do que periodos rigidos ou de idades fixas, bem
determinadas (Piaget, 1988), devem ser compreendidas como
gualidades da mente humana. Gardner, Kornhaber e Wake (1998) em
varias pesquisas atuais demonstram que a cronologia das fases nao
€ tao segura e que, dependendo de certos fatores experimentais, a
crianca atinge certas fases piagetianas consideradas anteriormente
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impossiveis para sua idade. Desta forma, quando falamos de fases
piagetianas, a questao da idade da crianca relativa a entrada em cada
fase deve ser considerada nao de forma estatica, como verdade
tltima, mas como um parametro norteador, um ponto de referéncia.

O ultimo estagio, o das operagdes formais, inicia-se por volta dos 11 anos
de idade e representa a transicdo definitiva para a légica e todas as possibilidades
que ela proporciona a mente humana, uma vez que, através dela, o adolescente passa
a supor que, como expressa Gomes (2001, p.40-41) “o real ndo esgota o possivel,
mas que havera uma prioridade do possivel sobre o real, como instancia de sistemas
mais amplos”. Assim, neste estagio, é possivel pensar sobre proposi¢coes (enunciados
verbais); o adolescente conquista a capacidade de raciocinar logicamente sobre

proposic¢des, coisas ou propriedades abstratas que jamais experimentou diretamente.

Para que o desenvolvimento se concretize é necessario que a
aprendizagem seja significativa, ou seja, tenha sentido emocional para a crianga. Por
estar em uma fase que ainda denota caréncia de afeto, a aprendizagem deve ser
significativa (por recepgao ou por descoberta), e ndo mecanica, repetitiva, quando o
conteudo / conhecimento a ser adquirido seja potencialmente significativo para o aluno
em particular, € ndo apenas para o professor. Significativa também porque afirma a
necessidade de se considerarem experiéncias anteriores e conhecimentos
previamente elaborados pelo aluno, na aprendizagem de novos conteudos; € uma
condigdo para a aprendizagem ser significativa, que as novas ideias e conceitos

possam se relacionar com a estrutura cognitiva do aluno.

Nesse sentido, lembra-se da teoria de Vygotsky, para quem as situacdes
de ensino precisam estar verdadeiramente articuladas ao interesse, necessidades e
satisfagcédo do aluno, e levar em conta o que ele ja sabe. Isso quer dizer da necessidade
de o ensino ir ao encontro das demandas de aprendizagem do aluno. E nessa hora
que as indagacoes, problematizacdes, intervengdes, enfim, as interagdes com adultos
ou com colegas mais desenvolvidos e/ou mais experientes, atuam na zona proximal
de desenvolvimento ou area de desenvolvimento potencial, potencializando-o. Nesta
Otica, a aprendizagem escolar apresenta-se com a especificidade de orientar e
estimular processos internos de desenvolvimento, processos estes que niao se

desenvolveriam por si mesmos, sem a aprendizagem.



CONSIDERACOES FINAIS

Durante o processo de escolha das escolas do municipio de Ipatinga-MG,
foram visitadas 10, dentre essas, uma era particular e nove eram municipais, cuja
quantidade total de escolas foi alcangada, devido as recusas em participar da
pesquisa, pois dentre as 9 escolas publicas 6 se recusaram a participar da pesquisa,
por se tratar de dados que seriam expostos ao publico, e por ndo gostarem da ideia
da divulgacao dos resultados, mesmo sem aparecer o nome das mesmas. Dentre as
seis escolas que se recusaram, uma nao aceitou participar, visto que, ao analisar a
proposta do projeto, observou ser muito benéfico, trazendo um ganho significativo,
impactando na rotina, no processo de aprendizagem e no processo pedagogico, além
do medo de alterar toda rotina ja existente e o surgimento de novas cobrangas pelo
conselho de pais e alunos, pois caso o projeto fosse um sucesso e ndo conseguirem
manter em funcionamento correto o software instalado, seja por questdes técnicas, ou
por limitacdes dos professores, uma vez que a escola nao disponibilizava de recursos

financeiros para custear tais demandas.

As trés escolas publicas que aceitaram participar da pesquisa, pediram
para analisar o projeto antes e solicitaram uma declaragdo de matricula no mestrado,
bem como, uma declaragdo na qual constasse a necessidade da pesquisa para
conclusao de curso, com o unico intuito para fins de pesquisa académica, na qual
esses dados seriam expostos anonimamente. Dessas trés escolas, a primeira possuia
laboratério sem condicbes de uso, a segunda possuia laboratério ativo, mas
necessitava de reparo em quase todas as estacdes de trabalho e a terceira também
necessitava de reparo em todas as estagdes, mas com um problema a mais: faltavam

muitos equipamentos, como periféricos e componentes internos.

Como primeiro desafio, tinha-se de deixar em bom funcionamento o
laboratério, para que pudesse aplicar a pesquisa, o que foi realizado em
aproximadamente quinze dias, incluindo a aquisicdo de alguns componentes que

estavam com defeito, cujos recursos vieram da caixa escolar, doag¢des de pais e
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alunos e do comércio local, restando ainda, compartilhar a internet para o laboratério,

visto que sé possuia internet o setor administrativo; o que foi feito.

Ainda havia uma necessidade de escolher quais matérias seriam utilizadas
na pesquisa. Foram sugeridas as matérias onde os alunos sentiam maior dificuldade
de aprendizado, como matematica, ciéncias (biologia) e portugués, cuja escolha foi
interessante, pois foi baseada nas matérias onde tinha o maior numero de alunos em

reforco escolar.

Foi preciso ministrar um curso rapido para os professores envolvidos para
adaptarem ao software Acronus System, mas o surpreendente foi que dos seis
professores, foi necessario aplicar algumas nogdes basicas de informatica para
utilizacdo do software para trés professores do turno noturno, bem como uso do

sistema operacional, pacote office e nogdes de internet.

A utilizacdo do software por parte dos alunos também foi bem tranquila,
pois os mecanismos de chat e de interacdo sdo bem parecidos com os usados em

redes sociais.

Nos primeiros testes com os professores, os mesmos estavam um tanto
quanto timidos, mas aos poucos foram se familiarizando e, a partir dai, analisou-se
quais alunos tinham maior dificuldade. Em uma sala, com mais de 30 alunos, é dificil
para o professor monitorar cada um ou, pelo menos, mapear quais possuem maior
dificuldade de assimilacéo e tentar achar o fator que causa essa dificuldade. Com o
uso do software, foi possivel ao professor mapear de maneira rapida, em tempo real,
como os alunos estavam progredindo em suas tarefas e quais dificuldades tinham. O

professor detectava a dificuldade do aluno e o auxiliava na tarefa.

Ao final de cada aula, notava-se muito contentamento por parte dos
professores, por satisfacdo no cumprimento do conteido programado e por parte dos
alunos, em parte, pois o professor tinha controle de tudo e isso inibia o aluno a fugir
do conteudo proposto. Reclamacbes de restricio de sites ou, até mesmo, a
suspensao da internet para determinada atividade, era iminente por parte dos alunos,

mas o intuito era verificar se com o software Acronus System era possivel obter ou
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nao interacdo em sala de aula, como forma de apoio ao processo de aprendizagem,

onde o professor pudesse monitorar tais processos.

Fato interessante foi, ao notar um aluno com dificuldade nas atividades e
mesmo sendo auxiliado pelo professor, 0 mesmo ainda permanecia com dificuldade,
devido a deficiéncia visual que o atrapalhava; ao resolver esse problema com auxilio
de 6culos, em outra atividade, no dia da aplicagao do questionario, o proprio estava

se saindo muito bem, realizando as tarefas com extrema facilidade.

O professor sente dificuldade em sala de aula, quando essa esta
superlotada, dificuldades essas, ndao de ensinar o conteudo proposto, mas, de analisar
individualmente quais alunos possuem limitacbes de aprendizado ou até mesmo

entender porque o aluno nao assimila bem o conteudo lecionado.

Nesse sentido, o uso do software facilitou a aprendizagem, melhorou a
compreensao do conteudo e ainda despertou o interesse dos alunos pelas aulas,
inclusive com maior controle do professor ndo sé do que o aluno estava acessando,
mas, também, das dificuldades que os mesmos tinham, podendo sana-las

individualmente, sem problemas, o que ndo poderia ser feito em uma aula comum.

O aluno, por sua vez, estava em um ambiente agradavel, por meio do qual
despertou seu interesse pelo aprendizado, obtendo sucesso na atividade realizada,
gerando animo pelo aprendizado. A informatica veio para sala de aula trazendo melhor
qualidade de ensino, que pode ser medida pelo aprendizado entusiasmado dos
alunos, pelas dificuldades sanadas em tempo e com eficacia, maior controle do

professor sobre cada aluno, rapidez na apresentacédo do conteudo, dentre outras.
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APENDICES



Quadro 2: Instrumento de coleta de dados para alunos

ITENS

NOTAS

Péssimo

Ruim

Regular

Bom

Otimo

Excelente

De facil
compreensao e
uso

E mais divertido
e facil de realizar

as tarefas
escolares e
estudar 0s
conteudos

Permite facil
interacdo com
os professores

Torna 0]
aprendizado
mais dinamico e
interessante.

Consegue
aprender melhor
com o software

Permite
ampliacdo  do
conhecimento
além do
conteido dado
em sala

Pode acessar ao
mesmo tempo o
contetdo e
pesquisas de
internet

E mais facil
realizar tarefas
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Chat entre aluno
e professor,
aluno e TI, por
modo texto,
audio e video.

Vocé se
interessou mais
pelas aulas com
o] uso do
software

Sente que
aprendeu

melhor com o
uso do software
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