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RESUMO

Os avancos nas Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo (TIC) suscitam
numerosas transformagdes sociais. Enquanto os adultos tentam se adaptar a
esse mundo digital, os novos estudantes ja sdo considerados nativos. Logo,
seus educadores necessitam acompanha-los para que juntos possam fazer
bom uso das ferramentas computacionais. Para isso, 0s cursos de licenciatura
devem proporcionar espacgos de pratica e reflexdo sobre a utilizacdo dessas
tecnologias em favor da educacdo. Nesse sentido, o presente trabalho
apresenta os resultados de uma investigacdo sobre as percepcbes de
licenciandos de Biologia de uma universidade privada do Sul do Brasil sobre a
informatica educacional, com énfase na utilizacdo de softwares educativos. Por
meio de uma oficina de construcado de Recursos Educacionais, utilizando-se do
aplicativo MS PowerPoint, os sujeitos dessa pesquisa foram convidados a
refletir sobre a Informatica Educativa (IE) como ferramenta de inovacao
metodoldgica. A pesquisa teve carater qualitativo, do tipo estudo de caso; e
adotou a Analise Textual Discursiva (ATD) para tratamento dos dados. Os
resultados indicaram que os licenciandos consideram importante o uso das
ferramentas tecnolégicas para o processo de ensino; no entanto, ndo se
sentem capacitados para o uso dessas ferramentas, sentindo falta, em sua
formacado, de momentos que propiciem o uso desses instrumentos. AO mesmo
tempo, sentem-se pressionados pelos alunos, pais e sociedade para que fagam
uso da tecnologia. Desta forma, os resultados da investigacdo sugerem que a
informatica aplicada a educacdo deve receber maior atencdo por parte das

instituicdes educacionais.

Palavras-chave: Informatica na Educacdo; Softwares educacionais;

Tecnologias na educacgéo.
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ABSTRACT

Technological advances in Information and Comunication (TIC) raises
numerous social transformations. While adults try to adapt to this digital world,
new students are already considered native, so their educators need to
accompany them so that together they can make good use of computational
tools. For this, the degree courses should provide spaces for practice and
reflections over the use of these technologies for education. In this sense, this
research presents the results of an investigation about on the perceptions of
undergraduate biology at a private university in southern Brazil on educational
computer, with emphasis on the use of educational software. Through an
Educational Software building workshop, using MS PowerPoint application, the
subjects of this research were invited to reflect on the Educational Computing
as a methodological innovation tool. The research had character qualitative,
type case study, adopted Discursive Textual Analysis (ATD) for processing
data. The results indicated that licentiate consider important the use of
technological tools for teaching process, however, do not feel empowered to
use these tools, missing in your formation moments that provide the use of
these instruments. At the same time, they feel pressured by students, parents
and society to make use of technology. Thus, the research results suggest that
computer technology applied to education should receive more attention from

educational institutions.

Keywords: Information technology in education; Educational software;
Technologies in education.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, é dificil imaginar nosso cotidiano sem a utilizacdo de
tecnologia. Ela esta presente em todos os lugares, influenciando na maneira
como se desenvolvem diversas atividades relacionadas ao trabalho, estudo e
até mesmo moldando a maneira de socializar, comunicar e obter informacdes.

Os jovens contemporaneos nem mesmo imaginam que possam existir
outras maneiras de realizar determinadas atividades sem o uso das técnicas
modernas, pois ja nasceram submersos em recursos tecnologicos, como
eletrodomésticos e eletrénicos, incluindo as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao (TIC). Por conseguinte, sdo chamados de “nativos digitais”
(PRENSKY, 2001), ou Homo zappiens (VEEN; VRAKKING, 2009), enquanto
que as geragdes que os antecedem, sdo chamadas de “imigrantes digitais”, ou
seja, aqueles que se empenham, todos os dias, a aprender sobre essas
tecnologias e introduzi-las em sua rotina.

A insercéo desses recursos altera, até mesmo, a maneira como se faz a
educacdo, visto que, em décadas passadas, o acesso as mais diversas
informacdes tinha carater restrito. Hoje em dia, podemos acessar qualquer tipo
de informacé&o de qualguer lugar e a qualquer hora, pois estédo disponibilizadas
nos meios virtuais na rede mundial de computadores, por meio da internet.

Nesse sentido, a escola contemporanea deve buscar a mudanca no seu
perfil de transmissora do conhecimento para mediadora dessa construcao
intelectual do aluno, que é um nativo digital. E, deste modo, os educadores
precisam cada vez mais cedo se apropriar do uso de tecnologias fazendo parte
delas, pois essa € a realidade dos seus educandos. Para isso, 0s cursos de
graduacdo, na modalidade de licenciatura, devem visar a criacdo de mais
espacos de reflexdo para o uso dessas tecnologias a favor da educacéo.

Partindo desse pressuposto, esta pesquisa buscou questionar
licenciandos de um curso de Ciéncias Bioldgicas de uma Universidade de Porto
Alegre sobre sua experiéncia e seus conhecimentos referentes as Tecnologias
da Informacdo e Comunicacado (TIC), com énfase a informética na educacéo,
principalmente no que diz respeito ao seu curriculo de formacgéo. Foi proposta
aos sujeitos da pesquisa a participagdo em uma oficina de estudos e

elaboracao de recursos educacionais. Como ex-aluna da referida faculdade,



percebe-se que ha a auséncia do uso e da discussdao dessa ferramenta no
curriculo da formacdo mencionada e, assim, acredita-se que, para alguns
sujeitos da pesquisa, a oficina possa ter sido a sua primeira experiéncia com a
informatica educativa (IE). Foram coletadas por meio de questionarios as
percepcbes prévias dos licenciandos e o0s aprendizados posteriores a
realizacdo da oficina. Para o desenvolvimento da oficina foi escolhido o MS
PowerPoint, um software aplicativo bastante de ser utilizado, que pode ser
encontrado instalado nos computadores pessoais e laboratérios de informatica
escolares.

A escolha por graduandos, e nédo de professores graduados e em
atuacao, se da pela possibilidade de estudo, avaliacdo e discussdo da estrutura
de nossos curriculos do ensino superior, tendo em vista que os académicos
licenciandos sdo atores essenciais nas discussodes realizadas no ambiente da
graduacéo.

Estudos como o de Geller (1995) e Barra (2007) jA apontam evidéncias
de que os futuros professores reconhecem a importancia do uso dessa
ferramenta e de que se preocupam com a qualidade de sua formacdo no
assunto, acreditando que deveriam conhecer e fazer mais uso dessa tecnologia
durante todo o percurso de sua formacdo e nao apenas em disciplinas
especificas, que nem sempre exploram de modo proveitoso 0S recursos que
apresentam. Em contraponto a essa realidade, Trindade (2010) relata sua
experiéncia com graduandos que estdo imersos nas tecnologias desde o inicio
de sua formacéao e utilizam esse recurso de maneira eficiente e segura.

Assim, com a pretensdo de analisar a insercdo das tecnologias da
informacédo e comunicacéo (TIC) no curriculo de um curso de licenciatura em
Ciéncias Biologicas por meio das percepcdes de seus estudantes e identificar
como uma experiéncia com informatica educacional pode acrescentar na
formacao desses alunos sobre o tema, foi proposto o seguinte problema de
pesquisa: Quais as percepcdes sobre a informatica educacional de
licenciandos do curso de Ciéncias Biologicas de uma Universidade de
Porto Alegre, participantes de uma oficina de informatica educacional?

Este trabalho podera servir de suporte a novas pesquisas que envolvam
tecnologias como o uso de Informética na Educacdo, apontando o que vem

sendo abordado na formag&o de novos professores e que possiveis mudangas



podem ser necessarias nos curriculos das disciplinas de educacéo, para que a
informética, como ferramenta importante para a educagdo neste novo século,
seja empregada da melhor forma possivel; e para que os docentes sejam mais
preparados para utiliza-la.

Este trabalho encontra-se organizado em sete capitulos. No capitulo 1,
descreve-se o tema que serd abordado, contextualizando e justificando essa
pesquisa. Nos subtitulos a seguir, se pode visualizar os objetivos e questdes de
pesquisa que nortearam esse trabalho.

No capitulo 2, encontra-se o referencial teérico, compondo a base da
pesquisa, como as tecnologias educacionais, a formagéo de professores para o
uso dessas ferramentas e um capitulo especial que abordard os softwares
educacionais.

No capitulo 3, relacionado a metodologia, esta descrito o delineamento
deste estudo, caracterizado como uma pesquisa qualitativa, do tipo estudo de
caso. Descreve-se ainda, como se deu sua coleta de dados e analise,
utiizando a Andlise Textual Discursiva (ATD). Apresenta-se também a
organizacao da oficina realizada, 0s recursos necessarios para a realizacdo da
mesma e 0s aspectos legais dessa pesquisa. Os sujeitos dessa pesquisa terdo
seu perfil retratado nesse capitulo. Serdo descritos, principalmente, seus
conhecimentos de informatica, em especial de sua vertente educativa.

As percepcles prévias dos sujeitos sobre a informatica educativa, sua
importancia e aplicagdo no ambiente escolar serdo analisadas no capitulo 4.

A experiéncia dos participantes em construirem 0s recursos, a
aplicabilidade dessas ferramentas e a possibilidade de se utilizarem na escola,
sera a discussao do capitulo 5.

No capitulo 6, serdo analisadas as experiéncias da oficina na formacgéo
desses novos professores e as percepcdes envolvidas nesse processo. As
ideias emergentes desse trabalho, assim como as possibilidades de mudanca

nos curriculos de licenciatura, seréo discutidas no capitulo 7.

1.1 Objetivo geral e objetivos especificos:

Essa pesquisa teve como objetivo geral:



- Identificar as percepcdes prévias sobre informatica educacional de
licenciandos do curso de uma universidade de Porto Alegre participantes de
uma oficina de informatica educacional.

Para alcanca-lo, foram propostos o0s seguintes objetivos especificos:

1) Identificar as percepcbes e experiéncias prévias de licenciandos

sobre a informatica na educacao.

2) Analisar as dificuldades e (novos possiveis) aprendizados que uma
oficina de criacdo de recursos educacionais pode propiciar nos
licenciandos participantes.

3) ldentificar as percepgbes de licenciandos sobre o0s recursos
educacionais autorais.

4) Propor alternativas passiveis de serem incorporadas a base

curricular do curso da Universidade.

1.2 Questdes de pesquisa:

O problema de pesquisa suscita as seguintes questdes:

1) Quais séo as percepcdes e experiéncias prévias desses licenciandos
sobre a informatica na educacao?

2) Quais dificuldades e (novos possiveis) aprendizados uma oficina de
criacdo de recursos educacionais pode propiciar nos licenciandos
participantes?

3) Quais sdo as percepcbes de licenciandos sobre 0s recursos
educacionais autorais?

4) Quais sao as propostas alternativas passiveis de serem incorporadas

a base curricular do curso da Universidade?



2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 As tecnologias e as novas perspectivas sociais e educacionais

2.1.1 Definindo tecnologias

Quando analisamos nossa sociedade contemporanea, nos habituamos a
ouvir sobre a presenga cada vez mais constante da tecnologia, como se essa
fosse algo atual, que apenas tivesse surgido em nossa sociedade entre 0s
séculos XX e XXI. Ademais, quando as mencionamos, pensamos,
primeiramente nos computadores, celulares, smartphones e tablets, e acaba-se
esquecendo de tantas outras tecnologias presentes na nossa sociedade
durante todo o seu desenvolvimento (PIVA JR, 2013). Assim, se acredita que
para se discutir a presenca tecnoldgica € necessario que, primeiramente, se
possa entender e definir o que € uma tecnologia.

Piva Jr. (2013, p. 19) foi buscar na etimologia da palavra sua traducéao:
ela se origina das palavras gregas techne, que significa arte ou oficio, e logos,
que significa estudo de. Assim, tecnologia seria “aplicacdo de conhecimentos
cientificos na solugdo de problema praticos”. A busca do ser humano para
executar suas tarefas de forma mais produtiva e eficiente fez com que
desenvolvesse, por meio de seu conhecimento, métodos e ferramentas novas.
Assim, tecnologia ndo se limita ao uso das ferramentas modernas, como 0
computador, mas de tantas outras cotidianas, como lapis e papel. Porém, o
autor afirma que “tecnologia ndo € um conjunto de maquinas e dispositivos
ligados entre si, mas sim um meio, uma maneira de agir” (Ibid., p. 20).

Assim, atualmente, quando se fala em tecnologias, remetendo-se
unicamente aos computadores, tablets, celulares e smartphones, estamos
falando em apenas um ramo das tecnologias, as Tecnologias da Informacéao e
Comunicagéo (TIC). Na realidade, elas englobam muito mais que o0s
equipamentos citados. Miranda (2007, p. 43) refere-se a “conjugacdo da
tecnologia computacional ou informatica com a tecnologia das
telecomunicagdes”, incluindo o universo digital da internet e sua interface na
World Wide Web (WWW). Ponte (2002) complementa essa definigéo,
atribuindo as TIC a funcao de instrumento de transformacdo da informacéo e

de produgéo de nova informacéo.



Quando essas Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo séo utilizadas
para fins educacionais, apoiando e melhorando a aprendizagem e permitindo o
trabalho colaborativo, as denominamos como Tecnologia Educativa (PONTE,
2002; MIRANDA, 2007).

2.1.2 As Tecnologias, a sociedade e as novas geracoes

Ao nos referirmos as mudancas sociais desencadeadas pela presenca
das TIC, normalmente estamos olhando para apenas um dos lados dessa
interacdo. Afinal, ndo séo apenas as tecnologias que modificam a sociedade,
assim como ndo € somente a sociedade que altera suas tecnologias. Essa
evolugdo é mutua e continua, afinal “[...] a tecnologia é a sociedade, e a
sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnolégicas” (CASTELLS, 2000, p.25)

Assim como nossa sociedade criou novas ferramentas para evoluir sua
maneira de trabalhar e se comunicar, essas novas ferramentas estédo
construindo uma nova sociedade e novos cidadaos. Primeiramente, temos uma
geracdo de nativos digitais, também conhecidos como Homo zappiens. Homo
zappiens € denominacao escolhida por Wim Veen e Bem Vrakking (2009) para
0s jovens nascidos depois dos anos 90 que ndo conheceram o mundo sem
computadores e internet. Essa nomenclatura ndo € a toa, afinal, estamos nos
referindo a uma geracao diferente das demais; afinal, ela “difere de qualquer
outra do passado porque cresceu em uma era digital” (Ibid., p. 29).

No ponto oposto aos nativos, temos o0s imigrantes digitais, as geracdes
anteriores ao Homo zappiens. Esses tentam se inserir nesse mundo digital,
alguns com maior sucesso e maior dedicagcdo do que outros, mas ndo nascem
“fluentes” nessa linguagem como os seus nativos. Ainda dependem das
ferramentas “mais antigas”, como papel, caneta e oralidade e, falando essa
‘linguagem antiga”, sado eles que possuem a missado de ensinar 0sS nativos
digitais. Esse € o grande desafio de nossa educacdo, formar professores

competentes para lidar com essa nova geragdo (PRENSKY, 2001).



2.1.3 O uso da informatica na educacdo e os desafios na formacdo de

professores

A evolugéo da tecnologia tem provocado incessantes transformacdes na
nossa sociedade, haja vista a constante discussdo e problematizacdo de
conceitos éticos, cientificos e culturais. A partir das Tecnologias da
Comunicagéo e Informagao (TIC), adquirimos novas formas e meios de
producdo, educacao e interagcdo. A necessidade de conexdo com o mundo
virtual torna-se cada vez mais evidente e marcante, alterando até mesmo as
qualificacbes profissionais exigidas pelo mercado de trabalho, o que prioriza de
forma progressiva o profissional que possui o0 dominio sobre as TIC (KENSKI,
2010). Dessa maneira, torna-se cada vez mais imprescindivel investir ndo
apenas na educacao tradicional escolar — no conteudo curricular propriamente
dito —, mas também incluir a essa formacéo a inclusdo do individuo ao dominio
digital (LOPES, 2004; PELLEGRINO, 2004).

Em 1996, houve a primeira grande preocupacdo do governo em
modificar as diretrizes de ensino em relacéo a Informética e investir nela como
ferramenta educativa e inclusiva, a partir da lei 9394/96, que tornava obrigatéria
a insercdo das novas tecnologias nas Instituicbes de Ensino, impulsionando
municipios e estados a equiparem suas escolas com computadores (PIRES;
MOMESSO, 2009). Entretanto, pouco se fez em relacdo a capacitacdo dos
professores para o uso dessa ferramenta. A maioria deles ndo possuia nem
mesmo 0 equipamento em sua residéncia; e a pouca familiaridade resultou em
laboratorios de informéatica com subutilizagdo de seus equipamentos.
(LOBATO; GOIS, 2009; TERRA, 2008).

H& um amplo apanhado de revisdes e estudos sobre os cursos de pés-
graduacdo e extensdo que investem na formacdo de profissionais para a
informatica educativa (ALMEIDA, 1999; VALENTE, 1998a), mas ha poucos
estudos em relagdo a essa preparacdo nos principios orientadores da formacgéao
dos professores, em nivel de graduacéo, principalmente ao que se refere aos
cursos de licenciatura.

A falta de pesquisa e vivéncia nos primeiros estagios de formacéo do
professor abre espaco para o surgimento de cursos de capacitagdo com cargas

horarias que ndo suprem as verdadeiras necessidades do ensino. Afinal, a



insercdo do computador no ambiente escolar pode proporcionar ao aluno a
aquisicdo de conceitos sobre praticamente qualquer dominio: entretanto, o
sucesso dependera da abordagem pedagogica que o docente assume sobre
esse aparato tecnoldgico (VALENTE, 1998b). Assim, tais cursos ndo devem
apenas habilitar ao uso de uma ferramenta, havendo uma soma de
conhecimentos; mas esse novo saber, oriundo da informatica, deve ser
transformador em relacdo as praticas pedagdgicas do educador (ALMEIDA,
1999).

Martins e Prado (1998, p. 1) complementam afirmando: “[...] o processo
de formacdo deve propiciar ao professor construir novos conhecimentos,
relacionar diferentes conteudos e reconstruir um novo referencial pedagoégico”,
assim como Valente (1998a, p. 3), que salienta a preocupacdo de que esse
professor em formacédo possa vivenciar situacdes onde a informatica é utilizada
como ferramenta educacional. Para o autor, é a partir dessa vivéncia que se
pode realmente entender como ocorre esse processo de aprendizagem e
identificar seu papel, bem como a metodologia mais indicada para o uso dessa

técnica:

O participante do curso deve vivenciar situagdes onde a informética é
usada como recurso educacional, a fim de poder entender o que
significa o aprendizado através da informatica, qual o seu papel como
educador nessa situagdo, e que metodologia é mais adequada ao seu
estilo de trabalho. Somente com esta experiéncia o profissional tera
condi¢cdes de assumir uma nova postura como educador que utiliza a
informatica em educacéo.

Uma das principais preocupacdes na instrucdo dos professores na
Informatica na Educacdo provém dos pressupostos dessa formacdo. Em
relacdo a isso, deparamo-nos com dois paradigmas: o paradigma
construcionista e o paradigma instrucionista. No paradigma instrucionista, o
professor é treinado para utilizar uma ferramenta, seja ela, por exemplo, um
software de ensino, mas mantendo sua mesma dinamica de aula, sem que haja
grande mudanca em sua postura de educador; e acaba subutilizando tanto a
ferramenta quanto a capacidade do aluno. E 0 que ocorre em muitos casos
onde o professor, na tentativa de ensinar usando midias, desenvolve alguma
pratica tradicional em sala de aula e se utiliza da ferramenta apenas como
“apéndice” da aula. (PRADO, 2005). Ou ainda, na substituicdo dos recursos

antigos, como quadro negro, pela apresentacdo de slides, como afirma



Rezende (2002, p. 2): “a introdugdo de novas tecnologias na educagdo nao
implica necessariamente novas praticas pedagdgicas, pois podemos com ela
apenas vestir o velho com roupa nova.”

O paradigma construcionista ja requer uma mudanca de postura do
professor: € quando ele reflete sobre sua pratica e percebe o potencial da
ferramenta da informatica (LOPES, 2004). Martins e Prado (1998, p. 2)

declaram sobre o principio construcionista:

A medida que o professor reflete sobre a sua pratica e compreende
os principios da abordagem construcionista, ele modifica a sua acéo
pedagodgica. De forma que o ensino ndo desaparece, mas toma uma
nova dimensédo e o produto passa a ter uma conotacao diferente. O
produto passa a ser visto como um meio para refletir e depurar o
processo de ensinar e aprender.

Assim, diante dessas mudancas provocadas pelas TIC, ndo deve haver
amedrontamento dos profissionais da educacdo em serem substituidos pelas
“‘maquinas”, da mesma forma como nao precisam concorrer com essas, mas
devem se apropriar desses equipamentos no seu processo de formacéo inicial
e continuada, para que haja real revolugdo do processo de aprendizagem
(FARIA, 2006). Afinal, o recurso tecnolégico nédo € por si sé motivador, porque
€ dependente da proposta e do ajuste do uso do recurso na sala de aula, pois
cada tecnologia tem a sua especificidade e precisa ser compreendida como um
componente adequado no processo educativo (KENSKI, 2010). Dentro dessa
equivocada exploragcéao da ferramenta, Geller (1995, p. 4) aponta o fato de que
0 uso do computador ainda tem sido meramente uma forma de satisfazer pais,
alunos e a sociedade, pois “ha uma visdo de que a Informatica deve ser
utilizada, ndo importando como, a fim de que a educacao se atualize, entre em
‘sintonia’ com 0 mundo tecnoldgico”.

A tecnologia na educacao, essencialmente a Informatica na Educacéao,
deve ser difundida por meio da mudancga do pensar de cada educador, assim
como, subsequentemente, de seu aluno. O professor necessita sair de seu
papel de centralizador e reprodutor do conhecimento, de “dono da verdade”, e
se tornar um pesquisador do saber critico e reflexivo. Tem que procurar ser
parceiro de seu educando no processo de aprendizagem, preocupando-se nao
com o repassar do conhecimento, mas com a sua assimilagédo pelo aluno,

assim como o “aprender a aprender”. Precisa auxiliar a abrir os caminhos de
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busca e investigacdo que levem a adicdo e a producao do seu conhecimento e
do seu aluno. O educando carece mudar sua postura meramente receptiva de
informacao, tornando-se critico, criativo e reflexivo, atuando na construcao de
seu proprio conhecimento e, para isso, pode contar com o0 auxilio de seu
educador (MORAN, 2013).

2.2 Os softwares educacionais

2.2.1 Softwares educacionais: definicdes e variedades

Um software, ou programa de computador, é uma série de instrucdes
dadas por meio de linguagem de programacao que propiciam o funcionamento
do computador. Existem softwares capazes de programar e construir outros
softwares; denominados metasoftwares (PIVA JR., 2013). Os programas s&o
desenvolvidos com finalidades diversas: para o funcionamento do computador
(sistema operacional); como auxiliar em atividade como edicdo de textos,
planilhas e imagens; e, inclusive, na industria do entretenimento, como jogos e
players de musicas e videos.

Dentre essa infinidade de funcbes que um programa pode exercer,
existem aqueles que podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. A
esses damos o nome de softwares educacionais. Segundo Piva Jr. (2013),
podemos dividi-los em sete tipos: exercicio e pratica, simuladores, jogos
educacionais, resolucdo de problemas, pacotes utilitarios, ferramentas de
referéncias e tutoriais.

e Exercicio e prédtica: Sdo, normalmente, propostas atividades,

principalmente, exercicios para serem respondidos pelos alunos, que
obtém a correcdo de maneira instantanea. Estimulam a repeticao e a
memorizacao.

e Simuladores: possibilitam aos alunos, através de ambientes virtuais,
manipular determinadas variaveis e observar imediatamente os
resultados de sua interacdo. Sao normalmente utilizados para
substituir situagdes reais que envolvam risco, muita complexidade,
matérias de dificil acesso (caros ou perigosos) ou experimentos que

demandem muito tempo para serem concretizados.
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e Jogos educacionais: sdo considerados uma maneira de “educacao

indireta”, onde se utiliza os jogos como estimulo ao aluno para
aprender os contetudos envolvidos. Segundo o autor, devem ser
utilizados com moderagdo, para ndo perderem 0O seu aspecto
educacional e ndo despertarem a competitividade e a mera busca
pela vitéria.

e Resolucdo de problemas: sdo softwares que estimulam habilidades

nos alunos como a capacidade de resolucdo de problemas e tomada
de decisdes. Possuem, normalmente, carater l6gico-matematico.

e Pacotes utilithrios: Nao sdo softwares educativos propriamente ditos,

mas podem ser utilizados no auxilio das atividades educacionais.
Permitem, por exemplo, a criacdo e a edicdo de textos, planilhas de
calculo, bancos de dados e desenhos.

e Ferramentas de referéncias: sdo as versdes computadorizadas de

materiais utilizados nas pesquisas escolares, como dicionarios,
enciclopédias, atlas, entre outros. A vantagem desses softwares em
relacdo a versdo impressa é a rapidez na busca, 0 uso de recursos
multimidia (videos, sons, imagens, textos) para auxiliar nas
explicacdes e a facilidade de atualizacédo desses dados.

e Tutoriais: também conhecidos como instrucdo programada, sao
recursos computacionais que seguem uma sequéncia completa de
instrucdes, semelhantes a uma aula convencional. Geralmente,
contam com um grande numero de recursos informativos, tornando-
0s autossuficientes, sem que haja a necessidade de os alunos
recorrerem a outros recursos como enciclopédias, dicionarios e sites

de busca.

2.2.2 A construcao de softwares tutoriais

Os softwares tutoriais pertencem ao grupo de programas conhecidos
como CAIl (Computer Aided Instruction), que possuem uma modelagem menos
complexa e induzem o aluno a uma resposta correta mediante uma série de
estimulos cuidadosamente planejados (GIRAFFA, 2009). Existem dois tipos de
softwares tutoriais: os lineares e os ramificados. Nos lineares, a sequéncia do

contedudo ndo se modifica, € pré-determinada. Os ramificados possibilitam ao
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aluno fazer a construgcdo do conhecimento em uma ordem que ndo € pré-
definida. (PIVA JR., 2013).

Sobre os tutoriais, podemos destacar alguns pontos positivos, como sua
interface simples, de facil navegacao, e a possibilidade de incluir diversificados
recursos informativos e multimidia, o que torna o programa autossuficiente
(PIVA JR., 2013). Entre seus aspectos negativos, temos 0 olhar preconceituoso
dos educadores em relagcdo a esses programas. Devido ao fato de seus
conteudos serem organizados em uma estrutura pré-definida pelo seu autor (o
professor, por exemplo) ele, muitas vezes, assemelha-se ao ensino tradicional.

No entanto, isto ndo significa que os softwares tutoriais, lineares ou
ramificados ndo sejam adequados e que nao possam contribuir para a
aprendizagem. Giraffa (2009, p. 23), por exemplo, defende que “toda a
modalidade de software educacional é boa se estiver devidamente
contextualizada no projeto pedagdgico do curso/aula”. Assim, o problema nao
esta na ferramenta utilizada, mas na maneira como ela é utilizada no contexto
educacional.

Entretanto, para que esses softwares sejam utilizados com finalidade
educacional ou em atividades curriculares, € necessario que sua qualidade,
interface e pertinéncia pedagdgica sejam previamente avaliadas de modo a
atender as areas de aplicacdo a que se destinam e, principalmente, satisfazer
as necessidades dos usuarios, desenvolvendo a investigacdo e o pensamento
critico (LUCENA, 1998).

Atualmente, essa é a grande preocupacdo de pesquisadores e
educadores: a qualidade pedagogica destes programas. Algumas ofertas sao
boas tecnicamente, possuem interfaces agradaveis, mas deixam a desejar em
relagdo ao conteddo ou em sua forma de avaliacdo (GIRAFFA, 2009). Em
outros casos, além de estarem fora do alcance econdmico da maioria das
instituicbes de ensino, prometem mais do que cumprem. Eles sao
predominantemente feitos em outros paises e, consequentemente, projetados
para outras realidades. A grande maioria é apenas traduzida, ndo se
adequando, normalmente, aos objetivos pretendidos na proposta educacional
das instituicbes de nosso pais (KENSKI, 2010). Nestas circunstancias, resta ao
professor que pretende fazer um uso eficiente da tecnologia, assumir o papel

de autor de seus proprios recursos (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).
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Para muitos educadores, a possibilidade de construir seu préprio
software didatico parece muito distante, algo possivel apenas para
programadores profissionais, 0 que € um equivoco. Hoje em dia, 0s requisitos
principais para criar uma ferramenta educacional, ainda que de interface
simples, sdo conhecimentos basicos de informética e criatividade. Teixeira e
Brandao (2003) relatam o fato de que, durante muito tempo, acreditava-se que
construir softwares educacionais era uma tarefa ardua, penosa e
economicamente inviavel. Contudo, atualmente, com os avanc¢os da tecnologia
de construcdo de softwares, o aumento das linguagens de autoria do tipo
"arrastar e soltar" e das ferramentas WYSIWYG®, os professores podem se
tornar agentes ativos na construcado de seus materiais didaticos. Isso permite
gue muitos recursos que nao foram criados com objetivos pedagdgicos sejam
adaptados para suprir as necessidades de suas disciplinas. As ferramentas
WYSIWYG podem, também, ser facilmente manipuladas pelos alunos,
proporcionando, assim, novas possibilidades ao planejamento didatico e
aprendizagem (LUCENA, 1998).

2.2.3 O MS Power Point e seu potencial para a construcdo de softwares

tutoriais

Dentre as diferentes ferramentas WYSIWYG que o MS Office fornece, o
PowerPoint possui um grande potencial para a construcdo de softwares
educacionais, além de seu uso tradicional, que permite a criacdo de materiais
que podem ser apresentados por meio de um projetor (Datashow) ou para
projetar materiais para serem impressos (cartazes, pOsteres e relatorios). O
aplicativo permite a livre disposicdo de desenhos e textos em telas, a
incorporacdo de imagens, fotografias, ilustracdes, tabelas e filmes, e que
transitam de uma tela para outra, em uma apresentacao de slides. Os textos e
ilustracbes podem ser animados e recursos como som e narracao podem ser
adicionados a apresentacdo (MICROSOFT, 2014).

Devido a gama de recursos oferecidos, esse aplicativo vem se tornando

cada vez mais popular nas salas de aula tanto do ensino basico como da

Y WSIWYG (What You See Is What You Get) significa “0 que vocé vé é o que vocé obtém”. O termo é usado para
classificar ferramentas de edicao e desenvolvimento que permitem visualizar, em tempo real, exatamente aquilo que
sera publicado ou impresso. Um bom exemplo de aplicativos WYSIWYG séo os recursos do pacote MS Office: Excel,
Word e PowerPoint, que permitem visualizar exatamente o que sera impresso, ao invés de trabalharem com
linguagens de programacao.
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graduacdo. Contudo, ele € normalmente utilizado de maneira superficial ou
meramente como substituto da lousa ou do quadro-negro como recurso de
apoio as aulas expositivas (MASETTO, 2013). O PowerPoint possui muitos
mecanismos que sdo normalmente esquecidos pelos usuarios comuns, como
0S processos de animacao, os hiperlinks e as configuragcbes de apresentacéo
gue podem transformar esse aplicativo em um recurso adequado para a autoria
de sequéncias didaticas, como os softwares tutoriais, em qualquer area do

conhecimento.
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3 CAMINHOS METODOLOGICOS
3.1 Metodologia da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, envolvendo a obtencédo de dados
descritivos sobre sujeitos, procurando entender o fendmeno a partir da
perspectiva dos participantes do estudo (GODOY, 1995). E valido lembrar que,
apesar de dedicar-se com maior atencdo aos dados qualitativos, os dados
guantitativos, advindos dos questionarios, ndo foram desconsiderados, pois
Demo (1998, p. 92) diz que:

pode-se, no maximo, priorizar uma outra, por qualquer motivo, mas
nunca insinuar que uma se faria as expensas da outra, ou contra a
outra. Todo o fendmeno qualitativo, pelo fato de ser histérico, existe
em contexto também material, temporal e espacial.

Com o objetivo de analisar um contexto da vida real, trata-se de uma
pesquisa do tipo estudo de caso. Desta maneira, a autora procurou utilizar
varias fontes de evidéncias, como entrevistas, observacdo direta e artefatos
fisicos, com a preocupacao de organizar os dados (banco de dados) e manter

o encadeamento das evidéncias (YIN, 2010).

3.2 Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa teve como sujeitos sete licenciandos do curso de Ciéncias
Bioldgicas de uma universidade de Porto Alegre, matriculados e cursando a
disciplina de Metodologia e Pratica do Ensino de Ciéncias.

Fatores como sexo e faixa etéria ndo foram excludentes. Os fatores de
inclusd@o para essa pesquisa incluiram os alunos pertencerem a modalidade de
licenciatura do curso e estarem matriculados na disciplina Metodologia e
Pratica do Ensino de Ciéncias e cursando a partir do quinto semestre da
faculdade.

O grupo pesquisado era formado majoritariamente por individuos do
sexo feminino, cuja faixa etaria variava entre os 20 e os 28 anos, como pode
ser observado na Figura 1. Dois desses sujeitos ja estagiaram em escola
publica e um deles participa do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID). No entanto, para a maior parte desses sujeitos, a cadeira de
Metodologia e Pratica seria sua primeira experiéncia em sala de aula como

docentes, ou seja, a maior parte de sua experiéncia em educacgdo baseia-se
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como alunos da Educacéo Basica e Superior. Os dados de distribuicao de sexo
dos sujeitos e sua experiéncia como docentes podem ser observados nas
figuras 2 e 3.

Figura 1 - Distribuicdo dos sujeitos da pesquisa por sexo

H Feminino

= Masculino

Fonte: o autor (2016)

Figura 2- Distribuicdo etaria dos sujeitos da pesquisa
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Fonte: o autor (2016)

Figura 3- Experiéncia dos sujeitos como docentes

E Ensino Publico
E Nao realiza atividade docente

= PIBID

Fonte: o autor (2016)

Ao inicio da pesquisa, 0s sujeitos responderam a um questionario de
percepcdes prévias (Apéndice 01), no qual indicaram seus conhecimentos e
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habitos no uso da informatica, tanto no uso pessoal como académico. Com
base nas respostas, descreve-se abaixo os resultados encontrados.

Os licenciandos pesquisados referem possuir grande familiaridade com
as TIC. Apesar de apenas quatro sujeitos possuirem curso de informatica
basica, todos eles se caracterizaram como usuarios frequentes da tecnologia,
utilizando-a, seja por meio de smartphones ou computadores, mais de uma vez
ao dia. De acordo com classificacdo de Santaella (2009) sdo usuarios expertos
do espaco informacional, pois o utilizam com frequéncia e navegam com
propriedade: conhecem os aplicativos que utilizam e necessitam de pouco
auxilio para utilizarem novas ferramentas.

A informatica aparece presente no seu cotidiano, principalmente no que
se refere a busca de informacdes e noticias (como portais de periédicos, blogs
e jornais on-line), & comunicacdo e aos relacionamentos por meio de AVA
(Ambientes Virtuais de Aprendizagem) e Redes Virtuais.

Em relacdo ao uso académico, aparecem os softwares utilitarios como
as planilhas eletronicas, editores de texto e confeccéo de slides. Percebe-se o
uso da tecnologia para o entretenimento, incluindo o uso para downloads
diversos e os jogos virtuais. Na figura abaixo (Figura 4), podemos perceber a
frequéncia com que o uso dos programas, sites e utilitarios foi citado na

pesquisa pelos licenciandos.

Figura 4- O uso da informatica pelos sujeitos da pesquisa
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Fonte: o autor (2016)
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3.2.1 Aproximacdes com a Informatica Educativa (IE) nas aulas de graduacao

Indagados sobre os recursos da Informética Educativa (IE) utilizados
pelos seus professores de graduacdo, o uso dos slides foi uma resposta
unanime. Alguns sujeitos acrescentaram que grande parte de seus professores
se utilizavam desse recurso em aula como substituto das laminas e do quadro
negro.

Quanto ao uso de imagens, sons e videos, quase todos os licenciandos
responderam que, em alguma disciplina, o professor fez uso dessas
ferramentas, mas ndo é uma pratica comum a todo corpo docente da
graduacéo.

Em quase todas as disciplinas de graduacdo, os alunos foram
incentivados pelos seus professores a utilizarem a IE como forma de pesquisa
e complementacao de seus conhecimentos de aula.

Sobre o uso de simuladores, a maior parte dos alunos respondeu
positivamente, entretanto, todos ressalvaram que apenas numa disciplina do
curso tiveram contato com esses aplicativos. O uso de jogos néo foi citado por
nenhum dos entrevistados. Na Figura 5, podemos observar o numero de vezes

em que cada recurso foi citado pelos sete entrevistados.

Figura 5 - Uso das ferramentas da IE pelos professores de graduacéo dos sujeitos da

pesquisa
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Fonte: o autor (2016)
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3.2.2 Uso e conhecimentos sobre 0os Softwares Educacionais (SE)

Foi perguntado aos sujeitos da pesquisa quais Softwares Educacionais
eles conheciam e possuiam o costume de utilizar nas aulas, em casa e no
ambiente escolar. Por conta de seu envolvimento com a academia, 0S
softwares mais citados, conhecidos e utilizados s&o as planilhas eletronicas, os
editores de texto e os slides.

As ferramentas de referéncia, como os dicionarios e as enciclopédias
virtuais, foram bastante citadas pelos entrevistados. Visto que grande parte das
disciplinas dessa faculdade faz uso dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) para a disponibilizacdo de materiais de aula, o uso dessa ferramenta foi
majoritariamente citado. O numero de vezes que os SE sao citados pelos sete
entrevistados pode ser visto na Figura 6.

Alguns SE ainda sdo desconhecidos pelos sujeitos da pesquisa, como
os simuladores e os bancos de dados, visto que ainda sao pouco utilizados no
ambiente académico. O AVA é citado por um dos entrevistados como um
software do qual ele ndo possui conhecimento. Como dito anteriormente, a
maior parte das disciplinas dessa faculdade se utiliza dessa ferramenta,
podendo-se inferir, entdo, que o sujeito apenas desconhecga a classificagao (“o
nome”) dessa ferramenta, apesar de utiliza-la. O nimero de vezes que os SE
sdo citados como desconhecidos pelos sete entrevistados, pode ser visto na

Figura 67.
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lfiqura 6 - Softwares Educacionais utilizados pelos sujeitos da pesquisa
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Fonte: o autor (2016)

Figura 7- Softwares Educacionais desconhecidos pelos sujeitos da pesquisa
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Fonte: o autor (2016)
3.3 Coletade dados

Por se tratar de um estudo de caso, foram analisados diferentes fontes
de dados, como questionario, entrevistas, diario de classe e os materiais
confeccionados durantes os encontros.

Primeiramente, todos os alunos que optaram por participar dessa
pesquisa (por meio de termo de consentimento livre e esclarecido)
responderam a um questiondrio de percepcdes prévias (apéndice 01) sobre
informatica educativa. Neste instrumento constaram perguntas abertas e
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fechadas, sendo um questionario de carater misto, validado. Os
qguestionamentos como idade, semestre do curso em que se encontra,
frequéncia e modo com que utiliza a internet e o computador, softwares que
conhece, tiveram carater fechado. Perguntas de cunho mais subjetivo, como a
maneira como utilizam ou utilizariam a informatica na educacdo e sua opiniao
sobre essa ferramenta, tiveram carater aberto, pois permitem “uma fala mais
descontraida, realista e natural dos participantes” (DEMO, 1998, p.101).

Ao final de cada moédulo da oficina, que serdo descritos no proximo
capitulo, os participantes eram entrevistados sobre os temas desenvolvidos
(Apéndice 3): conhecimentos prévios e adquiridos, suas aplicacbes e
contribuicdes em sua formacdo. No primeiro mddulo, introdugéo a informatica
na educacdo, o0s sujeitos foram convidados a responder sobre seus
conhecimentos sobre o0 MS PowerPoint e suas possibilidades de criacdo para o
ambiente escolar. No segundo maodulo, sobre os diferentes tipos de softwares
educacionais, 0 questionamento se baseava nas diferentes modalidades de
programas analisados, onde o0s sujeitos avaliaram aqueles que mais
despertaram sua curiosidade e atencdo. No ultimo médulo, sobre a construcéo
de recursos educacionais, os participantes da oficina foram convidados a
refletir sobre a possibilidade de construgdo de ferramentas autorais no
ambiente escolar.

Ao final da oficina, os participantes foram solicitados a responder a um
questionario final, para reflexdo de seus aprendizados durante o encontro
(Apéndice 4). Este questionario possuia perguntas similares ao primeiro, com o
intuito de analisar as possiveis mudancas de percepcdes dos licenciandos no
decorrer da oficina; bem como questdes de reflexdo sobre suas aprendizagens
nesse processo.

Durante os encontros, a pesquisadora manteve um diario de classe,
onde registrou suas impressOes: aspectos positivos e negativos, 0
envolvimento dos participantes, falas que ndo foram registradas nas
entrevistas, entre outros apontamentos e reflexdes.

O material desenvolvido durante a oficina pelos seus participantes

também serviu de apoio para a presente pesquisa.



22

3.4 Oficina de construgdo de recursos educacionais: Um espaco de
conhecimento e reflexdes

Entende-se por oficina uma maneira de ensinar e aprender durante a
construcdo conjunta de um objeto, no caso, um recurso educacional. Significa
associar o contetdo teorico diretamente com a pratica. Ander-Egg (1994, p. 12,
tradugao nossa) resume o conceito de oficina: “A oficina substitui o mero falar
repetitivo por um fazer produtivo em que se aprende fazendo”.

Nessa linha de acéo, entdo, foi proposta uma oficina sobre informética
na educacgao e recursos educacionais, composta por seis encontros de duas
horas cada um aos licenciandos em Ciéncias Bioldgicas da Universidade sede
da investigacdo. Sete licenciandos aderiram livremente ao projeto e, depois,
participaram da pesquisa. No primeiro encontro, o planejamento foi exposto
detalhadamente aos participantes, para que eles pudessem confirmar seus
interesses em continuar no estudo e, assim, assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os demais encontros foram
divididos entre teoria e pratica.

Uma das metas da oficina foi demonstrar aos licenciandos que a
producdo de um recursos educacional pode ser simples, pois durante muito
tempo acreditou-se que essa tarefa era intelectualmente &rdua e
economicamente invidvel em face das dificuldades na apropriagcdo das
linguagens de programacg&o computacional e da falta de tempo. Atualmente,
porém, com 0S avancos ha tecnologia de construcdo de softwares e a
consequente multiplicacdo das linguagens de autoria do tipo arrastar e soltar e
das ferramentas WYSIWYG, os préprios professores podem se tornar ativos na
construcdo de seus materiais didaticos (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003). As
ferramentas WYSIWYG permitem, inclusive, a manipulacdo pelos proprios
alunos do ensino basico, proporcionando novas possibilidades ao planejamento
didatico e a aprendizagem (LUCENA, 1998).

Existem numerosos recursos educacionais comerciais a disposicao dos
professores, mas muitos deles séo caros; e as escolas raramente tém recursos
para adquiri-los. Além disso, os recursos podem ser produzidos em outros
paises e traduzidos para o nosso idioma, sem se ajustarem perfeitamente a
realidade local (KENSKI, 2010). Nessas circunstancias, resta ao professor que

pretende fazer uso eficiente da tecnologia assumir o papel de autor de seus
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préprios recursos, criando materiais contextualizados e compativeis com a
metodologia que pretende aplicar (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).

Na oficina oferecida no contexto da pesquisa aqui descrita foi utilizada o
software educacional WYSIWYG MS Office PowerPoint, por ser de facil acesso
(HONORIO, 2007). O PowerPoint possui muitos mecanismos normalmente
desconhecidos pelos usuérios comuns, como 0S processos de animacdo, 0s
hiperlinks e as configuracbes de apresentacdo que podem transformar esse
aplicativo em um recurso adequado para a autoria de sequéncias didaticas,
como 0s recursos educacionais, em qualquer area do conhecimento
(MICROSOFT, 2014).

Primeiramente, foram confeccionados recursos educacionais do tipo
exercicio e pratica envolvendo, principalmente, atividades do tipo exercicios
para serem respondidos pelos alunos, que, desta forma, puderam tomar
conhecimento da correcdo de suas respostas de maneira imediata (PIVA JR,
2013). Esse tipo de atividade foi escolhido por possuir um modelo mais simples
de construcéo, para que os licenciandos pudessem adquirir, progressivamente,
dominio sobre os recursos da ferramenta PowerPoint. Nessa primeira parte,
foram trabalhadas funcionalidades do programa, como a criacdo de hiperlinks
dentro do documento, animacOes e configuracbes de apresentacdo e
salvamento de arquivo.

Posteriormente, os sujeitos foram estimulados a, com base nos
programas ja construidos de exercicio e prética, transforma-los em tutoriais.
Essa modalidade de software, também conhecida como instru¢do programada,
€ constituida de recursos computacionais gue seguem uma sequéncia
completa de instru¢des. Geralmente, contam com grande quantidade de
recursos informativos, tornando-os autossuficientes, sem que haja a
necessidade dos alunos recorrerem autonomamente a outras fontes, como
enciclopédias, dicionarios e sites de busca (PIVA JR, 2013). Para essa
construcdo foram trabalhados os recursos de hiperlinks externos ao arquivo e

insercéo de videos nas apresentacoes.

3.5 Anéalise dos dados

A metodologia de andlise utilizada é a Analise Textual Discursiva - ATD
(MORAES; GALIAZZI, 2007). Esse procedimento visa a avaliacdo qualitativa
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do material disponivel — no caso desta pesquisa, questionarios elaborados
especialmente para 0s objetivos desejados, diarios de classe, entrevistas e
softwares produzidos. Na ATD, “toda leitura ja € uma interpretacdo; ndo existe
uma leitura Unica e objetiva. Diferentes sentidos podem ser lidos em um
mesmo texto” (Ibid., p.14). Assim, o modo de interpretar o texto estara de
acordo com a visdo teorica de seu pesquisador, o que sempre podera gerar
conclusoes distintas a cada observagéo.

Esse método é muitas vezes confundido com a Analise de Conteudo e
com a Analise de Discurso. Entretanto, ele seria um procedimento intermediario
(MORAES; GALIAZZI, 2007), que se aproxima do primeiro pelo
estabelecimento de categorias e pelo enfoque na descricio com igual
importancia a interpretacdo; e assemelha-se ao segundo por enfatizar a
postura do pesquisador como leitor e autor (HOFFMANN, 2008).

A ATD é baseada em trés etapas:

(1) Unitarizacdo ou reconstrugdo: “implica examinar os textos em seus
detalhes, fragmentando-os no sentido de atingir unidades constituintes,
enunciados referentes aos fendmenos estudados” (MORAES; GALIAZZI, 2007,
p. 11);

(2) Categorizacdo ou reordenacdo: € a comparacao entre as unidades
constituintes de analise e seus agrupamentos por fatores de semelhanca;

(3) Comunicacdo ou metatexto: inclui a descricdo das categorias

encontradas, sua interpretacdo e argumentacao.

3.6 Recursos

Este trabalho, financiado com recursos proprios, utilizou-se para sua
realizacdo de questionarios impressos que foram distribuidos ao final de cada
modulo da oficina, aos participantes. Os encontros das oficinas de construcao
de softwares educacionais foram realizados no laboratorio de Tratamento de
Imagens e Geoprocessamento - LTIG, da PUCRS. Todos os computadores
utiizados eram de dUltima geracdo e possuiam instalados o software

educacional MS PowerPoint na versdo mais atual.
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3.7 Aspectos Eticos

Por se tratar de um trabalho envolvendo seres humanos em seu
contexto real, é importante ressaltar que essa pesquisa possui aprovacdo do
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade em questdo, sob parecer de
namero 1.025.380. Além de toda documentacdo exigida pela CONEP (Lei
496), todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

Para a manutencdo do sigilo da identidade dos sujeitos seus nomes
foram trocados por nomes de flores (Acécia, Lirio, Margarida, Narciso, Rosa,
Tulipa e Violeta), em uma analogia ao semear de um novo conhecimento entre
0s participantes da oficina. Seus depoimentos foram transcritos de maneira

integral.

4 ANALISE DOS R’ESULTADOS: PEF\:CEPC;(N)ES PREVIAS
SOBRE A INFORMATICA NA EDUCACAO

O principal objetivo dessa pesquisa € conhecer as percep¢fes que 0S
licenciandos construiram sobre a Informatica na Educacédo, visto que tais
percepcdes refletem, em grande parte, os aprendizados que construiram em
suas vivéncias como alunos no curso de graduacgéo (BALADELLI; FERREIRA,
2015). Assim, os participantes dessa pesquisa, no questionario de percepcdes
prévias (Apéndice 01), responderam a seguinte pergunta: “Qual sua opinido
sobre a informatica na educacao?”.

Da andlise das respostas, duas ideias se destacaram: a necessidade do
docente em se aprofundar na Informética Educativa como uma forma de se
aproximar dos interesses na nova geracao e o temor frente a tecnologia como
substituta do professor e das aulas presenciais.

No quadro abaixo (Quadro 1) podemos observar as categorias
emergentes, suas subcategorias e alguns enunciados mais significativos.
Esses serdo mais bem elucidados a seguir.

Ao inicio da pesquisa, no primeiro modulo da oficina (Apéndice 03), os
sujeitos também foram indagados sobre o aplicativo MS PowerPoint: sua

familiaridade com o programa, sua aplicabilidade no cotidiano e os possiveis
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objetos criados a partir de seu uso. No subtitulo 5.3 serdo analisadas as

respostas a essa questéo.

Quadro 1 - Reflexdes dos licenciandos sobre a Informética Educacional: Categorias
emergentes da andlise dos depoimentos

SUB-
CATEGORIA ENUNCIADOS

CATEGORIA
“Uma ferramenta muito util para auxiliar o
professor a diferenciar sua forma de administrar

Atualizar a )

. uma aula” [Tulipa]

metodologia

“uma novidade para as aulas” [Rosa]
4.1 “Gostaria de aprender o maximo possivel sobre

Aproximacé&o do Atualizagdo do | ferramentas da informéatica para me manter

professor com as professor atualizada e seguindo o ritmo da evolugdo da
novas geracdes tecnologia” [Acacia]
) “[A IE] € uma area importante e que acarreta nos
Atrair o

) alunos grande interesse” [Acacia]
interesse dos

“Atrai os alunos, fazendo com que aprendam
alunos

mais rapido” [Rosa]

Substituicdo do

“nao deve ser uma coisa prioritaria, afim de nao

4.2 professor pela | substituir os valores humanos pelos tecnolégicos”
Valorizagao do ser maquina [Lirio]
humano em relagcédo Usar a

. ) ] “nao substituem a pratica e o professor deve
atecnologia tecnologia com

saber utilizar com moderag¢ao” [Margarida]

moderacéo

Fonte: o autor (2016)
4.1 Aproximacdo do professor com as novas geracdes

Dentro dessa categoria, trés subcategorias emergiram: a primeira delas
€ preocupacdo do professor em atualizar sua metodologia, proporcionando
aulas diferenciadas, renovando as ferramentas educacionais. A segunda esta
na preocupacao do professor em sua formacao e atualizacdo, para que consiga
acompanhar a rapida evolugcdo dos recursos tecnoldgicos. A terceira inclui o
uso dessas ferramentas diferenciadas para atrair a atencdo dos alunos: utilizar
a tecnologia, que é cotidiana na vida desses estudantes, como forma de

aproxima-los do conhecimento e facilitar sua aprendizagem.



27

A nova geracao, que € contemporanea as tecnologias atuais e ja possui
desde muito cedo familiaridade com ela (os intitulados Homo zappiens), capta
a informacdo de maneira distinta as geracdes anteriores: eles estdo
acostumados a trabalhar com diferentes fontes de estimulacdo ao mesmo
tempo e acabam por captar superficialmente as mensagens que recebem.
Essa geracdo costuma adotar uma atitude apética e desinteressada em relacao
aos métodos tradicionais de educacao. Acredita que a escola ndo possui tanta
importancia quanto outras atividades de sua vida. Assim, fica a clara a
preocupacdo dos sujeitos da pesquisa em se desafiarem a criar novas
abordagens e metodologias que despertem o0 interesse desses alunos e
prendam sua atencdo, como o uso da Informéatica Educativa (VEEN,
VRAKKING, 2009).

De tal maneira, esse professor se sente pressionado em atualizar-se
para suprir o desejo da sociedade em que se utilize a IE em sala de aula; bem
como do préprio aluno, que é naturalmente atraido pela tecnologia e se mostra
mais disposto a aprender quando esta é utilizada. No entanto, o professor se
depara com duas barreiras: a auséncia das TIC no seu processo de formacéo,
trazendo uma lacuna em sua formacédo e a necessidade que busque esse
conhecimento por conta prépria; e a ma formacao para o uso da IE, vista como
um acessorio na sala de aula, onde as aulas continuam “tradicionais”, nao
integrando a tecnologia ao processo de constru¢cdo metodolégico do professor
(PRADO, 2005).

Assim, reafirma-se a importancia de que o professor se utilize da
Informatica Educativa desde o inicio de sua formacéo, para que possa fazer
bom uso dela e se manter atualizado, acompanhando a evolugéo da tecnologia
para criar novas metodologias que atraiam o Homo zappiens para a sala de
aula. Quando professor e aluno conseguem estabelecer um bom
relacionamento e se tornam parceiros na construcao da aprendizagem, o
intercAmbio de informacdes entre as duas geracdes, nativos e ndo nativos dos
meios digitais, pode trazer bons frutos: mesclar o dominio das ferramentas
tecnolégicas dos Homo zappiens com o carater critico e a busca pelo
conhecimento mais significativo e profundo da geragdo passada (MORAN,
2013; DEMO, 2011)
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4.2 Valorizagdo do ser humano em relagéo a tecnologia

Quando se trata da tecnologia, hd muitos receios que se ascendem,
como a substituicdo do homem pelos recursos tecnologicos, e isso ndo €
diferente em relacdo a area da educacdo. Uma das ideias que emergem do
discurso dos sujeitos da pesquisa € que, em muitos momentos, valorizam-se as
novas ferramentas de tal maneira que se esquece do valor do educador. De
mesma maneira, a pressao que se sofre para o0 uso dessa tecnologia gera uma
utilizacado desenfreada, despreocupada com a metodologia adequada, apenas
para satisfazer ao uso dessa ferramenta, como discutido previamente na
categoria anterior.

Em sua pesquisa, Geller (1995), mesmo ha duas décadas, ja encontrava
licenciandos vivenciando esses temores e a imposicdo do uso da informatica,
de tal forma que n&o importasse se tal uso contribuiria ou ndo para a
aprendizagem do aluno. Diante desses receios, deve-se trabalhar a ideia de
que as TIC devem ser utilizadas respeitando a qualidade, e ndo a quantidade,
como frisa o sujeito Margarida (Quadro 1). Ela deve adequar-se ao plano
pedagdgico do professor, assim como as caracteristicas e anseios de cada
turma de alunos para que a o processo de aprendizagem alcance seu sucesso
(KENSKI, 2010; VALENTE, 1998b).

A preocupacdo com que a tecnologia substitua o professor também

precisa ser desmistificada. Silva (2013, p. 1) reflete sobre esses temores:

Os professores ainda se ressentem, achando que o computador
ocupard seu lugar e que acabardo sendo dispenséaveis. Ora, € claro
gque o computador é capaz de armazenar realmente muitas
informacdes e organizd-las segundo seus pardmetros. Ele até é
capaz de apresenta-las seguindo uma programacao pré-definida, com
animacdes, apelos sonoros, pequenos videos, etc., mas ndo é capaz
de orientar um raciocinio ou conduzir uma discussdo. Nem é capaz
de relacionar informagfes para as quais ndo foi programado. Assim,
um computador nunca podera ocupar o lugar de um professor que
ndo se limite apenas a transmitir informacdes. A utilizacdo do
computador no ambiente escolar é feita para auxiliar o processo de
aprendizagem, mas nao para conduzi-lo.

Assim apesar de a TIC propiciar um acesso facil a informagéo, o docente
possui grande importancia na formacdo de seu aluno. O que deve estar em
mente € que, na contemporaneidade, sua funcdo muda de transmissor da
informagéo (visto que essa pode ser acessada facilmente) para auxiliar do

processo de aprendizagem. Seu compromisso € o0 de assistir o aluno a
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transformar os inumeros dados que obtém da tecnologia em novos
conhecimentos (KENSKI, 2010; MORAN, 2013).

4.3 Percepcdes prévias sobre o Software Educacional MS PowerPoint

No primeiro encontro da oficina, 0s sujeitos da pesquisa foram
indagados sobre o MS PowerPoint: se possuiam familiaridade com o aplicativo
e gue tipo de construcdes podem ser elaboradas por ele. Em suas respostas, €
unanime o uso dessa ferramenta para a construcdo de apresentacdes visuais
para fins académicos, visto que esses licenciandos ainda sdo universitarios e
que essa € a utilizacdo que observam de seus educadores. Tal observacéo
corrobora a importancia de se abrir novas possibilidades a esses sujeitos sobre
0S mecanismos ainda néo conhecidos e inovar as producdes obtidas com esse
aplicativo.

Das respostas dos licenciandos para a entrevista do primeiro modulo
(Apéndice 03), emergem duas grandes categorias: a primeira traz a ideia da
utilizacdo dessas apresentacbes meramente como uma atualizacdo das
ferramentas antigas, no caso, a substituicdo da lousa. A segunda categoria
valoriza o recurso utilizado e se preocupa com o aprofundamento da
aprendizagem dos recursos do PowerPoint para que, entdo, possa emprega-lo
de maneira diferenciada e inovadora, explorando-o para a utilizagcdo em outras
necessidades que surjam.

O quadro a seguir (Quadro 2) expde as categorias e subcategorias
emergentes da fala dos sujeitos de maneira resumida. Cada uma dessas
categorias serd mais bem elucidada nos proximos subtitulos.

Quadro 2 — Reflexfes dos licenciandos sobre o uso do MS PowerPoint: Categorias
emergentes da anélise dos depoimentos

SUB-
CATEGORIA ENUNCIADOS
CATEGORIA
431 “Apresentacao de conteudos audiovisuais e textos
) o sem ‘muita dor e sofrimento’ de escrever e copiar”
Atualizacéo das Substituicdo da )
[Tulipa]
ferramentas lousa . _
. “Apresentagao visual exemplificada de certo
“antigas” )
conteudo a ser abordado” [Margaridal]
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Necessidade de | “Uma o6tima ferramenta que precisa ser melhor

aprofundamento | explorada” [Narciso]

dos
4.3.2

conhecimentos | “Bons recursos que estdo disponiveis, porém
Conhecer as

sobre a desconhecidos” [Liri0]
ferramentas
. ferramenta
utilizadas
Uso

diferenciado da | “[Uso] Para fazer convites, posteres” [Violeta]

ferramenta

Fonte: o autor (2016)

4.3.1 Atualizacido das ferramentas “antigas”

Como dito anteriormente, o aplicativo MS PowerPoint é lembrado na
confecgéo de apresentacdes visuais e outras aplicabilidades a essa ferramenta
sdo muitas vezes desconhecidas ou ignoradas. Dentro dos recursos possiveis
a se incorporar nos objetos criados, podemos incluir videos, imagens, sons,
criar animagdes, entre outras dinamicas. No entanto percebe-se na fala de
sujeitos como Tulipa (Quadro 2), que esse aplicativo tem tido seus artificios
pouco explorados, “sendo utilizado diretamente em todas as aulas como
substituto da lousa ou do quadro-negro, como recurso de apoio as aulas
expositivas, ou mesmo como substituigdo dessas aulas” (MASETTO, 2013, p.
164).

Assim como percebemos com o PowerPoint, muitas outras ferramentas
tecnoldgicas acabam sofrendo do mesmo mal, como a substituicdo dos livros e
enciclopédias pelos mecanismos de busca da internet. O avangco dessas
tecnologias pode nos trazer inUmeros beneficios e possibilidades, mas para
gue isso ocorra, devemos preparar melhor os professores (principalmente os
que ainda estdo na graduacgdo) para seu uso, ou continuaremos com “[...]
muitas novidades, que sao reciclagens de técnicas ja conhecidas.” (MORAN,
2013, p. 11). Dessa maneira, surge a importancia ndo apenas de se explorar
novas ferramentas, mas de aprofundar o conhecimento sobre o0s aplicativos
com 0s quais jA possuimos familiaridade, como sera discutido no tépico
seguinte.

Uma preocupacdo em relacdo ao uso do PowerPoint é com a falta de

cuidado dos professores ao empregarem esse aplicativo na construgao de suas
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aulas. Como citado anteriormente na fala de Masetto (2013), muitos
professores utilizam suas apresentacdes de slides como um advento inovador,
acreditando que ela tem potencial para substituir uma aula expositiva o que é
um equivoco. Para que essa ferramenta resulte em sucesso no processo de
aprendizagem, o autor sugere trés principios basicos: [1] o aluno ndo pode ser
apenas um espectador passivo dessa metodologia; [2] a apresentacao de
slides ndo pode substituir as atividades desempenhadas pelos alunos e; [3] €
necessario que durante essa aula estejam planejados momentos que propiciem
a participacao dos alunos, por meio de reflexdes, questionamentos, debates e

pesquisas, entre outros.

4.3.2 Conhecer as ferramentas utilizadas

O MS PowerPoint, por ser um recurso multimidia, permite incluir
imagens, textos, sons, videos, animac¢fes; uma ferramenta que condiz com a
ideia de Moran (2013, p. 69) de: “chegar ao aluno por todos os caminhos
possiveis: pela experiéncia, pela imagem, pelo som, pela representacdo
(dramatizagdes, simulacdes), pela multimidia, pela interacdo online e offline”.
Quando bem utilizado, pode gerar objetos diversificados que auxiliam no
processo de aprendizagem tanto por atrair a atencdo do aluno quanto pelos
inUmeros recursos didaticos que um arquivo PowerPoint pode suportar.

No entanto, o que se percebe é que esse aplicativo € muitas vezes
subutilizado. Os sujeitos da pesquisa, representados pelas falas de Narciso e
Lirio (Quadro 2), corroboram essa ideia: apesar de reconhecerem as inUmeras
rotinas disponibilizadas pela ferramenta, a maior parte delas ndo é explorada.
Na visdo de Honorio (2007, p. 85), os professores reconhecem o uso do
aplicativo como prético pela sua facilidade de uso e acesso e pela quantidade

de recursos que séo oferecidos pelo programa:

No entanto, esta Ultima vantagem é teorizada, porém néo € praticada;
ou seja, os professores dizem que usam o programa devido a
diversidade de recursos, porém quando criam suas apresentacoes,
na maioria das vezes ndo fazem uso deles.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS: LICENCIANDOS E OS
SOFTWARES E RECURSOS EDUCACIONAIS

No capitulo 4 foram descritos os softwares educacionais cujos sujeitos
da pesquisa possuiam conhecimento e familiaridade. Dentre as sete categorias
listadas por Piva Jr (2013), a dos pacotes utilitarios (planilha eletrénica, editores
de texto e apresentacbes em slides) € a mais utilizada pelos entrevistados,
corroborando, novamente, a escolha do aplicativo MS PowerPoint para essa
pesquisa.

Grande parte dos SE utilizados pelos sujeitos se restringe ao uso
académico, onde eles assumem 0 mero papel de usuarios passivos, sem
refletir nem sobre a estrutura dessas ferramentas nem sobre a metodologia
académica em que estao inseridas. Quando convidados a assumir uma nova
posicdo, agora de autores de um Recurso Educacional, podemos perceber um
carater critico emergir, uma preocupac¢ao com a forma, o conteudo e o contexto
metodologico em que a ferramenta sera utilizada (MARCELO, 1998;
MASETTO, 2013; TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).

Nos subtitulos a seguir, serd descrita a analise dessas reflexbes dos
licenciandos, ndo mais como meros usuarios, mas agora como autores de suas

préprias ferramentas tecnoldgicas.

5.1 A construcédo de Recursos Educacionais

A primeira e a segunda pergunta da entrevista do terceiro modulo da
oficina, assim como as questdes 3 e 5 do questionario final, convidam os
sujeitos da pesquisa a refletir sobre o seu papel como autores de Recursos
Educacionais e as perspectivas de uso dessa ferramenta. Na analise da
resposta desses quatro questionamentos, emergiram quatro categorias.

O quadro a seguir (Quadro 3) esquematiza as categorias emergentes (e
subcategorias) e principais enunciados que as ilustrem. Os sujeitos
mencionaram a facilidade em utilizar a ferramenta, relatando as competéncias
e recursos fisicos necessarios para a criacdo dos programas e opinando sobre
seu uso como recurso didatico. Essas ideias sdo expostas e discutidas nos

subtitulos subsequentes.
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Quadro 3 - Reflexdes dos licenciandos sobre a construcdo de Recursos Educacionais
res educacionais autorais: Categorias emergentes da andlise dos depoimentos

SUB-
CATEGORIA ENUNCIADOS
CATEGORIA
Facilidade de B o o
. “as ferramentas estdo sempre a disposicao”
acesso a ]
[Narciso]
ferramenta
51.1 Ferramenta de
“é facil fazer um software, no inicio & mais

Facilidade da

facil

demorado, mas depois fica facil de fazer” [Tulipa]

ferramenta assimilacao
Necessidade | .
acredito que um professor com poucos recursos
de pouco ] . oo
podera elaborar um software simples”. [Violeta]
recursos
Tempo . )
_ elaborar um software requer tempo e empenho
despendido na .
. [Acacia]
5.1.2 confecgéo
Habilidades, o “seria possivel se na grade curricular nas
Importancia

competéncias e
ferramentas
necessarias para a

elaboracédo de um

em capacitar o

professor

faculdades de educagéo existisse uma disciplina
onde os futuros professores aprendessem a

construir softwares educacionais”. [Rosa]

Necessidade

“em uma escola com sala de informatica é

software de recursos ) . )
) . perfeitamente viavel” [Narciso]
educacional fisicos
Uso da “[para fazer um software] sé basta ser criativo”
criatividade [Tulipa]
5.1.3 “é@ mais uma ferramenta util para o aprendizado do
Software aluno” [Narciso]
) Recurso
educacional como o B ) .
didatico “sdo ferramentas importantes no aprendizado”

recurso didatico

[Acacia]

Fonte: o autor (2016)

5.1.1 Facilidade da ferramenta

Os licenciandos reconheceram a escolha da ferramenta MS PowerPoint

como positiva,

computadores pessoais,

por

ser

frequentemente encontrada ja

instalada em

de empresas e em ambientes educacionais

(HONORIO, 2007). O sujeito Narciso em sua fala reforca a ideia de que é uma

ferramenta que esta

“sempre a disposicao”;

atualmente, essa mesma
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ferramenta foi disponibilizada gratuitamente para a plataforma Android, de
maneira que pode ser utilizada, além dos tradicionais computadores, em
celulares e tablets (MICROSOFT, 2014).

Os sujeitos consideraram a construcao dos recursos com a utilizacdo do
PowerPoint como sendo de f4cil realizagdo, em concordancia com Barros e
Junior (2005) e Teixeira e Brandao (2003), como se pode perceber em diversas
falas como a de Tulipa, que afirma néo ser dificil realizar essa construgdo. No
entanto, o sujeito em questéo frisa que para se criar um Recurso Educacional,
no principio, o processo pode ser mais complicado, mas que facilitaria ao longo
da execucdo. Declaracdes desse tipo deixam subentendido que a dificuldade
nao reside propriamente na confeccdo do software, mas sim na descoberta e
familiarizacdo com as funcdes da ferramenta (GIORDAN, 2005).

Em contrapartida, o sujeito Violeta expds a seguinte ideia: “Sim, [acho
facil] apesar de achar muito trabalhoso e acreditar que ja existem softwares
disponiveis”. Embora apenas o sujeito Violeta tenha manifestado essa opinido,
€ comum entre professores considerar que o desenvolvimento de programas
exige maior capacidade intelectual do que eles dispdem, ou que o esforco
despendido nessa tarefa ndo compensaria (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).
Porém, ha aspectos desfavoraveis no uso de Recursos Educacionais
comerciais e/ou externos, incluindo o alto custo, que pode representar um
empecilho intransponivel para a maioria das escolas (GIRAFFA, 2009).

Em geral, os sujeitos declararam ter poucas dificuldades na realizagéo
das praticas propostas nos encontros. Aparentemente, no decorrer da oficina, a
partir das instrucbes dos tutores e da troca de informacbes entre os
participantes, o conhecimento foi sendo assimilado (ANDER-EGG, 1994). A
medida que o contato dos licenciandos com o PowerPoint ia se ampliando,
crescia a apropriacdo das possibilidades da ferramenta, aumentando suas
capacidades de construcéo de instrumentos pedagogicos.

Quando indagados sobre a possibilidade da construgdo de recursos
educacionais junto com seus alunos, todos 0s sujeitos relataram acreditar que
isso é possivel, pois julgam que é facil interagir com a ferramenta. Com
instrucdo adequada, e construindo programas mais simples, as atividades

podem ser muito produtivas (LUCENA, 1998), como expbem Margarida e
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Violeta: “necessitariamos da elaboracdo de um software simples”, “acredito que
um professor com poucos recursos podera elaborar um software simples”.
Como um dos objetivos pragmaticos do oferecimento da oficina foi
esclarecer os licenciandos acerca da viabilidade do uso de recursos
educacionais autorais no contexto das atividades do professor em sala de aula,
o reconhecimento quanto a facilidade do uso das ferramentas de construcéo foi
um resultado importante. A oficina obteve éxito neste objetivo, pois os sujeitos
responderam unanimemente que o uso das ferramentas de construcdo de
Recursos Educacionais pode ser simples, e que eles proprios acharam facil

utilizar o PowerPoint para isso.

5.1.2 Habilidades, competéncias e ferramentas necessarias para a elaboracao

de um recurso educacional

O tempo mostrou-se como uma das preocupacdes dos licenciandos em
relacdo ao desenvolvimento dos recursos didaticos, como se percebe na fala
de Acacia: “elaborar um software requer tempo e empenho”. A mesma
preocupacdo pode ser associada ao desenvolvimento de atividades de
construcdo desse material com os alunos em sala, pois os curriculos listam
muitos conteddos a serem desenvolvidos; e uma atividade desse tipo poderia
demandar mais tempo do que o professor dispbe (KENSKI, 2010). Nas
pesquisas de Griebler e outros (2015a, 2015b), no contexto da licenciatura em
Pedagogia, tal fato também foi evidenciado. No entanto, como abordado no
subtitulo 6.1.1 o problema mais substancial pode ndo ser precisamente a
restricdo de tempo, mas sim o desconhecimento da ferramenta de construcao
do software, pois, quando o professor a domina, a elaboracéo se torna rapida e
facil (MASETTO, 2013).

A capacitacdo para a construcao dos softwares € uma preocupacéo dos
futuros docentes. O sujeito Lirio acredita que “com o conhecimento certo e a
orientagdo de forma didatica se torna facil” aprender a construir essas
ferramentas educacionais. Em relacdo a capacitacdo dos professores para
construcdo de Recursos Educacionais com a ferramenta PowerPoint, a
impressao do sujeito Lirio concorda com a de Teixeira e Branddo (2003, p.7),
quando defendem a ideia de que: “[...] devidamente orientados e motivados,

este pode ser apropriado por professores e utilizado com éxito na construcao
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de pequenas aplicacdes [...] destinadas a situacfes/problemas corriqueiros em
suas salas de aula”, sem que para isso se utilize uma grande quantidade de
tempo ou recursos tecnolégicos e financeiros.

O licenciando Rosa levantou uma questao crucial em sua fala. Ele cré
que o uso pelos professores dessas ferramentas na elaboracdo de recursos
préprios em suas rotinas pedagdgicas “seria possivel se na grade curricular
nas faculdades de educacdo existisse uma disciplina onde os futuros
professores aprendessem a construir softwares educacionais”. O sujeito Rosa
percebeu que ha lacunas nos curriculos de formacao em relacdo a informatica
educacional.

Embora se reconheca a importancia de capacitar os professores para o
uso dos recursos tecnoldgicos, historicamente sdo poucas as instituicbes de
ensino superior que atualizam os seus curriculos e propiciam momentos de
vivéncia de seus licenciandos com essas tecnologias, conforme demonstram
estudos de diferentes épocas, como o de Geller (1995), o de Hondério (2007) e
o de Lisboa (2015). No entanto, em contraponto a ideia do licenciando Rosa,
apenas uma disciplina ndo garante a apropriacdo adequada dessas
ferramentas. Para isso, seria necessario que todos os professores instigassem
o uso da IE em uma abordagem transversal, desde o inicio da formacéo,
garantindo maior sucesso e familiaridade (TRINDADE, 2010).

O sujeito Narciso ressaltou a importancia de que a escola tenha uma
estrutura minima para que seja possivel desenvolver os Recursos
Educacionais e construi-los junto com os alunos: “em uma escola com sala de
informética é perfeitamente viavel”. Sabe-se que é facil encontrar escolas em
gue essa estrutura se encontra ausente, ou, como Lobato e Gois (2009) e
Terra (2008) descrevem, onde a falta de capacitacdo dos professores resulta
em laboratdrios inativos ou subutilizados.

Esse é um argumento forte, porém Teixeira e Branddo (2003) relataram
que mesmo um laboratério simples pode ser palco para essa organiza¢do. O
sujeito Tulipa, por fim, resumiu a proposicdo dos autores (ibidem), afirmando
que o ingrediente decisivo para a confeccdo dos materiais digitais ndo sao os
recursos fisicos, como o computador, mas sim uma caracteristica do professor:

“sO basta ser criativo”.
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5.1.3 Recursos educacionais como meio didatico

Diversas percepcdes relativas ao uso dos Recursos Educacionais como
meios didaticos foram trazidas a tona pelos participantes. O sujeito Narciso
apresentou a ideia de que um Recursos Educacionais “é mais uma ferramenta
atil para o aprendizado do aluno”. Para o sujeito Lirio, uma aula em que se
construisse esse recurso com os alunos “seria uma atividade bem tranquila,
facil e inovadora”. O sujeito Acacia considerou os programas educativos
“ferramentas importantes no aprendizado”. De uma ou outra forma, todos os
depoimentos denotaram que os licenciandos consideram Uteis esses recursos
didaticos, pois sdo ferramentas desafiadoras e vinculadas ao cotidiano, que
contribuem para tornar os processos de ensino e de aprendizagem inovadores,
interativos e participativos (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003). Quando tratamos
dos alunos contemporaneos, os homo zappiens, tais caracteristicas tornam-se
ainda mais significativas, visto que essa geracdo ndo se apega a rotina e
possui uma necessidade pela novidade e se sente motivada quando é
surpreendida (MORAN, 2013; VEEN; VRAKKING, 2009).

O simples uso dos Recursos Educacionais, entretanto, n&o
necessariamente agrega qualidade ao ensino, pois este pode ser proposto de
forma mecénica, com pouco significado para os estudantes. Para que o0s
softwares contribuam para a aprendizagem, devem ser compativeis com a
estratégia metodolégica do professor (GIRAFFA, 2009) que, por sua vez, deve
estar voltada a producdo de significados nos estudantes. Como é lembrado
pelo sujeito Acacia, referindo-se aos softwares e seus usos: “se bem feito € um

6timo recurso didatico”.
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6 ANALISE DAS REFLEXOES DOS LICENCIANDOS SOBRE A
OFICINA

Neste capitulo, foram analisadas, além das questdes de reflexdo sobre a
oficina (pontos positivos e negativos), presentes nas entrevistas realizadas ao
final de cada modulo (Apéndice 03), a questdo 5 do questionario final
(Apéndice 04). Da analise das respostas, emergiram duas grandes categorias:
[1] a capacitacao dos professores e [2] a renovagao dos recursos educacionais.

O quadro abaixo (Quadro 4) esquematiza as categorias emergentes e 0s
principais enunciados que as ilustram. Os sujeitos abordaram a necessidade de
haver mais momentos de capacitacdo para o uso de ferramentas tecnoldgicas,
com vistas a renovar o rol dos recursos educacionais disponiveis e a alcancar a
realidade dos alunos contemporaneos. Essas ideias sao expostas e discutidas
a sequir.

Quadro 4 - Reflexdes dos licenciandos sobre a oficina: Categorias emergentes da analise
dos depoimentos

SUB-
CATEGORIA ENUNCIADOS

CATEGORIA
"aprendi recursos e praticas diferentes que podem me
auxiliar na sala de aula" [Tulipa]

Aprofundar i

_ “saber explorar melhor os recursos do software” [Lirio]
6.1 conhecimentos

L “‘melhorar e conhecer novas formas de ensino das
Capacitagéo B .
novas geracdes” [Acacia]

dos
"ndo sb apenas a teoria e a cobranga que nos impéem
professores . .
Fugir da Teoriae | como novos formadores de educacdo: 'se vocés
da Cobranca querem que a educacdo seja diferente, tem que
comegar com vocés novos educadores” [Tulipa]
“auxiliou e guiou para ser um professor com mais
recursos didaticos” [Narciso]
6.2 “a oficina foi de extrema importancia, pois auxiliou e
. . guiou para ser um professor com mais recursos
Renovagao Inovacédo dos o ] o
didaticos, tornando assim a aula mais interessante e
dos recursos recursos

] ] dinamica”. [Tulipa]
educacionais

“A oficina foi muito importante para desenvolver
formas de trabalho com softwares educacionais”

[Acécia]

Fonte: o autor (2016)
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6.1 Capacitacao dos professores

A primeira ideia destacada pelos participantes diz respeito ao
aprofundamento dos conhecimentos dos participantes quanto ao uso da
ferramenta MS PowerPoint. Esse software, apesar de bastante difundido entre
os licenciandos, normalmente €é usado unicamente na elaboracdo de
apresentacoes para fins académicos, embora possua recursos pouco
conhecidos e explorados (HONORIO, 2007), como os que foram usados nas
oficinas desta pesquisa.

Infelizmente, as possibilidades reais dos cursos de licenciatura, em
geral, estdo distantes da situagc&do ideal que resultaria na promog¢édo de uma
qualificacdo adequada dos professores, sendo que o caso da falta de
preparacao para o uso eficaz das ferramentas tecnolégicas € s6 um exemplo
disso (lbid., 2007). A tarefa educativa implica uma lista de habilidades e
conhecimentos que ultrapassa os limites estreitos do conhecimento disciplinar;
e € compreensivel que as licenciaturas alcancem sucesso ha capacitacao
profissional dos futuros professores apenas em determinados aspectos, mas
nao em todos.

Os cursos de formacao inicial representam um primeiro degrau que
delimita o inicio formal de uma aprendizagem profissional permanente que
deve caracterizar a vida do professor. A rigor, a propria expressao formacgéao
inicial pode ser considerada relativa, pois € frequente que um professor
formado recentemente manifeste atitudes semelhantes as dos seus antigos
professores da educacdo basica, significando que a preparacdo para a
profissdo de fato ndo comecou durante o curso superior, mas ja durante o
ensino basico. Justamente por isso Baladeli e Ferreira (2015, p.254) afirmaram
que

[...] a identidade profissional do professor vem sendo tecida muito
antes de seu ingresso na licenciatura, o que significa dizer que
mesmo na condicdo de alunos (as) na educacdo bésica os
professores em formacédo inicial ja estavam imersos em discursos
sobre a profissao professor.

Além destas dificuldades ja mencionadas da formacao inicial dos futuros
professores, a funcdo docente no ensino basico, atualmente, em especial na
area cientifica, exige o dominio e o uso das TIC, mas s6 em raros casos a

preparacdo para isso é proporcionada nos cursos de licenciatura, o que pode
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frustrar os professores em inicio de carreira. E o que percebemos no desabafo
de sujeitos como Acacia, que relata as pressdes sofridas pelos licenciandos em
formagéo. Em sintese, os novos professores se sentem exigidos além de suas
capacidades, e seus diplomas significam pouco perante o desafio diario de
ensinar a alunos que nasceram na pos-modernidade e em uma sociedade com
tantas transformacdes (KENSKI, 2010).

6.2 Renovacdao dos recursos educacionais

No entendimento dos sujeitos de pesquisa a oficina foi um momento de
descoberta de recursos educacionais antes ignorados, e atualizacdo de
conhecimentos anteriores sobre a informatica na educacdo. O sujeito Tulipa
exemplifica essa ideia quando afirma que: “a oficina foi de extrema importancia,
pois auxiliou e guiou para ser um professor com mais recursos didaticos,
tornando assim a aula mais interessante e dindmica’.

Ademais, segundo os sujeitos, a elaboracéo de softwares implica ir além
de simplesmente buscar novos métodos para favorecer a memorizacdo dos
contetdos, ou mesmo seu entendimento, pois, ao se tornar autor de sua
propria ferramenta didatica computacional, o professor acaba por se colocar no
lugar de quem utilizara o software, refletindo sobre como e até que ponto
aguela ferramenta didatica tera sentido no contexto metodolégico e favorecera
a aprendizagem. (MASETTO, 2013; TEIXEIRA; BRANDAO, 2003). Essa
capacidade de refletir empaticamente, colocando-se no lugar de seu aluno, e
sobre sua prépria pratica — o que poderiamos considerar uma metadocéncia -
representa o indicador de nivel mais elevado de que o docente alcangou o
estagio reflexivo na Taxonomia de Moss (MARCELO, 1998).

Quando indagado sobre os beneficios da oficina, o sujeito Acacia trouxe
uma questao importante sobre os alunos contemporaneos: “Acredito que vale a
pena ter essa oficina na formacéo para melhorar e conhecer novas formas de
ensino das novas geracoes”. Trabalhando com uma geragao nativa digital, é
importante para o professor se apropriar das tecnologias, para falar a mesma
lingua digital de seu aluno. Assim, como defende Moran (2013), quanto mais
inovar nas ferramentas e trazer sempre recursos novos, maior a chance de o
docente atrair a atencdo de seus alunos e facilitar seu processo de

aprendizagem.
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6.3 Recursos confeccionados durante a oficina (Exercicio e Pratica)

Durante os encontros, foram desenvolvidos Recursos Educacionais do
tipo Exercicio e Pratica, onde os préprios sujeitos escolhiam o assunto que
seria abordado. Foi sugerido que pensassem nessa constru¢cdo como uma
atividade que poderia ser desenvolvida ao final da disciplina de Metodologia e
Pratica do Ensino de Ciéncias, com os alunos em sala de aula. No decorrer dos
encontros, os licenciandos foram incentivados e adicionar novas informacoes a
esse Recurso Educacional, para torna-lo mais proximo de um Tutorial. Devido
ao fato de muitos ndo terem avancado nesse processo de construgdo, essa
pesquisa se detera a andlise apenas dos programas de Exercicio e Prética e o
diario do pesquisador.

A analise desses materiais autorais fez emergirem duas grandes
categorias: [7.2.1] Necessidade de criar algo atrativo e [7.2.2] Dificuldades na
transposicao do contetdo. Essas categorias serdo discutidas a seguir.

6.3.1 Necessidade de criar algo atrativo

Quando iniciada a construcdo dos Recursos Educacionais, os alunos
possuiam um cuidado de se utilizar de linguagem académica, criando layouts
mais semelhantes a de seus trabalhos académicos: sem muitas imagens e
cores. Com o decorrer dos encontros, encorajados por um ou outro colega que
acrescentava uma frase ou uma imagem bem humorada, os recursos foram se
transformando em objetos mais divertidos e atrativos.

Compartilhando a ideia de Moran (2013), quando criamos algo para a
sala de aula, seja uma tecnologia ou uma metodologia, devemos procurar
surpreender nosso aluno, trazendo novidades e situa¢cdes que o instiguem e o
estimulem a realizar as atividades e construir novos conhecimentos. Além dos
diversos recursos do aplicativo PowerPoint, que permitem diversificar os
objetos criados, a linguagem utilizada pelo professor pode ser de extrema valia
para essa atracdo do aluno, acrescentando valor aos programas criados, por
exemplo, utilizando-se de figuras e falas divertidas (GRIEBLER, 2015a).

Na figura 8, observamos algumas partes do SE criado pelo sujeito
Tulipa, onde podemos observar o uso de cores fortes e imagens e frases que
conversam diretamente com o0 aluno de maneira descontraida e bem

humorada. Essa preocupacdo do licenciando em criar algo ladico perpassa a
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ideia de Colombo Junior (2009) de que a formacdo do professor se da pelo
processo constante de sair do papel de professor e retroceder a seu papel
como aluno. Quando o professor consegue se colocar no papel do aluno e
perceber suas necessidades, vontades e gostos, a construcdo de algo atrativo

fica mais facil de ser realizada.

Figura 8 —Imagem de um dos Recursos Educacionais criados. Percebe-se a
aproximacéo do professor ao aluno, utilizando recursos de feedback com imagens bem
humoradas

Parabéns Tente Novamente...
vocé Acertou pode ir para Na préxima Vocé Vai conseguirlll

Questdo 2

Fonte: Sujeito Tulipa (2015)

6.3.2 Dificuldades na transposicdo do contetudo

O licenciado, logo que inicia sua carreira, apresenta muitas dificuldades
na transposicao de seu papel de aluno de graduacédo para o de professor. Uma
delas se refere ao conteudo abordado, como foi observado nessa pesquisa.
Apesar dos sujeitos estarem cursando uma disciplina voltada a Ciéncias do
Ensino Fundamental Anos Finais e serem incentivados a criarem objetos para
tal, muitos criaram Recursos Educacionais sobre conteudos da graduacéo, ou
utilizando uma linguagem bastante académica e com o uso de termos técnicos,
algo que dificultaria a compreensédo dos alunos da educacéo basica.

O estudo de Bejarano e Carvalho (2003) mostra essas dificuldades dos
professores em inicio de carreira, onde o0 que se sabe do conteudo e o que se
deve trabalhar com os alunos sdo coisas bastante distintas. Muitas vezes, o
professor possui vasto conhecimento sobre o assunto a ser tratado em sala de
aula, mas transp6-lo a seus alunos de maneira a torna-lo compreensivel pode

ser bastante complexo.
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Ao analisar o Recurso Educacional criado pelo sujeito Acacia (Imagem
9), observamos sua preocupacdo com o0 conteudo, contendo muitas
informagdes e detalhes, mas que ndo sdo adequadas a um aluno de Ensino
Fundamental, visto que muitas das nomenclaturas utilizadas somente serao

trabalhadas durante o Ensino Superior.

Figura 9 — Imagem de um dos Recursos Educacionais criados. O professor possui
dominio sobre o contelido trabalhado, mas possui dificuldades em transp6-lo aos alunos

g © Carboidratos

1. Carboidratos s&o moléculas
orgénicas formadas por carbono,
hidrogénio e oxigénio. A
constituicdo destas moléculas, ou
seja, o seu grau de complexidade
determina sua classificac¢&o. Qual
das classificac¢&es abaixo representa
a complexidade dos hidratos de
carbono?

a. Monossacarideos,
polissacarideos e dissacarideos.

b. Pentose, tetrose e frutose.

c. glicose, galactose e
frutose.

Fonte: Sujeito Acacia (2015)

Mesmo quando os cursos de licenciatura propiciam momentos de pratica
docente, o professor somente “aprendera” a ser professor no decorrer de sua
pratica. E em contato com seus alunos, que, durante o ensinar, ele sabera
melhor adaptar, reconstruir e simplificar o contelldo para que esse possa ser
mais bem compreendido por seus alunos. (MARCELO, 1998).

O Recursos Educacionais criado pelo licenciando Narciso reflete um
amadurecimento maior do “ser professor”, onde o docente possui um maior
cuidado com a forma e a linguagem do seu software, utilizando-se de
linguagem e termos cientificos de facilitada assimilagéo. Além disso, a escolha
de um tema com enfoque em saude apresenta a preocupagdo em trabalhar
com assuntos que se aproximem da realidade do aluno, que podem resultar em
maior interesse e participacdo na atividade. Indo ao encontro as ideias de
Fourez (2003, p. 110), para que se obtenha a atencao dos alunos, é importante
que os assuntos trabalhados fagcam parte de seu cotidiano, afinal: “[...] os

jovens prefeririam cursos de ciéncias que ndo sejam centrados sobre o0s
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interesses de outros (quer seja a comunidade de cientistas ou o mundo

industrial), mas sobre os deles préprios”.

Figura 10 — Imagem de um dos Recursos Educacionais criados. O autor busca adaptar o
assunto e alinguagem de modo que possa ser compreendido pelo educando

5) Sobre o fato de morcegos serem
transmissores de raiva para humanos, isso é:

A) Verdade, pois eles possuem o virus e mordem outros animais para os contaminar

B) Mentira, eles apenas possuem o virus, mas ndo séo capazes de transmitir

rdade, mas s6 0s morcegos vampiros

) Verdade, mas s6 transmitem em casos acidentais e quando manipulados incorretamente.
No caso dos vampiros, também quando mordem para se alimentar

Fonte: Sujeito Narciso (2015)
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve por objetivo conhecer as percepcdes prévias de
licenciandos sobre a Informatica Educativa, ja que estes sdo os atores
essenciais dos cursos de licenciatura e forneceram indicios de como essa
tematica vem sendo trabalhada nos curriculos de formacao de professores.

Utilizando-se de variadas fontes de dados, foi possivel obter resultados
significativos para essa pesquisa. Tépicos como a importancia das TIC, os
temores e a falta de preparo dos profissionais para o uso das tecnologias
surgiram na analise dos dados.

A participacdo em uma oficina possibilitou novos conhecimentos aos
licenciandos sobre a Informatica Educativa, em especial aos softwares
educacionais, e aprofundamento nos conhecimentos da ferramenta MS
PowerPoint. Além dos conhecimentos adquiridos, trabalhar em uma dinamica
de oficina propiciou um espaco de aprendizagem ativo, baseado no interesse
de seus participantes. Esse tipo de espaco também favoreceu uma maior
interacdo entre 0s sujeitos da pesquisa, envolvendo troca de aprendizados e
auxilio mutuo, uma dinamica que muitas vezes se sente falta no espaco
académico e escolar.

A construcdo de Recursos Educacionais propiciou uma nova Visao aos
licenciandos: de mero espectadores da tecnologia para autores de suas
préprias ferramentas educacionais. Essa transposicdo permite um olhar critico
para o programa a ser desenvolvido, colocando-se, muitas vezes durante sua
constru¢do, no lugar de seu aluno, criando uma visdo mais empatica do
processo de aprendizagem. Esse novo posicionamento estimulou habilidades
dos participantes como a organizacao, reflexdo e a criatividade.

Para alcancarmos o0s resultados dessa pesquisa levou-se em
consideracdo todos os materiais produzidos durante a mesma, utilizando
diversas estratégias, tais como: questionarios, entrevistas, diario de classe
(onde registraram-se falas que nao foram captadas pelas entrevistas e
guestionarios) e os Recursos Educacionais produzidos.

Visto que a formacdo docente € um processo constante, que comeca
com o aluno da educacdo basica que observa, avalia e se apropria das

caracteristicas de cada professor, se pode perceber que, apesar das pressdes
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sociais para que se utilize a tecnologia em sala de aula, a IE ainda € pouco
utilizada ou subutilizada no processo de aprendizagem nos diferentes niveis de
ensino, uma vez que 0s participantes dessa pesquisa desconhecem muitas
dessas ferramentas e citam, em sua maioria, 0 uso das TIC como mera
atualizacao dos instrumentos antigos.

Esta investigacdo também propiciou a um grupo de professores de
biologia em formacé&o inicial um aprofundamento quanto ao uso de ferramentas
digitais no fazer pedagdgico. Os resultados do trabalho consolidaram a nocéao
de que ndo sdo necessarios grandes investimentos financeiros e de tempo
para que os professores inovem em suas praticas, e para que as escolas
possam oferecer um ensino mais util para a formacéo do sujeito, cidadao de
uma sociedade poés-moderna. Professores criativos podem elaborar
ferramentas computacionais adequadas ao uso em suas aulas, sem grandes
dificuldades, ampliando o espectro de possibilidades metodoldgicas de que
dispdem.

Por meio das falas dos participantes da oficina pdde-se perceber o
guanto o dominio das ferramentas educacionais computacionais é importante,
e o tanto que a formacao inicial poderia melhorar se oferecesse condi¢cdes
favoraveis a isso. Os sujeitos da pesquisa sentiram falta de espacos
curriculares para apropriacdo de novos conhecimentos e ferramentas
tecnolégicas em seu curso. Se pode concluir que quanto mais cedo esses
professores se apropriarem dos recursos computacionais disponiveis, melhor e
mais frequentemente esses instrumentos seréo utilizados no cotidiano escolar.

A identificacdo das percepcbes dos sujeitos licenciandos em Ciéncias
Biologicas quanto ao uso de ferramentas computacionais no ensino foi
oportuna, também, na medida em que pode servir como subsidio para o
planejamento de reformas curriculares dos cursos de formacao inicial.

Visto que as TIC estdo inseridas em nossa sociedade de maneira cada
vez mais presente, é impossivel pensar em educar na atualidade sem o seu
uso. Para isso, ndo basta inserir disciplinas isoladas aos curriculos, acreditando
que seriam suficientes na formacdo dos novos docentes. A tecnologia deve ser
tratada de maneira transversal, abrangendo todo o curso e, progressivamente,

atingindo sua presenca na Educagéo Basica; pois, como discutido, a formagéao
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do professor ndo comeca necessariamente no Ensino Superior, mas em toda
sua trajetodria escolar.

Assim como outros trabalhos semelhantes, este também sugere que um
professor motivado aprende mais e ensina melhor;, e sempre estard mais
receptivo as possibilidades de aperfeicoar continuamente sua pratica
pedagdgica, adaptando-a as necessidades dos alunos e da comunidade. Para
alcancar esse objetivo, 0 presente estudo aponta para a necessidade de uma
alteracdo significativa nas formas de interacdo do professor tanto com as
tecnologias quanto com os aprendizes, visando, dessa forma, auxiliar na
construcdo de cidadaos cada vez mais preparados para enfrentar os desafios

de uma sociedade complexa e em transformagéo constante.
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APENDICE 01 — QUESTIONARIO DE PERCEPCOES PREVIAS

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE FiSICA/ PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
EDUCACAO EM CIENCIAS E MATEMATICA - EDUCEM

Projeto: Softwares educacionais e a formacéo de professores: as percepcdes

de licenciandos sobre a informatica na educacgéo

Prezado(a) participante,
Essa pesquisa objetiva Identificar as percep¢des prévias e posteriores
de licenciandos do curso de uma faculdade de Porto Alegre participantes de uma
oficina sobre informética educacional. Dessa forma, a sua participa¢do na atividade é

de extrema importancia para a execugao desse projeto.

1. Sexo: ( ) Feminino () Masculino
2. ldade: anos

3. Semestre em que se encontra:

4. Jarealiza alguma atividade docente? ( ) Ndo ( ) Sim

Se sim, onde? ( ) Rede Publica Municipal ( ) Rede Publica Estadual ( ) Escola
Particular () Outros:

5. Vocé faz ou ja fez algum tipo de curso de informatica? ( ) Nao ( ) Sim,

Qual?

6. Como vocé classificaria o seu uso da informatica no dia-a-dia?

() Uso vérias vezes ao dia ( ) Utilizo 1 ou 2 vezes na semana
() Utilizo uma vez ao dia () Utilizo menos de uma vez por semana

() Utilizo de 3 a 5 vezes na semana

7. Que tipo de softwares, aplicativos e sites costuma utilizar? Com que

frequéncia?

Sites de noticias

( ) Maisde 1xdia ( )lxdia ( )2-5xsemana ( ) 1xsemana ( ) 2-3x més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

Comunidades Virtuais (Facebook, Habbo, Second Life, Twitter e outros)

( ) Maisde 1xdia ( )lxdia ( )2-5xsemana ( ) 1xsemana ( ) 2-3x més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

Blogs



Sites de download

Editores de texto

Planilhas de célculo

Outros (1):
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Outros (2):

Outros (3):

( ) Mais de 1xdia ( )lxdia ( ) 2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3X més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

( ) Maisde 1xdia ( )ixdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3x més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

( ) Maisde 1xdia ( )Ixdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3x més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

( ) Maisde 1xdia ( )ixdia ( ) 2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3x més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

( ) Maisde 1xdia ( )Ixdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3x més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

Softwares de apresentacao de slides

( ) Mais de 1xdia ( )lxdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3X més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

Softwares de bancos de dados

( ) Mais de 1xdia ( )lxdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3X més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

Softwares de edicdo de imagem

( ) Mais de 1xdia ( )ixdia ( ) 2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3X més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso ( ) N&o conheco

Jogos (aplicativos mdveis, jogos online e outros)

( ) Mais de 1xdia ( )lxdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3x més
( ) 1xmés ( ) Raramente ( ) Nao acesso ( ) N&o conheco

( ) Mais de 1xdia ( )lxdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3X més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso

( ) Maisde 1xdia ( )ixdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3x més
( )1xmés ( ) Raramente ( ) Nao acesso

( ) Maisde 1xdia ( )Ixdia ( )2-5xsemana ( ) 1x semana ) 2-3x més

( ) 1xmés ( ) Raramente ( ) N&o acesso

8. Nas aulas de graduacé&o, como os seus professores utilizam a informatica?

() Uso de simuladores ( ) Jogos

() Apresentacoes de slides ( ) Pesquisas

( ) Videos, sons e imagens ( ) Outros:
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9. Quetipo de softwares educativos vocé conhece? Vocé faz uso deles?

Simuladores — () Utilizo () N&ao utilizo ( ) Nao conheco

Ambientes Virtuais de Aprendizagem — () Utilizo ( ) N&o utilizo ( ) Nao conheco
Editores de texto — () Utilizo ( ) Nao utilizo ( ) Nao conheco

Planilhas de calculo— ( ) Utilizo ( ) N&o utilizo ( ) Nao conheco

Softwares de apresentacéo de slides— () Utilizo ( ) N&o utilizo ( ) Nao conhego
Jogos educacionais — () Utilizo ( ) Nao utilizo ( ) Nao conheco

Ferramentas de referéncia (dicionarios e enciclopédias virtuais) — () Utilizo
(' ) Nao utilizo ( ) Nao conheco

Tutoriais — () Utilizo () N&o utilizo ( ) Nao conhego
Outros:

() Utilizo ( ) Nao utilizo () Nao conheco

10. Que tipo de ferramentas (e/ou softwares) educativas da informética vocé

utiliza ou utilizaria como professor(a) em sala de aula?

11. Qual a sua opinido sobre a informética na educacéo?
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APENDICE 02 - CRONOGRAMA DA OFICINA

OFICINA DE CONSTRUCOES DE SOFTWARES EDUCACIONAIS COM O
USO DO MS POWERPOINT

Ministrante: Mestranda Thaina Saldanha dos Santos

Local: Laboratério de Tratamento de Imagens e Geoprocessamento — LTIG,
prédio 5, sala 306

Inicio: abril/2015

Término: maio/2015

PROGRAMACAQ PREVISTA:
MODULO 1 - Introduc&o a Informaética Educativa

1°. Encontro: Apresentacdo da atividade; aplicacdo dos questionarios de
percepcdes prévias. Conhecimentos basicos sobre a Informatica na Educacao.

MODULO 2 - Softwares Educacionais

2°. Encontro: Introducdo aos softwares educacionais: tipos de softwares
educacionais com enfoque nos tutoriais.

MODULO 3 - Construcéo de Softwares Educacionais

3°. Encontro: Inicio da construcdo dos softwares explorando as ferramentas:
de hiperlink; configuracbes de apresentacdo; inserir imagens, textos e videos;
transicao de slides.

4°, Encontro: Continuacao da construcdo: introducéo aos efeitos de animacao.
5°. Encontro: Finalizacdo dos softwares educacionais.

6°. Encontro: Apresentacdo dos softwares construidos e entrevista com o0s

alunos sobre suas percepcoes da ferramenta.

COLETA DE DADOS: Sera feita por meio do questionario de percepcdes
prévias, disponibilizado no primeiro encontro. Os alunos serdo convidados a,
ao final de cada moédulo, responder a uma entrevista escrita sobre suas
dificuldades, aprendizagens e potenciais que percebem na ferramenta. Pede-
se que ao final da oficina, os participantes disponibilizem seu material

confeccionado para analise.
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APENDICE 03 — ENTREVISTAS (OFICINAS)

1° MODULO - Introdugéo a Informatica na Educacio

Que tipo de atividades podemos desenvolver utilizando o software MS

PowerPoint?

Qual a minha experiéncia com o software MS PowerPoint?

Pontos positivos e negativos desse encontro:
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2° MODULO - Softwares Educacionais

Quais tipos de softwares educacionais despertaram sua curiosidade? Por que?

O que aprendi no encontro de hoje:

Pontos positivos e negativos desse encontro:
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3° MODULO - Construcdo de Softwares Educacionais

Vocé acredita ser possivel elaborar um Software de Exercicio e Pratica para

utilizar na sala de aula? Justifique.

Vocé acredita ser possivel trabalhar com os alunos em aula a elaboragéo de
um Software de Exercicio e Pratica como o que fizemos nesse encontro?

Justifique.

Pontos positivos e negativos desse encontro:
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APENDICE 04 — QUESTIONARIO FINAL

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE FiSICA/ PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
EDUCACAO EM CIENCIAS E MATEMATICA - EDUCEM

Projeto: Softwares educacionais e a formacéo de professores: as percepcdes

de licenciandos sobre a informatica na educacgéo

1. Nome:

2. Que tipo de ferramentas (e/ou softwares) educativas da informatica vocé

utiliza ou utilizaria como professor(a) em sala de aula?

3. Vocé acredita ser possivel que os professores construam seus proprios
softwares educacionais?

4. Como vocé caracterizaria seu envolvimento com o PowerPoint hoje?

5. Qual sua opinido sobre a oficina? Acredita que ela foi importante na sua

formacao?




