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RESUMO

Os computadores, ha mais de 30 anos, vém sendo inseridos na escola como uma ferramenta
pedagogica capaz de auxiliar os processos educacionais. Na evolugdo dos estudos da temaética,
pensadores como Seabra (2010), Teixeira (2010), Halmann (2011), Moran (2012), Tajra
(2012), Pretto (2013) reforcam a ideia de que uma das funcdes das tecnologias digitais € servir
como ferramenta de autoria para que professores e alunos possam assumir uma posicao de
protagonismo dentro do processo de ensino e aprendizagem. Com foco neste viés, a presente
monografia propde lIdentificar o tipo de materiais educacionais digitais produzidos pelos
professores da rede publica de ensino de Sdo Leopoldo. Para analise dos dados, a metodologia
de pesquisa escolhida foi a guantitativa, mesclada com a qualitativa explicativa. Os dados
coletados revelaram que o quadro docente de Séo Leopoldo/RS, tem boa formacéo académica,
é experiente e usa diversas midias para enriquecer as aulas. Além disso, os professores tém o
habito de produzir seu préprio material pedagogico digital com ferramentas de autoria. O perfil
tracado para os professores pesquisados aponta para o fato de que esta rede esta conectada com
as exigéncias da sociedade atual, que evolui tecnologicamente a um ritmo intenso. Portanto
cada vez mais ha a possibilidade de que se delinear modelos pedag6gicos mais modernos, a

partir da evolugéo das competéncias desses sujeitos.

Palavras-chave: Docéncia. Tecnologias digitais na educacdo. Ferramentas de autoria.






Author of digital material: Possibilities of leadership in teacher action

ABSTRACT

Computers for over 30 years, have been inserted in the school as a pedagogical tool capable of
assisting the educational processes. The evolution of the thematic studies, thinkers like Seabra
(2010), Teixeira (2010), Halmann (2011), Moran (2012), Tajra (2012), Pretto (2013) reinforce
the idea that one of the functions of digital technologies is serve as authoring tool for teachers
and students to assume a leadership position within the teaching and learning process. This
thesis proposes to identify the type of digital educational materials produced by teachers from
St. Leopoldo public school system in Rio Grande do Sul. The chosen research methodology
was both quantitative and qualitative explanatory. The data collected revealed that the teaching
staff of Sdo Leopoldo / RS, good academic background, is experienced and uses different media
to enrich the lessons. Teachers have a habit of producing their own digital learning materials
with authoring tools. The profile designed for teachers surveyed points to the fact that this
network is connected to the requirements of today's society, which technology evolves at a rapid
pace. So more and more there is the possibility that outline most modern pedagogical models,

from the evolution of skills of these subjects

Keywords: Teaching. Digital technologies in education. Authoring tools.
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1 INTRODUCAO

Ha mais de 30 anos comecaram a surgir 0s primeiros movimentos para incluir as
tecnologias digitais nas escolas brasileiras. Naquela época, 0s computadores eram vistos como
a revolucédo de que a educacdo precisava para evoluir rumo aos novos tempos que, fora dos
muros escolares, ja estavam sendo desenhados. Mais de trés décadas se passaram e as mudancas
que ocorreram ndo foram suficientes para que o ensino do Brasil desse um salto de qualidade.
Em observacdes realizadas nos de indices oficiais, 0s nimeros crescem muito vagarosamente.

Sabe-se que 0 ambiente educacional se constitui a partir da interferéncia (ou influéncia)
de varios fatores como as Politicas Publicas, Projeto Politico Pedagdgico da escola, corpo
docente, corpo discente, equipe diretiva, comunidade escolar, recursos disponiveis,
planejamento, avaliacdo entre outros. Nesse contexto, 0s computadores sdo0 mais uma opcao,
mais uma ferramenta colocada a servico dos processos educativos.

Desde os primeiros movimentos para que as maquinas fossem usadas como ferramentas
pedagdgicas até os dias atuais, diferentes fatores permearam os procedimentos adotados para
que isso se concretizasse. O medo dos professores de serem substituidos pelas maquinas, a
euforia dos alunos e suas familias, 0 comprometimento dos gestores na elaboracgdo de propostas
que viabilizassem a aquisicdo e manutencdo dos recursos, etc.

Hoje este tema continua sendo motivo para muitos estudos, principalmente para
desenvolver praticas que se constituam como inovadoras na busca de uma educacdo cada vez
mais qualificada.

Nesse contexto, e na evolucdo dos trabalhos e estudos pelos quais a Informatica
Educativa passou, autores como Seabra (2010), Teixeira (2010), Halmann (2011), Moran
(2012), Tajra (2012), Pretto (2013), entre outros, reforcam a ideia de que uma das funcdes das
tecnologias digitais é servir como ferramenta de autoria para que professores e alunos possam
assumir uma posicédo de protagonismo dentro do processo de ensino e aprendizagem.

O objetivo geral desta pesquisa foi “Identificar o tipo de materiais educacionais digitais
produzidos pelos professores da rede publica de Sao Leopoldo .

No capitulo “Contextualizacdo de Pesquisa”, apresenta-se uma delimitacdo dos
caminhos planejados e breve historico a respeito da Informatica Educativa no Brasil.

Ja no capitulo “Informatica na Educagdo” o tema anterior é ampliado de forma a
contemplar aspectos mais especificos, tais como escola, politicas publicas para a insercdo da

informatica educativa, nicleos de tecnologia, pratica pedagdgica, entre outros.
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Na sequéncia, o capitulo “O Professor, o Aluno e as Tecnologias Digitais”,
desenvolvem-se alguns conceitos importantes para melhor compreensdo da forma como esses
sujeitos interagem no processo educacional.

O capitulo “Ferramentas de Autoria” pretende-se refletir sobre esses instrumentos. Para
isso apresenta-se um estudo baseado nas caracteristicas que esses recursos podem assumir,
inclusive citando exemplos.

O capitulo sobre a “Metodologia” traz esclarecimentos sobre 0 método utilizado na
pesquisa.

No capitulo seguinte é apresentada a ”Anéalise e discussdo dos dados coletados” na
pesquisa.

Por fim, apresentam-se as “Consideragdes Finais” baseadas no resultado da coleta de

dados, cruzados com as leituras de autores, além de se levantarem possiveis desdobramentos.
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2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

A partir de 1979, ano que marca 0 inicio da transicdo do regime militar para o
democratico no Brasil, a abertura politica que comecava a ser instituida, responsavel por
avangos nas mais variadas areas, nao garantiu a democratizagao social no pais, especificamente
no setor educacional. Observa-se, no decorrer dos anos, a diminui¢cdo no nimero de matriculas
nas séries iniciais, notadamente na educacédo basica nacional que em 1999 registrou 695.197
alunos matriculados, contra os 633.138 de 2014, Destaca-se que os indices de repeténcia,
reprovacdo e de evasdo escolar fazem o caminho inverso, ou seja, aumentam. Além disso, é
importante destacar que se o aluno fica a sua permanéncia ndo determina que construa os
conhecimentos necessarios para tornar-se um cidadao integral.

Numa réapida analise dos dltimos resultados divulgados para o Indice de
Desenvolvimento da Educagdo Basica? (IDEB) € possivel notar um aumento dos indicadores
que em nenhum dos niveis passa de pifios 0,03% em dois anos. Pode-se questionar, entre outras
tantas davidas que ndo sdo foco desse estudo, que papel a Informética Educativa tem (ou néo)
cumprido para efetivamente melhorar a qualidade do processo de ensino e aprendizagem de
professores e alunos.

O uso das tecnologias digitais, embora ndo seja mais uma novidade, ainda causa certa
intranquilidade no ambiente escolar, principalmente naqueles profissionais que pensam,
segundo Freire (2011, p.71), que “[...] o professor sera substituido pelo computador”. Esse uso
proporciona novas formas de construir o conhecimento, o que influencia a metodologia de
ensino e possibilita reflexdes que podem provocar mudancas nas relacdes que se estabelecem
entre professores, alunos e 0s processos de aprendizagem. Felizmente, conforme ressalta o
mesmo autor, o “receio ja parece superado nos dias de hoje, a ndo ser que o professor queira
competir com o computador enquanto banco de dados/armazenador de informacdes” (FREIRE,
2011, p. 71).

Ao fazer uso de uma ferramenta tdo importante como o computador, a escola assume
a postura de que velhos paradigmas precisam ser revistos e de que o ambiente educacional pode
e deve ser enriquecido para melhor auxiliar no processo de construgédo do conhecimento do
aluno. Assim, no intuito de acompanhar o contexto social da atualidade, a institui¢do de ensino

ndo pode se afastar da realidade na qual os estudantes estdo inseridos, ou seja, uma realidade

! Dados retirados do site do INEP (www.inep.gov.br). Acesso em 05/01/2015.
2 Disponivel em http://ideb.inep.gov.br/resultado/resultado/resultadoBrasil.seam?cid=38985 . Acesso em
25/10/2014.



http://www.inep.gov.br/
http://ideb.inep.gov.br/resultado/resultado/resultadoBrasil.seam?cid=38985
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transformada pela insercédo de tecnologias como o computador e a internet. Pode-se pensar que
a educacdo atual precisa estar preparada para novas formas de ensino e aprendizagem. Esses
avancos nao podem ser ignorados pelos profissionais da educacdo que, ao contrario, devem
estar capacitados para compreender seu impacto no trabalho escolar.

Portanto, a monografia que aqui se apresenta traz questionamentos recorrentes sobre o
exercicio docente na atualidade, onde o uso de computadores ja € uma realidade. Contudo, ainda
se percebem dificuldades por parte dos professores em inserir as midias no seu planejamento
de forma que estas se constituam como reais auxiliares no processo de ensino e aprendizagem.
Ou seja, “O fato de um professor estar utilizando o computador para ministrar uma aula ndo
significa, necessariamente, que esteja aplicando uma proposta inovadora”. (TAJRA, 2012, p.
46). Usando um recurso digital ele ainda pode apresentar uma “[...] aula tdo tradicional quanto
uma aula expositiva com a utilizagdo do giz” (TAJRA, 2012, p. 46).

Ao mesmo tempo muitos questionamentos surgem ao analisar a importancia da
tecnologia, na qual continua relegada ao papel de coadjuvante, quando tem todos os elementos
para ser protagonista no cenario onde se interligam professores e alunos.

Em relacdo ao papel desempenhado pelos educadores no contexto escolar, mesmo que
se tenha ciéncia das dificuldades socioeconémicas das familias e dos casos de violéncia e
desestrutura psicoldgica dos estudantes, é imperativo tecer algumas consideracdes sobre a
formacao didatica e a pratica docente. Essa pratica que se constrdi das vivéncias pessoais e onde
se junta a formagdo académica, exige uma reflexdo “[...] sobre o papel desempenhado pela
universidade no processo de formacdo e no desenvolvimento de uma cultura de rede pelos
professores” (TEIXEIRA, 2010, p.65) e o quanto essa formacdo ndo considera (ainda) as
“mudangas ocorridas na sociedade” (TEIXEIRA, 2010, p.65).

No intuito de investigar estas questdes, a presente pesquisa aponta como problema: Os
professores da rede publica municipal de Sdo Leopoldo produzem materiais pedagogicos
digitais para utilizar em suas aulas?

Para responder a esta pergunta, o seguinte objetivo geral sera desenvolvido:

Identificar o tipo de materiais educacionais digitais produzidos pelos professores da rede
publica de ensino de Sdo Leopoldo.

Ja os objetivos especificos serdo:

o Construir referencial tedrico sobre o uso das tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem no intuito de discutir e refletir sobre o tema.
o Delinear o perfil dos professores das séries iniciais do Ensino Fundamental em

atuacdo na rede publica de Séo Leopoldo.



13

o Caracterizar os sistemas e ferramentas de autoria utilizados pelos professores,
indicando as possibilidades de producdo de material digital realizado pelo publico
investigado.

o Elaborar um quadro das acdes pedagogicas desenvolvidas pelos professores da rede

publica de S&o Leopoldo na criacdo de materiais educacionais digitais.

Teixeira (2010), ao tratar sobre o conceito de tecnologias de redes, afirma que o sujeito
se reconhece parte desse processo ao exercitar possibilidades de autoria, 0 que representa
abandonar o comportamento “[...] unidirecional e linear tradicional na busca de uma liberdade
criativa” (p. 31). E segue na defesa de que é necessario se apropriar das tecnologias a que tem
acesso e “[...] romper com o paradigma da recepg¢ao por intermédio de experiéncias de autoria
baseadas no protagonismo, na criticidade, na horizontalidade e na liberdade” (TEIXEIRA,
2010, p. 31).

Os professores apresentam poucas habilidades técnicas, ou ndo foram capacitados, para
assumirem uma postura de autoria na producao de materiais didaticos (digitais ou ndo) e para
tomarem para si a responsabilidade de serem protagonistas de sua pratica pedagogica. A
proposta é de que este estudo venha elucidar algumas questdes e, na expectativa de um
desdobramento, possa também servir de estimulo, ao menos, para que 0s educadores

vislumbrem alternativas de mudanca. Afinal,

O computador ndo é um simples recurso pedagdgico, mas um equipamento que pode
se travestir em muitos outros e ajudar a construir mundos simbélicos. O professor s6
vai descobrir isso quando se deixar conduzir pela curiosidade, pelo prazer de inventar
e de explorar as novidades, como fazem as criancas. [...] Se ele ndo entende de
computacdo, como vai ensinar? Aprender é libertar-se das rotinas e cultivar o poder
de pensar! (FAGUNDES, 2005, s/p).

No proximo capitulo serdo desenvolvidas algumas consideragcdes sobre questdes que

envolvem a Informética no contexto educacional.
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3 INFORMATICA NA EDUCACAO

O dicionario Mini Aurélio, na sua oitava edicdo, define a palavra escola como sendo “o
estabelecimento publico ou privado onde se ministra ensino coletivo” (2010, p. 193), mesmo
que o0 ensino ndo possa mais ficar restrito a este espaco, ja que a educacdo ndo se da s6 nos
ambientes instituidos para isso, como a escola ou a universidade. Moran (2012, p. 14) traz a
ideia de que “A educagdo ¢ um processo de toda a sociedade — ndo so da escola — que afeta
todas as pessoas, 0 tempo todo, em qualquer situacao pessoal, social, profissional e de todas as
formas possiveis”.

A escola de hoje é fruto da era industrial ou das necessidades desta: produgdo em massa,
resultados em grande escala, visdes fragmentadas do processo produtivo. A instituicao escolar
foi criada e estruturada com o objetivo de preparar as pessoas para viver e trabalhar naquele
ambiente. A autora Tajra, entretanto, adverte que a atualidade apresenta outro quadro e se
caracteriza basicamente pelo fato de que “[...] a visdo de produtividade estid associada a
qualidade e nao, necessariamente, a quantidade” (2012, p. 24). Questdes como o fluxo de
informacBes e o relacionamento entre as pessoas e 0S servicos, por exemplo, crescem em
importancia como ocupagdes humanas em detrimento da producéo de bens materiais, cada vez
mais um encargo dos sistemas automatizados e, em escala crescente, dos robds.

No momento que a sociedade muda, os sujeitos que nela vivem também se transformam
para que possam lidar da melhor maneira possivel com as novas demandas que se impdem -
gue sdo muitas e se sucedem num ritmo vertiginoso.

A educacdo, como parte de uma sociedade em constante transformacéo, nao esta imune
as mudancas trazidas pela revolucdo tecnoldgica e sofre influéncias das diversas manifestaces
de desenvolvimento dessa sociedade. Sob este aspecto, pode-se afirmar que “A escola ndo pode
ser muito diferente da sociedade, porque é formada por pessoas do mesmo agrupamento e
também vive nela” (MORAN, 2012, p. 68).

Nesta perspectiva ha uma necessidade de se pensar fa construcdo de uma nova escola
citada por Pretto (2013, p. 123) a qual seja capaz de “enfrentar os desafios do novo milénio que
se avizinha, mesmo sendo claro que ela ndo existe isoladamente e, certamente, ndo sera somente
por meio dela que se promoverd a transformacdo da sociedade”. As tecnologias digitais, cada
vez mais disseminadas entre a populacéo, podem contribuir com os processos de construcao do
conhecimento e interferem nas relagdes dos sujeitos com ele. Também, implicam numa

formagéo diferenciada, que prepare o sujeito para atuar com esses recursos no seu dia a dia.



15

Tajra (2012) indicou o ano de 1965 como ponto de partida para 0S primeiros
movimentos do Brasil na tentativa de desenvolver um computador com conhecimento proprio
e que servisse aos interesses navais — através do Ministério da Marinha. Depois de algumas
acdes® neste sentido, entre elas a criacdo da Secretaria Especial de Informatica — SEI (1979),
ligada ao Conselho de Segurancga Nacional, passaram-se vinte anos até que o governo brasileiro
percebesse que “recursos humanos capacitados para o sistema de ciéncia e tecnologia”
(TAJRA, 2012, p. 25) eram escassos. E a partir dai, em 1985, que se ativam os investimentos
governamentais no campo educativo com foco no uso das tecnologias digitais.

Em relagdo a inser¢do dos computadores na escola, destacam-se os | e 1l Seminério
Nacional de Informatica na Educacao, respectivamente Brasilia e Salvador (BA), em 1981 e
1982, de onde surgiram recomendacOes sobre o uso da informatica no ambito educativo,
inclusive “ndo considerar os recursos computacionais como nova panaceia para enfrentar 0S
problemas de educacao [...]” (TAJRA, 2012, p.28).

Ainda na década de 1980 assinala-se criacdo da Comissao Especial de Informatica na
Educacao (CE/IE) e do Projeto Educom — Educacdo com Computadores, ambos de 1983,
constituindo-se este na “primeira agdo oficial e concreta para levar os computadores até as
escolas publicas” (TAJRA, 2012, p.28). Registra-se também a criacdo do Comité Assessor de
Informatica para Educacdo de 1° e 2° graus (Caie/Seps, 1986-7) e a elaboracdo do Programa de
Acdo Imediata em Informética na Educacao, responsavel pelo posterior surgimento do Projeto
Formar (formacdo de recursos humanos) e do Projeto Cied (implantacdo de Centros de
Informatica e Educacdo). Em 1987 foi elaborada a Politica de Informética na Educacdo para o
periodo até 1989, momento em que se passou a estimular a producédo de softwares educativos.

Em 1995 surge o Programa Nacional de Informética na Educacdo (Proinfo), do

Ministério da Educacdo (MEC), no qual estd em vigéncia até a atualidade. Trata-se de

[...] um programa educacional com o objetivo de promover o uso pedagégico da
informéatica na rede pulblica de educacdo bésica. O programa leva as escolas
computadores, recursos digitais e contelidos educacionais. Em contrapartida, estados,
Distrito Federal e municipios devem garantir a estrutura adequada para receber 0s
laboratérios e capacitar os educadores para uso das maquinas e tecnologias (MEC,
2015, s/p).

A partir da implantagdo deste Programa, surgiram os Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTE) em todos os estados brasileiros. Funcionando como base do Proinfo, eles

3 Uma linha de tempo detalhando boa parte dessas agdes esta disponivel no site do Museu do Computador, da
Universidade Estadual de Maringa, que pode ser acessado em: http://www.din.uem.br/museu/hist_nobrasil.html.
Acesso em 21 abr. 2015.
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se constituem como “ambientes computacionais com equipe interdisciplinar” de Professores
Multiplicadores e técnicos qualificados, para dar formacdo continua aos professores e
assessorar escolas da rede publica (Estado e Municipio), no uso pedagdgico bem como na area
técnica (hardware e software) (MEC, 2015, s/p).

Assim, os NTE’s vém contribuindo para diminuir o impacto que a chegada dos
computadores causou nos educadores, cientes da necessidade de se qualificar e, enquanto
escola, “[...] incorporar as tecnologias em sua rotina, fazendo com que o aluno seja capaz de
reconhecer e aplicar as tecnologias nos diversos ambientes que se insere” (COSTA, PESSOA,
2014, p.3). Justamente, a configuracdo do mundo atual provoca a escola a enriquecer a vida dos
estudantes com recursos “[...] cognitivos, sociais, éticos e culturais em consonancia com 0s
desafios de uma sociedade em transformacado, influenciada pela presenca da tecnologia”
(FANTIN apud COSTA, PESSOA, 2014, p.3).

Passaram-se mais de trinta anos desde os primeiros movimentos de inser¢do das
tecnologias digitais na escola, os antigos conceitos evoluiram e as insegurancas foram
paulatinamente deixadas de lado. Mesmo assim, o autor Pretto (2013) bem lembra que a escola
sofre cada vez mais com severos julgamentos quanto ao seu desempenho, notadamente porque
0 desenvolvimento cientifico e tecnoldgico acelerado “[...] a tem colocado em um descompasso
muito grande” (2013, p. 123). O mesmo autor continua destacando que “Nao estdo sendo
formados os profissionais para 0 mundo que se esta construindo ao tempo que as mudangas
ocorrem de forma muito veloz e em grandes dimensdes” (PRETTO, 2013, p.124).

Ao se fazer referéncia a formacdo profissional para os novos tempos, reafirma-se o
aspecto social da escola. Ressalta que a “educacdo ndo pode apenas se adaptar as necessidades
de mercado vigentes, mas deve assumir um papel de ponta nesse processo” (SEABRA, 2010,
p.24). Assim, quando a escola proporciona o acesso democratico as tecnologias digitais,
encontra uma forma de diminuir o distanciamento entre a qualidade do ensino publico e do
ensino privado, isso porque os alunos das classes sociais mais altas ndo necessitam do ambiente
escolar para ter acesso a toda gama de recursos digitais disponiveis, quando o contréario é fato

nas classes economicamente menos favorecidas.

O desafio da educacgdo popular esta, justamente, em dar a melhor educacéo a todos
aqueles setores excluidos de todo desenvolvimento. Devemos contar com os melhores
recursos, a fim de que nossos educandos, de posse deles, rompam os limites de sua
marginalizacdo e se transformem em agentes de mudanga pessoal, comunitaria e
social (LLANO, ADRIAN, 2005, p. 31).

Perrenoud (2005, p. 57) coloca que as mudangas que vém ocorrendo na maneira de se
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lidar com o mundo acabam por modificar também “a configuragdo das desigualdades culturais
que condicionam o acesso aos recursos’. Fica evidente que a escola enquanto institui¢ao
coletiva, que deve atingir a todos sem qualquer distin¢do, ndo pode se manter a margem das
transformacdes e nem se eximir de proporcionar aos alunos o acesso democratico ao mundo
tecnoldgico.

Cabe o questionamento sobre o que seria essa tecnologia, esse mundo tecnoldgico?
Conceituar a palavra nao é tarefa das mais faceis... O Dicionario Caldas Aulete, na sua versado
digital®, apresenta o termo tecnologia como sendo o “Conjunto das técnicas, processos e
métodos especificos de uma ciéncia, oficio, indUstria etc; ciéncia que trata dos métodos e do
desenvolvimento das artes industriais” (AULETE, VALENTE, 2015, s/p). Leite (2011, p.61)
entende tecnologia “[...] como construg¢do sociotécnica cujos usos € aplicagdes sdo definidos
pela atuacdo direta dos sujeitos com que interage”.

Kelly (2007) mostra outras particularidades e estende o seu pensamento em
consideracdes diferenciadas, mas logicas quando diz que

A palavra tecnologia sugere objetos. Coisas complexas e feitas de atomos.
Locomotivas a vapor, telefones, computadores, substancias quimicas e chips de
silicio. [...] A magia do material estava no fato de conseguir conservar, transmitir ou
exibir energia em pequenas quantidades no momento certo (sinais) ou em explosdes
sob demanda (quantidade de calor). Esses objetos perderam recentemente parte de sua
massa. Comecamos a enxerga-los como acdo. Hoje, o termo tecnologia sugere
softwares, engenharia genética, realidade virtual, banda larga, formas de vigilancia e
inteligéncia artificial. [...] A tecnologia tornou-se uma forga. E um verbo, ndo mais
um substantivo. Sua acdo mostrou-se tdo forte que, agora, percebemos a tecnologia
como um superpoder e também como algo que sempre leva a culpa quando uma coisa
dé errado. Na realidade, a tecnologia € matéria, é forca e é muito mais. [...] Tudo o
que nossa inteligéncia produz pode ser considerado tecnologia (KELLY, 2007, s/p).

Os objetos, o conhecimento, a produ¢do humana de uma forma geral, tudo que serve as
sociedades para produzir bens e servigos pode ser considerado tecnologia. Nesta proposta de
trabalho para conclusdo do curso de especializacdo, o foco tecnolégico em questdo é a
informatica educativa ou a tecnologia digital e seu uso pedagdgico.

Essa tecnologia digital, junto com outras tecnologias, € que deve estar ao alcance do
maior numero de pessoas possiveis no meio educacional. E ao se falar de escola, ao alcance do
maior nimero de alunos possiveis. Essa necessidade estabelece um grande desafio, ja percebido
pelos governos e pelas instituicdes escolares, ou seja, democratizar o acesso a tecnologia de

forma que todos possam ter informacoes e utilizar com propriedade e conhecimento solido os

4 Disponivel em <http://www.aulete.com.br/tecnologia.com> Acesso em 18/04/2015.
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novos recursos disponiveis.

“Se a escola dispuser de recursos, ela conseguira superar sem muito esforgo uma forma
primitiva de exclusao e de desigualdade, possibilitando a todos um acesso facil e familiar as
maquinas e aos programas” (PERRENOUD, 2005, p. 61). Ndo ¢é s6 a aprendizagem de
movimentos e de procedimentos (mesmo que esses atos ainda representem um desafio para
muitos alunos e professores), mas se trata também da relagdo com as tecnologias digitais, ou
“a capacidade de se mover no cibermundo, compreendendo as regras do jogo e tragando seu
proprio caminho” (PERRENOUD, 2005, p. 61).

No que diz respeito a questdo pedagdgica € possivel observar que nem sempre 0s
computadores tém servido para suprir as necessidades escolares, haja visto os resultados do
IDEB referenciados anteriormente. Na verdade, € facil detectar o que apontam Llano e Adrian
(2005, p. 33) ao frisar que “a mera introdu¢do do computador nao gerou mudanga alguma”.
Essa afirmacdo pode ser bem compreendida a partir da 6tica desses mesmos autores, quando

dizem que:

Estas ferramentas sé produzirdo algum efeito, se nds, os agentes, que construimos a
vida da escola, formos nos apropriando delas, transformando-as em recursos a nosso
servigo e integrando-as a todos os outros recursos dos quais dispomos, a fim de
atingirmos o fim de uma melhor educacdo para os nossos educandos (LLANO,
ADRIAN, 2005, p. 32).

O que cabe afirmar, destacando mais uma colocacéo de Llano e Adrian (2005, p. 34),
quando dizem que “a informatica educativa supde o uso das tecnologias da informagao e
comunica¢do com intencionalidade pedagogica, integrando-as como recurso dentro do
planejamento do processo de aprendizagem”. Espera-se, dessa forma, que os alunos aprendam
algo ao usar o computador na escola. O educador, assim, sera o sujeito fundamental na aplicacdo
datecnologia, lancando méo dessa ferramenta para atingir seus objetivos. Se antes se imaginava
a possibilidade de substituir o professor com o advento da informatica na educacédo, hoje se

estabelece que este profissional assuma seu papel de protagonista nas relacdes escolares.
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4 O PROFESSOR, O ALUNO E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

No processo educativo, alguns atores estdo interligados e tém participacdo importante
da busca pela construcdo do conhecimento. Além da relacdo estabelecida entre professor e
aluno, as tecnologias digitais sdo recursos que propiciam esta construcdo. Sem davida, esses
atores estéo interligados no processo educativo e tém participacdo importante dentro da busca
maior que é o conhecimento. O Aluno ¢é o elemento principal para que a escola exista; as
Tecnologias Digitais, como recurso cada vez mais indispensavel ao fazer pedagogico e o
Professor como articulador e elo entre os outros dois.

Em uma anélise rapida observa-se que o aluno de hoje ndo precisa que a escola se
encarregue de coloca-lo em contato com as tecnologias digitais. Quantas vezes se tém ouvido
dos professores que “meu aluno sabe mais do que eu dessas maquinas”? Efetivamente, o
primeiro olhar da essa impressdo e sim, 0s alunos ndo precisam que a escola os coloque em
contato com as modernas ferramentas tecnoldgicas, mas e se a reflex&o for mais aprofundada?
Os alunos sabem mais do que seus professores a respeito de computadores, celulares e outros
recursos tecnologicos digitais ou eles sdo mais curiosos para descobrir possibilidades? A partir
das indagacdes é possivel realizar uma analise e refletir que ndo se trata de curiosidade, mas de
um tipo de “relagdo” comumente observada nos nativos digitais (aqui representados pelos
alunos) no uso das tecnologias.

O conceito de nativos digitais, juntamente com a denominacdo imigrantes digitais,
foram criados por Prensky (2001) e sdo utilizados até hoje. Como definicao, pode-se dizer que
imigrantes digitais sdo aquelas pessoas que nasceram numa época em que 0 uso da internet ndo
estava disseminado como se V€ nos dias atuais, 0 que é, provavelmente, 0 caso da maioria dos
professores que hoje se encontra em atividade. Ja os nativos digitais, também conhecidos como
Geracdo Y (nascidos entre meados de 1970 e inicio dos anos 1990°), nasceram imersos na
tecnologia digital e cresceram habituados a lidar com os recursos tecnologicos disponiveis. Por
isso possuem facilidade em interagir com eles, conforme se observa em boa parte dos alunos
de hoje, seja no ensino publico ou privado.

Nesse contexto, esses usuarios acabam lidando com mdultiplas ferramentas e, por
consequéncia, multiplas linguagens. O computador é, entre as tecnologias digitais, uma das

mais “tradicionais”. Por meio dos seus celulares, tablets e smartphones trazem um volume

> Disponivel em http://www.oficinadanet.com.br/post/13498-quais-as-diferencas-entre-as-geracoes-x-y-e-z-e-
como-administrar-os-conflitos Acesso em 07 maio 2015.
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imensuravel de informagdes até a ponta dos dedos! Hoje os alunos estdo conectados a internet
em tempo integral, tém facil acesso as redes sociais como blogs®, Twitter’, Facebook® e a
interacdo que essas ferramentas proporcionam. Usam jogos em rede e participam de disputas
com adversarios de qualquer parte do mundo.

Primo (2010) cita a interagdo como mediadora da comunicacdo e a internet como um
espaco para realiza-la, mas reforca que ndo se trata apenas da “tecnologia”. O autor destaca que
existem outras possibilidades que este tipo de tecnologia pode proporcionar, tais como a
facilidade de diminuir distancias, recuperar informacdes com agilidade e, principalmente,
possibilitar a comunicagcdo com milhares de pessoas. E tudo de forma muito dindmica e

imediata. E um tempo de prontidéo alinhado a novas maneiras de pensar, de aprender, onde

Os estudos e as pesquisas que temos realizado nos Gltimos 20 anos sobre a interagéo
das criancas e dos jovens com as tecnologias digitais nos permitem comprovar que
uma nova inteligéncia estd se desenvolvendo nas novas geracfes que crescem
incluidas na cultura digital (SEABRA, 2010, p. 4).

O conceito desta “nova inteligéncia” aparece também nas ideias defendidas por Pink
(2013), que analisou as mudancas do mercado de trabalho, onde cada vez mais serao necessarios
profissionais com capacidade de interagdo com o outro e de percepcdo das oportunidades. Para
IS0, 0 autor destacou seis aptiddes a serem desenvolvidas por aqueles que desejarem sobreviver
no mundo profissional: design (a ser agregado a funcionalidade das coisas), historia (sO
argumentos ndo bastam), sinfonia (a percepcao abrangente), empatia (para além da logica),
diversdo (quebra da rigidez), e sentido (em contraponto com a necessidade da posse material).

Oliveira e Chadwick (2008, p.21) destacam que “as criangas sdo naturalmente dispostas
a aprender desde muito cedo. Elas apresentam tendéncias ou inclinacdo positiva para obter e
usar muitos tipos de informagdo”. Tudo que é novidade desperta o interesse das criangas, mas

esse movimento, quando feito isoladamente e sem orientacdo adequada, tende a ser passageiro

® Blog é um site estruturado para permitir a atualizagdo rapida dos conteldos a partir de posts (postagens,
comentarios, artigos) que, em geral, ficam organizados de forma cronolégica inversa. Sdo propostos dentro de uma
temaética (educacdo, moda, musica, literatura, informatica, etc), podendo ser escritos por um nimero variavel de
pessoas. Para saber mais, acesse 0s materiais de apoio em http://autoria.weebly.com/materiais-de-apoio.html
Acesso em 07 jul 2015.

7 “Twitter é um aplicativo que permite a vocé se conectar com pessoas, se expressar e descobrir mais sobre todas
as coisas que vocé gosta”. Conhecido também como microblog, uma vez que cada postagem ndo pode ultrapassar
0 numero de 140 caracteres, pode também ser usado via web, sem necessidade de instalacdo do aplicativo.
Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.twitter.android&hl=pt BR Acesso em 07 jul
2015

8 “Facebook é um site e servico de rede social que foi lancado em 4 de fevereiro de 2004, operado e de propriedade
privada da Facebook Inc.” Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Facebook Acesso em 08 jul 2015
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e limitado. Nesse contexto, a atuacdo dos professores torna-se fundamental para estimular a
vontade e criar condi¢Ges que mantenham os alunos predispostos a aprendizagem e até para que
descubram novas possibilidades de uso que, sozinhos, talvez ndo experimentassem.

Musallam (2013) defende também esta ideia, quando diz que existe um novo paradigma
a ser assimilado pelos professores, que devem ser “cultivadores de curiosidades e indagagdes”,
visto ser a curiosidade dos alunos as “sementes da verdadeira aprendizagem®”.

A antiga concepcao de ensino onde o professor transmitia seus conhecimentos a alunos
indiferentes e heterbnomos, utilizando o conceito criado por Immanuel Kant (1724-1804), pode
ser agora entendida como um modelo onde “[...] o adulto orienta e desafia a motivagdo dos
alunos para a pesquisa, a investigacdo, o juizo critico e consciente, a busca com motivos
pessoais e coletivos com liberdade de escolha e responsabilidade individual” (SEABRA, 2010,
p. 4).

Demo (2009) reforca a importancia da presenca do professor no que denominou
“Pedagogia do Aprender Bem” ¢ destacou que o trabalho docente é imprescindivel na relagéo
de aprendizagem, sem esquecer, no entanto, da necessidade de mudanca neste papel. Trata-se
de “em vez de instrutor, passar para orientador maiéutico, coach'®” (p. 12), isso porque existe
uma parte informal nas aprendizagens que cresce muito e é pautada exatamente pela forma
como os alunos lidam com as tecnologias digitais, ou seja, com habilidade, curiosidade e
destreza.

Por outro lado,

Na sala de aula tradicional, [...] a interagdo entre professor e aluno nem sempre ocorre,
principalmente na velocidade e frequéncia com que o nativo digital experimenta fora
do ambiente escolar. Do ponto de vista do aluno nativo digital, aparentemente, para
ele é mais facil interagir com as TICs do que com o professor em sala de aula, pois
com as TICs, por exemplo, ele ndo precisa de autorizagdo para iniciar e terminar o
dialogo. Além disso, com as TICs ele escolhe o tema de estudo que maior significado
Ihe traga. N&o se quer dizer que as TICs automaticamente constituam a interagdo, mas
sim que elas oportunizam, através do ambiente em rede, que surjam interacdes entre
sujeitos que compactuem de mutuo interesse (FEY, 2011, p.3).

® Em palestra no TED Talks Education, filmada em abril/2013. Disponivel em
<http://www.ted.com/talks/ramsey musallam 3 rules to_spark learning?language=pt-br> Acesso 01 maio
2015.

10 Termo bastante empregado atualmente, 0 Coach ¢ o “profissional especializado no processo de Coaching: cria
consciéncia, potencializa a escolha e leva a mudanga. Pode ser considerado um treinador que leva o cliente
(coachee) a refletir, chegar a conclusoes, definir a¢des e agir em direcdo a seus objetivos, metas e desejos”.
Disponivel em http://www.ibccoaching.com.br/tudo-sobre-coaching/coaching/o-que-e-e-0-que-faz-um-coach/
Acesso em 02 abr 2015.
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O autor estabelece um panorama do que se percebe no dia-a-dia escolar, onde as
diferengas de velocidade e frequéncia sdo, de fato, um obstaculo a ser ultrapassado pelos
educadores e educandos. Aos primeiros cabe encontrar uma dindmica que consiga diminuir o
desajuste existente entre a forma de aprender dentro e fora da escola, afinal “[...] a sociedade
em rede ndo vai regredir para a sociedade industrial e a sua forma de ensino caracteristica a da
transmissdo da informacao” (FEY, 2011, p. 4).

Quando se pensa nessa questdo, torna-se impossivel ndo revisitar as muitas Teorias de
Aprendizagem que vem sendo formuladas desde a Antiguidade Grega. Na tentativa de explicar
como o ser humano aprende o autor Demo (2009), corroborado por Santomauro (2010), cita
Sécrates, Platdo e Aristoteles como 0s primeiros personagens a se interessar pelo assunto.
Depois deles, nomes como Jean Piaget (1896-1980), Lev Vygotsky (1896-1934), Henri Wallon
(1879-1962) e David Ausubel (1918-2008) foram se sucedendo e sdo motivo de estudo nos
cursos de Pedagogia ou Licenciatura. Trata-se da Histéria da Educacdo e merecem,
evidentemente, os devidos créditos. Cabe destacar, que esses estudiosos realizaram suas
pesquisas numa epoca em que as tecnologias digitais ou ndo existiam, ou ndo tinham atingido
0 patamar em que se encontram nos dias atuais. E facil imaginar o quanto o mundo e as pessoas
evoluiram desde o Inatismo de Platdo até a Aprendizagem Significativa de Ausubel.

Scheller, Viali e Lahm (2014) sob este aspecto, e reconhecendo as mudangas que se
estabeleceram nas relagfes entre alunos, professores e o processo de ensino e aprendizagem,
citam pesquisas que foram e estdo sendo elaboradas por Papert (1980, 1985, 2008), Siemens
(2003, 2004 e 2008) e Downes (2005, 2007).

Papert (2008) sugere uma adaptacéo das teorias de aprendizagem e propde uma teoria
face as implicacdes inerentes a utilizacdo de tecnologia no ensino. Sua proposta, 0
Construcionismo, defende que a aprendizagem é mais eficaz quando se constroem
objetos tangiveis ou por meio de imagens. George Siemens (2004) desenvolveu e
fundamentou uma nova abordagem de aprendizagem na qual estd presente o
conhecimento conectivo - o Conectivismo. Stefhen Downes (2005) destaca o
conhecimento conectivo, defendendo que a aprendizagem ocorre por meio da
capacidade do humano de construir uma ampla rede de conex8es. As comunidades de
pratica, redes pessoais ou atividades relacionadas ao trabalho também séo meios para
a aprendizagem (SCHELLER, VIALI, LAHM, 2014, p. 2).

Essas “novas” formas de pensar a aprendizagem e os processos que influenciam a
construcdo do conhecimento parecem mais adequadas as caracteristicas que ja foram expostas
sobre os nativos digitais. Papert (apud Scheller, Viali, Lahm, 2014, p. 5) defende a ideia de que
o0 aluno aprende quando constroi algo significativo para ele, “[...] seja um desenho, uma

imagem, um texto, um mapa ou um programa de computador”. Em outras palavras, trata-se do
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estudante ser um agente que pratica uma agdo e de a aprendizagem ser construida em
decorréncia deste ato.

Siemens (2004) e Downes (2005), novamente citados por Scheller, Viali, Lahm (2014),
colocam seu olhar sobre as redes de computadores e as conexfes que elas possibilitam,
defendendo que a aprendizagem “na era digital € continua e também ocorre informalmente por
meio da experimentagao, didlogo, pensamento e reflexdo” (SCHELLER, VIALI, LAHM, 2014,
p. 6).

Os educadores que se constituiram docentes numa época onde a preocupacao com a
insercdo das tecnologias digitais ndo passava de uma possibilidade distante, hoje precisam
conviver com educandos (de todas as idades) imersos na “cultura tecnoldgica [...] e que levam
para a escola todos os seus elementos” (PRETTO, 2013, p. 126). Dessa convivéncia, ao invés
de confrontos e barreiras, espera-se que possam surgir pontes capazes de propiciar a interacao
comum a todos aqueles que se abrem para o0 novo, predispostos a cooperarem para a construgdo
de um novo fazer pedagodgico e, como consequéncia, de uma nova escola e novas relacoes
escolares.

E, nessa perspectiva, no proximo capitulo serd tratado sobre a autoria de materiais
educacionais digitais (MED) na educagéo, ou seja, do novo dentro da escola que se pensa em
posturas didaticas inovadoras, onde os professores sintam-se motivados para, inclusive,
conhecer possibilidades tecnoldgicas que sejam mediadoras de uma pratica que venha
contribuir para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Através da autoria, o docente
pode apropriar-se do conhecimento de novas ferramentas e, com elas, produzir materiais

especificos para as necessidades de seus alunos.
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5 FERRAMENTAS DE AUTORIA

As novas estratégias pedagogicas exigem cada vez mais uma reflexdo sobre as questdes
que relacionam a pratica dos professores com as necessidades de mudanca na educagdo da
atualidade, visto que “bons professores sdo as pegas-chave na mudanga educacional”
(MORAN, 2012, p.18).

Conceituar ou estabelecer as caracteristicas para “bons professores” ndo ¢ o objetivo
deste estudo, ainda mais porque conceitos como bom e mau tendem a ser relativos e competem
a outras areas que ndo sdo foco deste trabalho. Entretanto, existe algo que se chama senso
comum e pode ser utilizado como um padrdo, desde que néo se esquega que mesmo ele, o senso
comum, é aprimorado e se modifica de acordo com o tempo/época a que se refere. Assim, um
“bom professor” no inicio do século XX, por exemplo, pode ser considerado “mau professor”
nos dias atualis, e vice-versa.

Moran (2012, p.19) cita diversos tipos que se observam nas instituicdes de ensino de

professores, como generalistas, unitematicos, mosaicos, papagaios, onde

A maior parte reproduz modelos, receitas, esquemas. Corre atrds de novidades, de
férmulas. Precisa delas para sentir-se seguro ao ensinar [...]. Mesmo querendo mudar,
buscam a receita do novo. N&o se renovam, inovam ou exploram as possibilidades.
S&o repetidores, condensadores de textos, tarefeiros. Muitos tém dificuldade em
relacionar, criar conexdes, integrar o cotidiano com o contetdo didatico, em fazer a
ponte entre a experiéncia dos alunos e o tema da aula (MORAN, 2012, p. 19).

H& um contrassenso querer mudanga e procurar uma “receita”, reconhecer que ¢é preciso
encontrar novos modelos didaticos e pensar que eles possam estar vinculados, de alguma forma,
ao que se conhece até aqui. Nesse sentido é valido descobrir alternativas docentes, onde uma
delas pode ser, quem sabe, aquela que se constroi a partir da autoria de materiais pedagogicos,
seja no contexto digital ou nao.

Halmann reconhece que

[...] apesar das diversas dificuldades, péde-se perceber que instigar processos autorais
de conteldos digitais entre professores em formacé&o possibilita um repensar da funcéo
do professor e das suas concepg¢des de educacdo, além da reconstru¢do de suas
praticas, de forma a promover uma atuagdo coerente com a sociedade contemporanea,
onde as tecnologias sdo cada vez mais cotidianas e a apropriacdo cientifica pode
qualificar a atuag&o dos sujeitos na sociedade (HALMANN, 2011, p.120).

Pode-se ampliar essa ideia e, além dos “professores em formagdo”, incluir-se nos

processos de autoria também os profissionais que ja se encontram em atividade pedagdgica,
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ainda que, conforme afirma Teixeira (2010), se tenha consciéncia de que a formacdo destes
educadores, na maioria dos casos, encontra deficiéncias nos assuntos que envolvem as
tecnologias digitais. Para estes, assumir o movimento autoral seria uma demanda maior e
exigiria mais disponibilidade e esforco, o que de forma nenhuma deveria ser um fator
desmotivador, ao contrario. As novas posturas, a nova escola, as novas praticas aclamadas por

diferentes setores da sociedade ndo podem mais esperar para serem efetivadas, visto que

Quando pensamos no impacto que as inovacdes oriundas da sociedade da informacao
ou era digital causam na educacéo, é possivel perceber que os estudantes hoje tém
acesso a uma infinidade de recursos tecnolégicos, os quais influenciam o seu modo
de estudar, de aprender, pesquisar e perceber sua cultura e seu mundo (SANTOS,
SCARABOTTO, MATOS, 2011, p. 2).

Com isso, os professores se veem num contexto desafiador, onde se sentem obrigados a
“[...] apropriar-se desses recursos e utiliza-los de forma significativa no processo de ensino
aprendizagem” (SANTOS, SCARABOTTO, MATOS, 2011, p.2). Se assim n&o for, terdo a sua
frente, aqueles alunos que ndo gostam de ler, ndo conseguem trabalhar em grupo, ndo se sentem
motivados conforme afirmacdo dos mesmos autores (2011, p.3). Alunos, alias, que sdo 0s
mesmos que passam horas interagindo com seus pares nas redes sociais, produzindo postagens
em blogs, atualizando-se constantemente pelo Twitter e utilizando uma série de outros recursos
tecnoldgicos dos quais eles tiram proveito natural e criativamente.

Nessa interacdo incessante dentro do mundo virtual, o individuo é, a0 mesmo tempo,
produtor e consumidor de informacdes, tanto quanto 1€, vé, ouve e recebe, ele também realiza
suas préprias producdes audiovisuais e escritas, que circulam em tempo real pela rede. Tudo
isso, ressalta Halmann (2011, p.12), a partir das “caracteristicas da atual web, a popularizacéo das
tecnologias e a conectividade generalizada que tém contribuido, em diversos aspectos, para 0
estabelecimento de uma cultura da participacao e da autoria de processos e produtos digitais”.

Os professores, nascidos fora do dominio das tecnologias digitais, antes da década de
70, ainda estéo se apropriando da maior parte dessas ferramentas, o que significa ultrapassar as
barreiras de uma formacao docente que em muito “[...] diverge da forma como seus alunos,
nativos digitais percebem o conhecimento e o0 meio em que vivem” (SANTOS,
SCARABOTTO, MATOS, 2011, p.5).

Diferencas entre professores e alunos existem e este é um fato real, mas néo atual. O
que ¢ atual é a complexidade das diferencas, justamente estabelecidas pela grande distancia

entre um e outro para lidar com as novas tecnologias. Afinal,
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O professor ndo domina a linguagem digital, ao contrario, sua pratica é oral e
presencial. Enfrenta o desafio de conviver e adicionar 0s novos recursos a sua pratica.
Aprender e aplicar novos conhecimentos por meio das tecnologias com os alunos é
fator desafiador para o docente (SANTOS, SCARABOTTO, MATOS, 2011, p. 11).

Nesse contexto, 0 que se pensa é que os docentes, j& apropriados de algum conhecimento
a cerca das tecnologias digitais, possam “ousar’” em ser autores de seu material didatico, criando
atividades e conteudos especificos para seus alunos, dentro das necessidades cognitivas que
observam no dia-a-dia da sala de aula.

Falkembach (2005, p.1) comenta que 0s recursos disponiveis no mundo virtual
permitem a producéo de “materiais educativos que podem estimular o aprendiz tornando-o um
cumplice do processo de aprendizagem e engajando-0 no processo do seu desenvolvimento”.
Esta, certamente, pode ser uma boa justificativa para estimular os professores a se apropriarem
de conhecimento técnico necessario para produzirem seu proprio material, sem esquecer,
entretanto, da importancia de que “[...] os docentes conhe¢cam a natureza de cada meio
(impresso, audiovisual, digital) que serd empregado em cada situagdo educacional, pois a partir
de suas especificidades serdo determinados os procedimentos de autoria, entendida de forma
coletiva” (PINTO, FILHO, 2012, p. 4).

Editores de texto ou video, planilhas de calculo, softwares para edi¢do e tratamento de
imagens, por exemplo, sdo encontrados comumente nas configuracdes de qualquer computador
e utilizados por praticamente todos os usuarios sem exigir maiores habilidades tecnoldgicas.
Com estes recursos € possivel criar toda uma gama de conteudo que pode, ou ndo, ter fins
educacionais. Além deles, existem as chamadas Ferramentas de Autoria, que sdo tecnologias
digitais especificas para criacao de atividades diferenciadas e que serdo vistas a seguir.

5.1 Ferramentas de autoria: conceitos e exemplos

O material disponibilizado pelo MEC para a capacitagéo de professores no uso do Linux
Educacional define Ferramentas de autoria como sendo “recursos amigaveis para que pessoas
com pouco conhecimento ou ndo programadores, possam desenvolver com rapidez,
amigabilidade e independente de tempo, lugar ou situacao fisica, um determinado contetdo ou
programa*” (s/d, p. 5).

11 Disponivel em http://webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional/curso_le/glossario.html#f . Acesso em 30 mai 2015.
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Para Leffa (2006, p.2), uma ferramenta de autoria consiste em “[...] um programa de
computador usado para a producdo de arquivos digitais, geralmente incluindo texto escrito,
imagem, som ¢ video”.

Enfim, como o proprio nome diz, as ferramentas de autoria possibilitam a professores e
alunos que se tornem autores do tema que esta sendo estudado, adequando os materiais
produzidos as necessidades especificas ou mesmo para destacar conteidos que os educadores
considerem de maior importancia. Além disso, conectam diferentes midias ao associar imagem,
som, texto, como forma de enriquecer o0 processo de aprendizagem e despertar a atencdo sobre
0 objeto trabalhado.

Estas ferramentas podem se constituir como (mais) um dos veiculos disponiveis na

proposta de uma educacao inovadora, lembrada por Borges e Jesus quando afirmam que

E necessério que exista, principalmente, uma nova forma de educacfo que entre em
consonancia com as necessidades pos-modernas de interacdo crescente, maior
capacitacdo e adequacao aos mais recentes meios de comunicagéo e informagdo. Uma
educacdo que ofereca a alunos e professores cada vez mais recursos para
comunicagdo, mesmo estando fisicamente distantes, assim como possibilite a
utilizagcdo desses recursos para a interagdo com os tutores e interacdo de aluno com
aluno. Que busque a utilizagdo do maior nimero possivel de recursos que fagam essa
interacdo e ampliem a oportunidade e capacidade de acesso a informacéao, almejando,
desse modo, produzir um conhecimento compativel com a amplitude e dinamicidade
do mundo moderno (BORGES, JESUS, 2010, p. 99).

Ao serem utilizadas na educacéo, as ferramentas de autoria abrem caminhos para que
educadores e educandos produzam recursos que possam ser auxiliares para desenvolver o
conhecimento. Essa afirmacdo entra em consonancia com as colocaces de Borges e Jesus
(2010, p. 100), quando dizem que “[...] no processo educacional, o aluno deve ser estimulado a
producdo de conhecimento, producédo subjetiva e individual, em que o docente aparece como
um mediador dessa producao”.

Sobre a questdo da mediacgdo, Leffa (2006) lembra que néo € objetivo da ferramenta de
autoria ou do produto gerado a partir dela, substituir o professor. Um nédo exclui o outro, ao
contrario, sdo complementares. O material, gerado com base em um foco especifico,
direcionado para um grupo determinado, pode enriquecer 0 que antes seria apenas um texto
impresso e transforma-lo, por exemplo, em contetdo interativo. Ao mesmo tempo, a atuagdo
docente se expande “[...] na medida em que [0 material digital] pode simular em sua auséncia
algumas de suas ac¢des” (LEFFA, 2006, p. 7).
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Conforme as especificidades das atividades que se pretende criar, pode-se escolher entre
um bom nimero de ferramentas de autoria disponiveis!?, cada uma delas com caracteristicas
préprias. Cabe lembrar que elas podem ser utilizadas pelos professores para a criagdo de
diferentes materiais didaticos, mas servem aos alunos para que facam registros de suas
aprendizagens ou socializem seu conhecimento de forma dindmica. Dessa forma, estardo “[...]
articulando uma nova metodologia de ensino que [...] motive os alunos a expressarem suas
opiniBes e possam produzir seu proprio material por meio de um ativo processo de descoberta”
(LEMOS, 2009, p. 41).

No material elaborado pelo MEC para a formacao de professores para o uso do Linux
Educacional, referido anteriormente, as ferramentas de autoria séo divididas em categorias de

acordo com as midias utilizadas: Audiovisual, Colaborativas, Atividades e Diversas (MEC, s/d,
p.5).

5.1.1 Ferramentas de autoria audiovisual

Nesta categoria destaca-se os softwares que possibilitam trabalhar com texto, imagem,
video e audio (voz e/ou musica), ndo necessariamente todos num mesmo ambiente — o que
geralmente ndo acontece. Destas as que possibilitam a producéo e edicdo de textos e imagens
sdo as mais utilizadas pelos usuarios, mesmo aqueles com conhecimento basico de informatica.
Entre elas, pode-se citar o Word (texto) e o Paint (imagem), aplicativos do pacote Microsoft
Office'®, e o Writer (texto) e o Draw (imagem), aplicativos do Open Office. Popularizaram-se
também os editores de apresentacdes, como o PowerPoint, do Office e o Impress, do Open
Office. Outras ferramentas de autoria que permitem o trabalho com textos sdo o Buzzword* e

o Thinkfree!®, por exemplo.

O Buzzword é um editor online que apresenta uma interface moderna e
funcionalidades basicas, como inserir imagens, links, comentérios e exportar em
varios formatos, tais como pdf, odt, doc etc. O Thinkfree inclui, além do processador

12 Uma lista completa foi compilada pelos autores do Manual Linux Educacional do MEC e esta disponivel em
<http://webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional/curso_le/pdf/Tabela_%?20ferramentas_autoria.pdf> Acesso em 03
jun 2015.

13 Os aplicativos Microsoft Office e Open Office sdo iguais em funcionalidade, mas diferentes no que se pode
considerar o “conceito”. O primeiro caracteriza-se por ser um software proprietario ou “ndo livre é aquele cuja
copia, redistribuicdo ou modificacdo sdo em alguma medida proibidos pelo seu criador ou distribuidor”. O
segundo, de acordo com a defini¢&o criada pela Free Software Foundation “é qualquer programa de computador
gue pode ser usado, copiado, estudado, modificado e redistribuido sem nenhuma restri¢do”. Disponivel em <
http://www.yeslinux.com.br/blog/?p=52> Acesso em 04 jul 2015.

14 Disponivel em: http://help.adobe.com/en_UK/Acrobat.com/Buzzword/. Acesso em 04 jul 2015.

15 Disponivel em: http://member.thinkfree.com/member/golL andingPage.action . Acesso em 04 jul 2015.
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de texto, uma planilha e um programa de apresentacéo entre outros aplicativos (MEC,
s/d, p. 6)

No que diz respeito ao trabalho com imagens, mais especificamente em relacdo as artes
visuais, Bertoletti (2010, p. 2) lembra que a ampliagao “[...] das tecnologias audiovisuais e da
telematica, ciéncia que aborda o uso combinado do computador e dos meios de comunicagéo,
suscitaram novas formas de se fazer arte”. Alias, nao ¢ apenas o “fazer arte”, mas também a
forma como se propagam as manifestagdes artisticas, auxiliadas pelas ferramentas tecnoldgicas.

O autor ainda salienta que

O computador com conexdo a internet possibilitou gradativamente a unificacéo de
vérias midias, diminuindo as fronteiras. O tempo e 0 acesso a informagéo e imagens
desencadeiam uma diferente dindmica em que o usuario passa a ser um elemento
ativo, produzindo, gerenciando e interagindo com contetdos disponiveis na rede,
propiciando mudangas culturais e conceituais. Desta forma, a implementacdo do
computador e da internet na escola amplia 0 campo de pesquisa em arte, bem como,
da producdo de imagens e do fruir, do interagir, com as manifestaces artisticas
contemporaneas e tecnolégicas (BERTOLETTI, 2010, p. 2).

Como sugestdo citam-se os softwares Mr Picasso Head'® e o Loona Pix!’, ferramentas de
autoria online, que podem ser utilizados para criar ou manusear imagens estaticas e estas, por

sua vez, podem ser utilizadas como recurso didatico para professores e alunos.

O Mr. Picasso Head permite selecionar as formas, colocé-las na tela com o mouse e
ainda alterar os objetos, modificando sua cor, escala etc. Ja 0 Loona Pix é um site que
permite aplicar efeitos, acrescentar molduras nas fotos, encaixar o rosto em fotos
prontas e, ainda, criar gifs (MEC, s/d, p. 6).

Além das imagens estaticas existem as imagens dindmicas, ou seja, as animagdes e 0s
videos. Sobre os videos Pretto (2013) os considera um “representante privilegiado” da
comunicagdo imagética e defende a ideia da “potencialidade pedagogica” desse tipo de midia,
principalmente pela relagio de intimidade com a televisdo e com o cinema. E arremata que “E
justamente por essa relacdo intima com esses meios que 0 video adquire uma importancia
educativa e pedagogica, possibilitando trazer para dentro da escola um fascinante mundo das

imagens e da imaginagdo” (PRETTO, 2013, p. 163).

16 Disponivel em: http://www.picassohead.com/create.html . Acesso em 04 jul 2015.
7 Disponivel em: http://www.loonapix.com/pt/. Acesso em 04 jul 2015.
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Hernandez (1990, p.69) apud Pretto (2013, p. 163) ainda destaca que a comunicacao
realizada através de imagens &, em geral, mais efetiva do que a verbal “uma vez que permite ao
receptor uma imediata relagdo com o referente”.

Entre as ferramentas de autoria que contemplam a producdo de videos e animagdes
encontra-se 0 Movie Maker do sistema Windows e o OpenShot do sistema Linux, como mais
populares. Outros que podem ser indicados s&o os softwares Wink!® e o Avidemux*®.

O Wink permite gravacdo de voz, insercdo de texto e elementos graficos. O trabalho
com essa ferramenta é realizado por meio da captura de telas do computador ou da
insercdo de imagens nos formatos bmp/pg/png/tiff/gif. J& o Avidemux é um recurso
que suporta diversos formatos de entrada e saida de video e permite editar trechos
especificos, adicionando uma trilha sonora (MEC, s/d, p.7).

Para finalizar as ferramentas de autoria audiovisual tem-se a linguagem oral que, “[...]
quando se fala no processo de socializacdo, ganha destaque por anteceder o letramento e a
alfabetizacdo” (HOFF, 2014, p.4). O autor refere-se a “comunicacao acustica” no ambito das radios
escolares e continua detalhando que este recurso ¢é capaz “de promover a integracdo, a socializacao
e a visibilidade dessas linguagens”.

N&o se trata somente da radio escolar na sua forma de programa padrdo com noticias,
musicas, classificados, etc, mas o trabalho com sons abre a possibilidade de criar trilhas sonoras ou
até mesmo gravar a leitura de textos diversos, como exemplo de um recurso pedagégico. Cabe
lembrar, ao citar novamente Hoff, (2014, p.4), que “A cultura do ouvir imp8e ao ouvinte um
exercicio intelectual de construcdo de imagens ou paisagens sonoras, construidas a partir de suas
experiéncias ou mesmo pela capacidade de imaginar e inventar relagdes entre os signos acusticos e
seus significantes/significados”.

Para o uso de som de uma forma geral, inclusive a gravacdo de programas de radio,
existem varios aplicativos disponiveis, entre eles o Kaffeine?® e o Audacity?!. O primeiro “[...]
permite a gravacdo de sons e a reprodugdo de videos em diversos formatos, musica e DVDs e
suporte de legendas em filmes” (MEC, s/d, p.7) e o segundo trata-se de um programa que

permite editar, gravar, importar e exportar diversos formatos diferentes de arquivos de audio.

18 Conheca 0 Wink em http://www.debugmode.com/wink/. Acesso em 04 jul 2015.

19 Visite o site: fixounet.free.fr/avidemux/. Acesso em 04 jul 2015.

20 pesquise funcionalidades em https://www.kde.org/applications/multimedia/kaffeine/. Acesso em 04 jul 2015.
21 Para baixar e experimentar o software va ao site: http://audacityteam.org/. Acesso em 04 jul 2015.
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5.1.2 Ferramentas Colaborativas

As ferramentas de autoria colaborativas séo caracterizadas, obviamente, pela
colaboracéo, ou seja, pela possibilidade de permitirem a realizacdo de trabalhos coletivos,
independente da presenca fisica e/ou da sincronia entre os participantes, mesmo que possam ser
utilizadas desta forma, caso seja necessario.

Como definicdo, pode-se dizer que “Uma ferramenta colaborativa, ou de groupware, é
uma plataforma que permite a realizacéo de tarefas em grupo, independentemente da distancia
a que os elementos do grupo se encontram” (TAVARES, ESTEVES et al, 2010, p.6).

Estes autores apontam que desvincular a presenca fisica da execucdo de uma tarefa em
grupo é a maior vantagem destas ferramentas e mencionam também a praticidade de acesso e a
otimizacdo do tempo como outros pontos positivos nesses recursos, o gque contribui para
agilidade na concluséo de tarefas e tomada de decisdes.

Qualquer das facilidades apontadas, entretanto, ndo superam a importancia da

colaboracéo por si prépria, uma vez que

[...] é necessario pensar em novos paradigmas fundamentados em uma cultura de
aprendizagem, ao invés de uma cultura de ensino, centrada na interagéo, na construcéo
do conhecimento de forma colaborativa e cooperativa, em um espago de convivéncia
onde educador e aluno sejam participativos e responsaveis pelo processo educacional,
uma vez que se aprende no viver e conviver cotidiano (MANTOVANI, BACKES e
SANTOS, 2012 apud SPAGNOLO e MANTOVANI, 2013, p. 4).

O contato com a cultura de coletividade e com o produto originado do trabalho neste
tipo de ferramenta permitem a percep¢ao do quanto as “[...] novas formas de cooperacéo,
construgdo do conhecimento, inteligéncia coletiva e atividades de colaboragdo podem ser
potencializadas” (MEC, s/d, p.17) (grifos do autor).

Existe um bom numero de ferramentas colaborativas que, embora ndo tenham sido
criadas para fins educacionais, podem servir como recursos pedagogicos eficientes. Elas podem
ser subdivididas de acordo com a finalidade a que se destinam e cabe notar que essa
classificacéo € bem diversificada e varia de acordo com a fonte de pesquisa.

Para citar alguns, toma-se novamente a apostila do Linux Educacional como base (s/d,
p. 17), onde se encontram exemplos de ferramentas de autoria colaborativa que possibilitardo a

interacdo por audio, video e escrita. Com esses recursos podem ser realizadas comunicagéo
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sincrona entre poucas pessoas ou web-conferéncias (Skype®?, Hangouts?, Windows Live?*,
WebEx®), troca de mensagens instantaneas (Yahoo Messenger?®, ICQ?’, WhatsApp?®) e
producéo de textos (Wiki?°, Google Docs®°, Blog, Twitter).

O uso de recursos que permitem agrupar pessoas com objetivos comuns especificos
também é importante para a troca de ideias, a produgdo de materiais coletivos ou mesmo a
tomada de decisbes. Nesse caso, podem ser usados o Google groups, o Yahoo groups, 0
Windows Live, entre outros.

Além disso, softwares e plataformas que intermediam processos como o chat, forum de
discusséo e troca de e-mails também podem ser considerados ferramentas colaborativas para
producgdo de contetdo. Nesse contexto, encontram-se também os softwares para a criagdo de

sites, como o Wix%!, Google sites®? e Webbly33, para nomear alguns.

5.1.3 Ferramentas para construcao de atividades

Nesta categoria encontram-se as ferramentas que possibilitam a construcdo de
atividades diversificadas que podem ser exercicios interativos ou mesmo jogos educacionais.
Na sua origem foram planejadas para simplificar os procedimentos de criagédo, desenvolvimento
e publicacdo do material produzido, sem que o autor necessite conhecer linguagens de
programacédo. “Podem ser utilizadas, portanto tanto pelo professor, quanto pelos alunos.

22 Disponivel em http://www.skype.com/pt-br/ Acesso em 05 jul 2015.

23 Google. Disponivel em https://plus.google.com/hangouts Acesso em 05 jul 2015.

24 Windows Disponivel em https://www.live.com Acesso 05 jul 2015.

% Aplicativo pago da empresa Cisco. Disponivel em http://www.webex.com.br/ Acesso em 05 jul 2015

% para mensagens via web ou pelo aplicativo, disponivel em https://br.messenger.yahoo.com/ Acesso em 05 jul
2015.

21 Aplicativo disponivel em https://www.icg.com/pt Acesso em 05 jul 2015.

BUm  dos aplicativos mais  populares do mundo, conforme artigo disponivel em
http://www.infomoney.com.br/minhas-financas/gadgets/noticia/4138784/voce-conhece-todas-funcoes-whatsapp
Acesso em 05 jul 2015

29 Os termos wiki (traduzindo-se como "réapido, ligeiro, veloz" do idioma havaiano) e WikiWiki sdo utilizados para
identificar um tipo especifico de cole¢do de documentos em hipertexto ou o software colaborativo usado para cria-
lo. As wikis nasceram no ano de 1993-1994, a partir do trabalho de Ward Cunningham. Este software colaborativo
permite a edicdo coletiva dos documentos usando um sistema que nao necessita que o conteddo seja revisto antes
da sua publicacdo. O exemplo mais popular entre as wikis é a Enciclopédia Wikipedia. Disponivel em
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki Acesso em 04 jul 2015.

%0Segundo o proprio Google, “Processamento para equipes”. Disponivel em  https://www.google.com/intx/pt-
BR/work/apps/business/products/docs/?utm_medium=cpc&utm_source=google&utm_campaign=Ilatam-br-pt-
gafw-bkws-all-trial-b&utm_term=%2Bgoogle+%2Bdocs Acesso em 04 jul 2015.

S1Construtor de site Wix, disponivel em (http://pt.wix.com/). Acesso em 09 jul 2015.

32 Google sites (https://www.google.com/intx/pt-BR/work/apps/business/products/sites/). Acesso em 09 jul 2015.
33 Webbly (http://www.weebly.com/?lang=pt) Acesso em 09 jul 2015.
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Pesquisa e aplicabilidade sdo as palavras que permeiam a utilizacdo dessas ferramentas” (MEC,

s/d, p.25).

Autores como Model, Gonzato et al (2010, p.1) consideram que

A utilizagdo de computadores como ferramenta de mediagdo em processos de ensino
e de aprendizagem, concebida em projetos educacionais coerentes, possibilita
transformacdes no ambiente escolar com implicagBes na construcdo do conhecimento
e na pratica pedagogica. Softwares apropriados viabilizam o desenvolvimento de
atividades pedagdgicas que podem implicar na postura de alunos e professores,
despertando outros lagos de colaboracdo aluno-aluno e outras relagdes aluno-
professor (MODEL, GONZATO et al, 2010, p.1).

Sejam atividades interativas, sejam jogos educacionais propriamente ditos, o certo é que

esse tipo de material oferece condigdes favoraveis para que o processo de ensino e

aprendizagem transcorra de forma &gil e motivadora. Acrescente-se a isso, a possibilidade de

adequar o conteudo aos objetivos que propbe o professor-autor, direcionando contetdos e

praticas para as caréncias que ele observa em seus alunos.

Destaca-se que

Diante de um jogo, criancas e adolescentes ddo o melhor de si: planejam, pensam em
estratégias, agem, analisam e antecipam o passo do adversario, observam o erro dele,
torcem, comemoram - ou lamentam - e propdem uma nova partida. Todo esse
interesse faz dele um valioso recurso, que pode ser incluido nas aulas com dois
objetivos: ensinar um contetdo ou simplesmente ensinar a jogar (SANTOMAURO,
2013, s/p).

Entre uma infinidade de atividades que se pode produzir com esse tipo de ferramenta de

autoria encontram-se, entre outras, “[...] Enquetes, Tutoriais, Quiz, Exercicios de mdltipla

escolha, Resposta curta, Frases misturadas, Palavras cruzadas e Correspondéncia” (MEC, s/d,

p.25).

Os jogos educativos podem ser Quebra-Cabecas, Memoria, Trilhas, Adivinhagdes,
Tabuleiro, FlashCards®, etc.

3 “Flashcards é o método de estudo perfeito para relembrar datas, nimeros e fatos passados”. Disponivel em
https://www.examtime.com/pt-BR/flashcards/ Acesso em 09 jul 2015.
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A titulo de exemplo, ja que existe um bom nimero de ferramentas para criagdo de
atividades e jogos educacionais, indica-se os softwares Hot Potatoes®®, JClic%®, Webquest®’,
Scratch®, GameMaker®, entre outros.

Cabe destacar, ainda, que a partir das atividades e jogos educacionais construidos com
as ferramentas de autoria e da sua aplicagdo com os alunos, pode-se trabalhar diferentes praticas
pedagogicas. Em geral, o educador sera autor e os educandos deverdo resolver as atividades
e/ou jogos. Pode acontecer de os alunos assumirem a autoria e disponibilizarem o material
criado por eles para os colegas e até mesmo para outras turmas. As atividades poderao servir
para introducédo de conteudos, revisdo de matéria ou entretenimento. Em qualquer dos casos, o
material autoral poderd ser compartilhado na rede e disponibilizado em wikis, blogs,
plataformas educacionais, enfim, em todo o meio que esteja disponivel e sirva ao proposito de

difundir e disseminar o conhecimento.

5.1.4 Ferramentas Diversas

Encontram-se nesta categoria quaisquer outras que ndo tenham sido contempladas até
aqui. Esse tipo de ferramenta prioriza a construcéo de recursos com caracteristicas que, por suas
particularidades, servem adequadamente ao trabalho didatico. Incluem-se aqui 0s mapas
conceituais, as histérias em quadrinhos, linhas do tempo, revistas e livros eletronicos,
infogréaficos, para citar alguns exemplos.

A apostila Linux Educacional (MEC, s/d, p. 34) aponta que, de uma forma geral, essas
ferramentas se caracterizam por serem intuitivas, o que significa dizer que sdo de facil
manuseio, 0 que agiliza o desenvolvimento dos contetdos pelos professores e pelos alunos. Séo

exemplos deste tipo de ferramenta: Cmaptools®®, Xmind*', Bubbl*?, Coggle** (para Mapas

% Disponivel em https://hotpot.uvic.ca/ Acesso em 04 jul 2015.

% Disponivel em http://clic.xtec.cat/en/jclic/ Acesso em 04 jul 2015.

37 Indicado pelo MEC. Disponivel em http://webeduc.mec.gov.br/webguest/ Acesso em 04 jul 2015.
38 Descubra possibilidades em https://scratch.mit.edu/ Acesso em 04 jul 2015.

39 Conheca em http://www.yoyogames.com/studio Acesso em 04 jul 2015.

40 Disponivel em http://cmap.ihmc.us/. Acesso em 05 jul 2015.

41 Disponivel em https://www.xmind.net/ Acesso em 05 jul 2015.

42 Use 0 Bubbl. Disponivel em: https://bubbl.us/ Acesso em 05 jul 2015.

43 Disponivel em http://coggle.it/ Acesso em 05 jul 2015.
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Conceituais*¥), MyHistro*, Capzles*, Dipity*/, Timeglider®® (para Linhas de Tempo*°).
Softwares como o HagaQué®™° (disponivel para download) séo bastante utilizados para producéo
de historias em quadrinhos, que também podero ser criadas em sites como StripGenerator
ou 0 ToonDo0%? para exemplificar algumas disponiveis.

Ao lancar mao de alguma ferramenta de autoria, seja ela qual for, o professor esta se
posicionando como quem deseja que algo “diferente” aconteca nas suas aulas. Da mesma
forma, quando ele apresenta um desses recursos para sua turma, permite-se indicar aos alunos
que eles podem ser protagonistas da sua aprendizagem, desde que estejam dispostos a aliar suas
habilidades tecnol6gicas ao processo de ensino e aprendizagem. Sair do lugar comum,
desacomodar-se talvez sejam estes os ingredientes para a construcdo de novas praticas

escolares, afinal

A imaginagdo é o limite quando se trata dessas ferramentas de autoria, pois elas
permitem inimeras possibilidades de praticas pedagdgicas. Para usa-las, no entanto,
é preciso explorar suas potencialidades e analisar se sdo adequadas ao contetido que
se deseja trabalhar e ao objetivo que se pretende atingir (MEC, s/d, p. 34).

Portanto trata-se de manter o foco nas necessidades expressas e percebidas, além de
ousar experimentar, conhecer, ampliar seu campo de atuacdo. N&o faltam autores para afirmar
que a escola/educacdo ndo estad bem no ponto em que se encontra, principalmente se comparada
a toda evolucdo tecnoldgica dos tempos atuais. Como se pode vislumbrar algum sinal de
mudanca se ela ndo passar necessariamente pelo professor?

Na tentativa de conhecer um pouco mais sobre como os docentes estdo pensando 0 uso
das tecnologias digitais na sua pratica docente € que se apresenta, a seguir, 0 resultado da

pesquisa realizada na rede pablica municipal de Sao Leopoldo.

44 Mapas Conceituais. Disponivel em http://autoria.weebly.com/materiais-de-apoio8.html. Acesso em 05 jul 2015.
4 Disponivel em http://www.myhistro.com/ Acesso em 05 jul 2015.

46 Disponivel em http://www.capzles.com/ .Acesso em 05 jul 2015.

47 Disponivel em http://www.dipity.com/ Acesso em 05 jul 2015.

48 Ferramenta de carater colaborativo. Disponivel em http://timeglider.com/ Acesso em 05 jul 2015.

49 Disponivel em http://noticias.universia.com.br/atualidade/noticia/2014/04/15/1094875/7 -ferramentas-online-
criar-linhas-tempo.html . Acesso em 05 de jul 2015.

% Disponivel em http://www.cp2.g12.br/blog/labre2/programas-e-tutoriais/hagaque/. Acesso e 05 jul 2015.

51 Disponivel em http:/stripgenerator.com/. Acesso em 05 julh 2015.

52 Disponivel em http://www.toondoo.com/ . Acesso em 05 jul 2015.
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6 METODOLOGIA

Gerhard e Silveira (2009, p.11) afirmam que “O conhecimento humano Se caracteriza
pela relacdo estabelecida entre o sujeito e o objeto, podendo-se dizer que é uma relagdo de
apropriagdo”. Autores como Fonseca (2002), Lima (2006), Soares (2007), Prodanov e Freitas
(2013), Lamarca e Vettore (2014) entre tantos outros, também se debrucaram sobre o tema e

como ideia recorrente tem-se que

[...] o homem é, por natureza, um animal curioso. Desde que nasce interage com a
natureza e 0s objetos a sua volta, interpretando o universo a partir das referéncias
sociais e culturais do meio em que vive. Apropria-se do conhecimento através das
sensacdes, que os seres e os fendmenos lhe transmitem. A partir dessas sensagoes
elabora representages. Contudo essas representacdes, ndo constituem o objeto real.
O objeto real existe independentemente de o homem o conhecer ou ndo. O
conhecimento humano é na sua esséncia um esfor¢o para resolver contradi¢des, entre
as representacdes do objeto e a realidade do mesmo. Assim, o conhecimento,
dependendo da forma pela qual se chega a essa representacdo, pode ser classificado
de popular (senso comum), teolégico, mitico, filoséfico e cientifico (FONSECA, 2002
apud GERHARD, SILVEIRA, 2009, p. 13).

No circulo académico o conhecimento é construido por meio da pesquisa cientifica, que
cumpre um papel fundamental quando o objetivo é coletar subsidios a respeito de um tema
especifico.

Para Demo (2000) apud Prodanov e Freitas (2013, p. 42), a “Pesquisa é entendida tanto
como procedimento de fabricagdo do conhecimento, quanto como procedimento de
aprendizagem (principio cientifico e educativo), sendo parte integrante de todo processo
reconstrutivo de conhecimento”.

Com base nestes principios, este trabalho procura fazer um levantamento sobre o tipo
de materiais educacionais digitais que estdo sendo produzidos (autoria) pelos professores da
rede publica municipal de Sdo Leopoldo.

A partir desta ideia original, a pesquisa se caracteriza como quantitativa e qualitativa do
tipo explicativo. A pesquisa bibliografica foi realizada como forma de subsidiar o trabalho,
portanto, pretende-se levantar algumas questdes que podem servir de justificativa para a pouca
producdo autoral entre os professores do ensino fundamental na rede de ensino referida.

Ao se concordar com Prodanov e Freitas (2013, p. 49) com o fato de que a pesquisa
cientifica objetiva distinguir cientificamente um ou mais pontos de um assunto previamente
escolhido, confirma-se que “deve ser sistematica, metddica e critica”, uma vez que o resultado

do trabalho pode colaborar para o progresso do conhecimento humano.
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Diversas categorias podem ser usadas para classificar os tipos e/ou métodos de pesquisa.
Demo (2000) apud Prodanov e Freitas (2013) identifica-os como sendo géneros, mas ressalta
que, independentemente do tipo, nenhum deles é “autossuficiente”, ao contrario. Assim, é
pratica comum que acontegcam concomitantemente, acentuando-se um ou outro conforme as
necessidades. Este autor defende que “Todas as pesquisas carecem de fundamento tedrico e
metodoldgico e s6 tem a ganhar se puderem, além da estringéncia categorial, apontar
possibilidades de interveng¢do ou localizagdo concreta” (DEMO, 2000, apud PRODANOV,
FREITAS, 2013, p. 50).

Os dados que serdo coletados serdo obtidos para elaboracéo da pesquisa, ja que

O delineamento refere-se ao planejamento da pesquisa em sua dimensdo mais ampla,
envolvendo diagramacgdo, previsdo de andlise e interpretacdo de coleta de dados,
considerando o ambiente em que sdo coletados e as formas de controle das varidveis
envolvidas. O elemento mais importante para a identificacdo de um delineamento é o
procedimento adotado para a coleta de dados. Assim, podem ser definidos dois
grandes grupos de delineamentos: aqueles que se valem das chamadas fontes de papel
(pesquisa bibliogréfica e pesquisa documental) e aqueles cujos dados s&o fornecidos
por pessoas (pesquisa experimental, pesquisa ex-postfacto®, o levantamento, o estudo
de caso, a pesquisa-acdo e a pesquisa participante) (PRODANOV, FREITAS, 2013,
p.54).

A pesquisa bibliografica é de extrema importancia, ja que “Qualquer trabalho cientifico
se inicia com uma pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer 0 que ja se
estudou sobre o assunto” (FONSECA, 2002 apud GERHARD, SILVEIRA, 2009, p.37).

Também se optou pela pesquisa quantitativa, ndo propriamente por compartilhar da
crenga de que “tudo pode ser quantificavel” (PRODANOV, FREITAS, 2013, p.69), mas sim

pela natureza da coleta dados.

Essa forma de abordagem é empregada em varios tipos de pesquisas, inclusive nas
descritivas, principalmente quando buscam a relagdo causa-efeito entre os fenémenos
e também pela facilidade de poder descrever a complexidade de determinada hipétese
ou de um problema, analisar a interacdo de certas variaveis, compreender e classificar
processos dindmicos experimentados por grupos sociais, apresentar contribui¢cdes no
processo de mudanga, criagdo ou formacdo de opinides de determinado grupo e
permitir, em maior grau de profundidade, a interpretacdo das particularidades dos
comportamentos ou das atitudes dos individuos (PRODANOQV, FREITAS, 2013,
p.70).

Por fim, a escolha da pesquisa qualitativa do tipo explicativo. Uma pesquisa qualitativa

“considera que ha uma relacdo dinamica entre o0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo

% O termo ex-post facto pode ser traduzido como “a partir do fato passado” Disponivel em <
http://artedepesquisar.blogspot.com.br/2009/04/pesquisa-ex-post-facto.html> Acesso em 25 jun 2015.
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indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido
em nameros” (PRODANOV e FREITAS, 2013, p. 70). O tipo explicativo se justifica, pois,
com esta modalidade de analise, abre-se a possibilidade de “identificar os fatores que
determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos” (GIL, 2007, apud
GERHARD, SILVEIRA, 2009, p.35).

A sequir serdo definidos os primeiros passos do trabalho e seu processo de

desenvolvimento.

6.1 Etapas de desenvolvimento

Quando se realiza um trabalho de pesquisa, uma das escolhas que se deve fazer é pela
definicdo do método de procedimento. “Também chamados de especificos ou discretos, estdo
relacionados com o0s procedimentos técnicos a serem seguidos pelo pesquisador dentro de
determinada area de conhecimento” (PRODANOV, FREITAS, 2013, p. 36).

A partir dessa definicao, o segundo passo consiste na elaboracdo das perguntas a serem
realizadas, processo que resultou numa série de trocas durante o processo ja que “Conceber esta
etapa de coleta de dados deve levar em conta trés questdes a serem respondidas: O que coletar?
Com quem coletar? Como coletar?” (GERHARD, SILVEIRA, 2009, p. 56).

A préxima etapa foi a concepcao das perguntas para o questionario, o qual foi formatado
e publicado no Google drive para que o link de acesso® fosse gerado e enviado por e-mail aos
sujeitos pesquisados. A primeira ideia era iniciar a aplicacdo do questionario no més de
novembro de 2014, antes do inicio das férias escolares (dia 20 de dezembro), estabelecendo-se
assim um periodo considerado suficiente ao levantamento de informagdes satisfatorias para a
sequéncia das tarefas. Entretanto, alguns contratempos impossibilitaram essa préatica, o que
acarretou no atraso na coleta de dados.

Nessa altura do texto, torna-se necessario registrar uma questdo sobre o levantamento
dos dados da pesquisa, que acabou prejudicado por situacdes externas e alheias ao controle da
pesquisadora. Descontentes com a falta de reajuste salarial para este ano de 2015, os servidores
publicos de Sdo Leopoldo, entre eles os professores, iniciaram uma série de manifestacdes de
protesto que consistiram em pequenas paralisagdes esporadicas, passando por “operagdo

tartaruga” onde o horario de trabalho foi reduzido por algumas semanas, até eclodir em uma

%4 O questionario pode ser acessado em http://goo.gl/forms/iAswBFUprS.



http://goo.gl/forms/iAswBFUprS

39

greve iniciada no més de maio. Esses movimentos interferiram na pesquisa e pouco retorno se
obteve desde entdo. Como ndo havia tempo habil para esperar que a situacdo voltasse ao normal,
a solucdo foi tabular os dados que se tinha até 0 momento...

A quarta etapa do processo foi contato pessoal através de telefonemas com algumas
professoras coordenadoras de laboratérios de informética da rede municipal para que elas
intermediassem 0 acesso as perguntas. Assim, cerca de oito coordenadoras receberam a
solicitacdo por telefone. Foi sugerido que cada uma delas solicitasse, para pelo menos dez
professores de sua escola, que acessassem a ferramenta de pesquisa, respondesse, ou nao, o
questionario.

A Ultima etapa da pesquisa foi a realizagdo da anélise dos dados coletados na entrevista,

conforme seré apresentado nas proximas secoes.

6.2 Sujeitos da pesquisa

Antes de apresentar o perfil dos sujeitos pesquisados, € pertinente ressaltar alguns
aspectos eticos em relacdo ao trabalho desenvolvido e aos trabalhos cientificos como um todo.

Prodanov e Freitas (2013) indicaram que existia uma época em que nao havia qualquer
preocupagido com a ética, ou melhor, em que “muitos pesquisadores acreditavam que sua firme
determinacdo de fazer o bem, sua integridade de carater e seu rigor cientifico eram suficientes
para assegurar a eticidade de suas pesquisas” (PRODANOV, FREITAS, 2013, p. 45). Esses
autores seguem esclarecendo que o impulso dado as tecnologias, cada vez mais a servico da
disseminacéo das pesquisas e do conhecimento cientifico, juntamente com a ampliacdo das
discussOes sobre os direitos humanos, individuais e coletivos, deu origem a justas preocupacoes
com as questdes de “ética aplicada a pesquisa”.

Nesse sentido, encontra-se uma boa indicacdo em Goldim (2001) apud Gerhard e
Silveira (2009, p. 86) ao afirmar que “o aspecto ético fundamental neste item € a garantia de
que ndo haverad discriminacdo na selecdo dos individuos nem exposicdo destes a riscos
desnecessarios”.

Ao se estabelecer um perfil para as pessoas que teriam acesso ao questionario, a Unica
preocupacdo foi categoriza-los pelo exercicio profissional, o que se justifica pelo teor da
pesquisa. Ao mesmo tempo, o fato de poderem escolher se desejavam, ou néo, participar € uma
alternativa que subentende a concordancia com o uso das respostas no trabalho. Outro fato é
em relacdo aos registros pessoais dos sujeitos participantes, garantindo a privacidade dos

pesquisados.
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A pretensdo inicial era de que o instrumento de pesquisa fosse respondido por
professores que atuam nas séries iniciais e finais de diferentes escolas municipais leopoldenses
e participaram de alguma formacdo no Nucleo de Tecnologia Municipal (NTM) da cidade
durante o ano letivo de 2014. Esse ultimo quesito levaria para aproximadamente 200 pessoas a
quantidade de educadores atingidos, o que representaria pouco mais de 10% do universo total
de profissionais lotados na Secretaria Municipal de Educagao.

Em virtude dos contratempos ja& mencionados, obteve-se apenas 30 respostas ao
questionario, quantidade que fica bem abaixo do nimero inicial projetado. De qualquer forma,
tendo em vista a disposicdo desses sujeitos em colaborar com a proposta, acredita-se que 0s
registros correspondem a verdade e, por isso mesmo, poderdo servir para que se estabeleca um
perfil dos professores da rede municipal de S&o Leopoldo sob os diversos aspectos
contemplados nas perguntas.

Na proxima secéo seré detalhado o instrumento de pesquisa utilizado.

6.3 Instrumento de pesquisa

No momento em que se delimita uma pesquisa cientifica tomando como marcador o
“problema de pesquisa” e, posteriormente, os objetivos (geral e especificos), esta-se também
selecionando os métodos e técnicas que se pretende utilizar.

As defini¢bes da presente monografia foram explicitadas anteriormente e o que resta
nesta parte é tratar do instrumento de pesquisa escolhido para coleta dos dados, ou seja, 0
questionario. Esse recurso pareceu adequado ao modelo de pesquisa quantitativa e qualitativa
pretendido, embora “ambas as abordagens [qualitativa e quantitativa] (grifo da autora) néo
estdo corretas ou incorretas ou apropriadas ou inapropriadas até que sejam aplicadas a um
problema especifico e a avaliadas de acordo com tal” (CHAER, DINIZ, RIBEIRO, 2011, p. 6).

Conforme ja dito, escolheu-se um questionario em meio eletronico para o levantamento
de dados. Essa escolha, por si s0, determina que 0 meio técnico da investigacao serd baseado
na estatistica, ou seja, no método estatistico que, segundo esclarecem Prodanov e Freitas (2013),
permite uma analise quantitativa da pesquisa.

A utilizacdo desta ferramenta foi uma solucdo préatica dentro do contexto em que o
trabalho monogréfico foi idealizado e produzido.

Como resultado das escolhas ja reladas, elaborou-se um questionario formado por 22
perguntas, na qual 15 sdo fechadas e as restantes, abertas. Destaca-se aqui a fala de Chaer, Diniz

e Ribeiro (2011, p. 12) ao explicarem que “as perguntas abertas sdo aquelas que permitem
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liberdade ilimitada de respostas. J& as perguntas fechadas trardo alternativas especificas para

que o informante escolha uma delas”.

6.4 Analise dos dados

A andlise gquantitativa, ja mencionada, servira para apreciacdo dos dados coletados e
para a construcdo de um perfil representativo para os professores da rede publica municipal
leopoldense.

Assim, optou-se pela analise quantitativa para cada pergunta através da estatistica
(média e percentual), a partir da construcéo de graficos baseados nas respostas fechadas, com
excegdo daquelas que representam um “bloco” que caracteriza os sujeitos quanto a formagao,
tempo de servico, nivel e modalidade de ensino onde atuam. Neste caso, a analise sera no
conjunto formado pelo bloco.

Para as perguntas abertas, a andlise qualitativa explicativa serd baseada no todo das
respostas coletadas, formulando-se tabelas para resumir as perguntas mais significativas. Neste
caso, serdo usados 0s passos de Moraes® (1999).

Espera-se, também, que de posse desse material e no didlogo com os autores que
serviram para o desenvolvimento do referencial bibliogréfico apresentado, seja possivel
elaborar algumas consideragdes finais coerentes com essa interlocucao, construindo assim, uma

reflexdo de caréater qualitativo para a monografia.

55 Disponivel em http://cliente.argo.com.br/~mgos/analise_de conteudo_moraes.html (acesso em 07 jul 2015)



http://cliente.argo.com.br/~mgos/analise_de_conteudo_moraes.html
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7 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS COLETADOS

A analise quantitativa, ja mencionada, servird para apreciacdo dos dados coletados e
para a construcdo de um perfil representativo possivel para dos professores da rede publica
municipal leopoldense.

Espera-se, também, que de posse desse material, e no didlogo com os autores que
serviram para o desenvolvimento do referencial tedrico apresentado, seja possivel elaborar
algumas consideracdes finais que responda aos objetivos propostos.

A titulo de correcdo do que foi dito anteriormente, cabe registrar que dos 30 acessos ao
questionario online, apenas um ndo quis participar da pesquisa, por isso, o total de respostas
sera de 29.

Observa-se que as respostas as questdes abertas foram transcritas na integra, respeitando
a expressao pessoal dos participantes. As falas demonstram envolvimento e interesse bastante
significativo, inclusive muito além do que era esperado.

Por uma questao de praticidade, as questdes fechadas, mencionadas anteriormente, seréo
as primeiras analisadas. Estas sdo as que se referem a formacdo e pratica docente dos
professores sob o aspecto burocréatico. Destaca-se que 100% dos entrevistados sdo professores
concursados, cujos resultados estdo apresentados nos Gréficos 1, 2 e 3, e na Tabela 1 a seguir.

Gréfico 1: Formagdo dos professores pesquisados

Formacao

B Magistério - Ens. Médio
M Graduagdo - licenciatura

Pés-graduagao

Fonte: O autor (2015).



Gréfico 2: Uso das tecnologias na grade curricular da graduagéao

Uso da tecnologia dentro da graduagao

NENHUM um DOIS TRES OU MAIS NAO GRADUADO
Semestres
Fonte: O autor (2015).

Tabela 1: Tempo e servico e carga horaria

Tempo de servigo na rede publica de

Sao Leopoldo/RS: Carga horaria:
Em anos Respostas Horas por semana Respostas

De5a10 8 20 0

Entre 11 e 20 12 30 1

Entre 21 e 30 7 40 23

Mais de 30 2 Outro 5

Fonte: O autor (2015).

Gréfico 3: Nivel de ensino em o que os entrevistados atuam

Nivel de ensino em que atua:

M Educacgdo Infantil

M Anos iniciais

B Anos iniciais e EJA

B Anos finais e EJA

B Educagéo Infantil/ Anos iniciais e finais

Anos iniciais e finais

Fonte: O autor (2015).

¢

j
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Para melhor compreensdo do Gréfico 3 considere-se que a Educacdo Infantil
compreende alunos de 4 e 5 anos de idade; os Anos Iniciais (entre o0 1° e 0 5° ano do Ensino
Fundamental), com Ensino Globalizado; os Anos Finais (entre 0 6° e 0 9° ano do Ensino
Fundamental), com Ensino por area de conhecimento e o EJA (Educacéo de Jovens e Adultos),

sabendo-se que todos o0s niveis compoem a Educacdo Bésica.

Grafico 4: Modalidade de ensino onde atuam os entrevistados

Modalidade de ensino

B Uma drea
B Educagdo Infantil
H Ensino globalizado
Ens. Global + 1 disciplina

M Ens. Global + 2 disciplinas

Fonte: O autor (2015).

Percebe-se, a partir dos graficos acima, uma boa qualificacdo do quadro funcional dos
professores da rede municipal leopoldense, sendo a ampla maioria dos entrevistados pés-
graduados. Além disso, observa-se que sdo professores concursados e que ja cumpriram, pelo
menos, a metade do seu tempo de servico, ou ja teriam tempo legal para a aposentadoria, mas
continuam na ativa.

A carga horaria semanal é alta (40h/s) para a maioria e, pelo menos entre 0s
entrevistados, a maior parte esta atuando em mais de um nivel e modalidade.

A partir desses primeiros dados, pode-se concluir que os pesquisados tém boa formagéo
académica e que durante esta formacdo houve algum tipo de orientacdo para 0 uso das
tecnologias no espaco escolar, embora ndo tenha sido verificada que instrucdes ou estudos
foram contemplados. A ampla maioria esta em exercicio docente ha um tempo consideravel, o
que representa profissionais experientes. Portanto, pode-se deduzir que “foram formados na

cultura oralista e presencial, acostumados a olhar o outro e interagir no mesmo meio fisico de
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forma sincrona” (SANTOS, SCARABOTTO e MATOS, 2011, p. 2), que &, via de regra, um
ambiente diferente do que se encontra hoje nas escolas e que pode, inclusive, estabelecer que
“[...] a convivéncia entre nativos e¢ imigrantes [digitais] pode ser conflitante” (SANTOS,
SCARABOTTO e MATOS, 2011, p. 5) (grifo da autora).

Na sequéncia da analise, serdo tratados os dados que se constituem de perguntas
fechadas, mas com opcéo de resposta aberta na sua justificativa. A analise sera feita atraves de

cada pergunta e suas alternativas.

Grafico 5: AgOes pretendidas ao fazer o planejamento das aulas

Quando planeja suas aulas, qual sua maior
preocupacao?

Criar materiais que venham de encontro
as necessidades dos alunos.

3%

Planejar aulas criativas e prazerosas com
o uso das tecnologias.

44%

0,
Encontrar bons materiais para trabalhar EE)

o conteldo, seja em meio fisico ou
virtual.

Outro 7%

Fonte: O autor (2015).

O Grafico 5 exp0s a preocupacdo com a categoria dos materiais utilizados nas aulas,
para que fossem de qualidade e de acordo com as necessidades dos alunos. Observa-se que a
porcentagem de criar fica ligeiramente menor do que encontrar, mas qualquer uma destas, é
consideravelmente maior do que planejar...com o uso das tecnologias. As trés opcdes de
respostas, na verdade, tém o0 mesmo peso e importancia, ja que qualquer uma delas refere-se a
uma pratica importante para “[...]Jas concepc¢des que os professores apresentam sobre a viséo de
mundo, de sociedade, de homem e da propria préatica pedagdgica que desenvolvem em sala de
aula sera determinante no desenvolvimento do processo ensino aprendizagem na era digital”
(SANTOS, SCARABOTTO, MATOS, 2011, p.6).



46

Ao mesmo tempo, quando se procuram as causas possiveis para que a opcao planejar
aulas criativas e prazerosas com o0 uso das tecnologias tenha tido uma porcentagem (7%) téo

abaixo das outras, encontra-se em Teixeira (2010) a afirmacgéo que

[...] o formato atual da escola contribui para o fortalecimento dos papeis sociais nao
somente reforgando a postura passiva e massificante, desconsiderando as culturas e
primando pela formacédo coletiva dos individuos, mas também anulando o potencial
das TRs numa dindmica de acomodacdo destas a tradicional I6gica linear (TEIXEIRA,
2010, p. 49).

O autor conclui que nesse movimento, a0 manter a concep¢do de educar para 0S
imperativos do mercado de trabalho, ou de atrelar o laboratério de informatica a ideia de
modernidade e de qualidade, a escola acaba possibilitando um acesso ndo mais do que
“burocratizado, linear e fragmentado as TR%®, adequando-se a logica tradicional” (TEIXEIRA,
2010, p. 51). Assim os professores acabam ainda ndo se apoderando da capacidade pedagogica
das ferramentas tecnoldgicas, mas optam por permanecer na sua “zona de conforto”.

Em relacdo aos materiais utilizados e considerados Uteis as praticas pedagdgicas dos
participantes, foram assinalados diversos exemplos disponiveis. Como se trata de uma pergunta
aberta, com sugestoes explicitas sem restricao para a quantidade de escolhas e a opgao “outro”
para livre expressdo dos pesquisados, houve uma variedade de respostas dadas, sendo quase
impossivel quantifica-las. Assim, figuram na Tabela 2, as mais significativas apontadas.
Ressalta-se que, na tentativa de organizar ou padronizar as respostas, elas foram organizadas

em trés categorias, como pode ser visto na sequéncia.

Tabela 2: Materiais significativos na pratica pedagdgica

Materiais utilizados e considerados Uteis a pratica pedagdégica

Recursos fisicos Material Dourado, Blocos Légicos, livros (contacéo de historias),
jogos tradicionais (memoria, domind, adivinhas, dados...), jornais,
encartes de mercado...

Recursos online Sites educativos, games, ambientes colaborativos (wikis, foruns,
redes sociais, blogs), sites de busca (pesquisas), tabelas...
Midias Computador (apresentacdo de slides, videos), programas de

televisdo, musicas, cria¢ao de jogos

Fonte: O autor (2015).

% Em sua tese de doutorado, Adriano Canabarro Teixeira sugere um novo paradigma para a Educacdo e para a
formacéo de professores: a cultura da rede, onde sugere a assimilacdo autoral das tecnologias de rede (TR) pelos
professores.
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No espaco reservado para a livre manifestacdo dos professores, duas respostas merecem
destaque por serem mais representativas. Sao elas “Criar jogos, atividades online, pesquisas,
apresentacdo de slides, videos, curtas, enfim, algo atrativo que possa auxiliar na
aprendizagem dos alunos” (grifo da autora); “Todo e qualquer material que possibilite ao
aluno a busca, a descoberta, que desperte o desejo, a curiosidade” e pelo qual, através da
interaco, o aluno possa se desenvolver dentro do processo de conhecimento (grifo da autora).

Essas falas representam o pensamento geral expresso nas informacdes levantadas, além
de um sentimento de interesse perceptivel entre os pesquisados. Também se observa que existe
uma preocupacao sobre o material disponibilizado para os alunos, principalmente que seja
estimulante, atraente e instigante. Estes dados reforgcam as consideracgdes da pergunta anterior,
onde se percebe a busca pela “qualidade”.

Dessa forma, é possivel fomentar a curiosidade dos alunos, sentimento apontado por
Musallam (2013) como o novo paradigma educacional a ser desenvolvido pelos professores. O
autor instiga os docentes a serem “cultivadores de curiosidades e indagagdes”, pois, considera
que estas sejam as grandes motivadoras para que a verdadeira aprendizagem ocorra.

Ao fazer referéncia a interacéo, os professores pesquisados vém de encontro a Barros
(2011) que acredita que a interagcdo acontece em todos 0s setores e entre todos os atores do
ambiente educacional, social e familiar do aluno. Nesse contexto interativo, 0s sujeitos sdo
confrontados com um amplo panorama de diversidade, onde “[...] é preciso atencdo para
valorizar as diferencas, estimular ideias opiniGes e atitudes, desenvolver a capacidade de
aprender a aprender” (BARROS, 2011, p.5).

Como a pesquisa teve como objetivo investigar a possibilidade de autoria por parte dos
professores, surgiu a necessidade de investigar sobre o uso, ou ndo, dos livros didaticos, uma
vez que as escolas recebem esse tipo de material periodicamente do Ministério da Educacéo.

A maioria das respostas relacionadas ao uso “esporadico” do livro didatico, apontou que
0s pesquisados trabalhavam no ensino globalizado, ou seja, as turmas tém uni docéncia (um
professor regente) e, consequentemente, um Unico responsavel pelo planejamento, trabalhando
todas as areas do conhecimento. Nota-se que os professores de area, em geral, usam os livros
didaticos com mais frequéncia do que os professores dos anos iniciais. Quanto as respostas
pessoais, todas denotam que o uso para esse tipo de recurso é geralmente na forma de uma
ferramenta auxiliar do trabalho, ndo a peca principal. Portanto, este tipo de material pode ser
um suporte para as aulas, para o reforco de contetdos, ou ainda, a partir do que ali esta proposto,
servir para o desdobramento do trabalho docente. O resultado desse questionamento encontra-

se no Grafico 6 a sequir:
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Gréfico 6: Frequéncia no uso do livro didatico

Uso do livro didatico - frequéncia

. IEI L |E| |E| _ .

UMA OU DUAS VEZES TRES OU QUATRO DIARIAMENTE ESPORADICAMENTE NAO USO
POR SEMANA VEZES POR SEMANA

Fonte: O autor (2015).

A Tabela 3 complementa o Grafico 6 ao apresentar as falas expressas pelos pesquisados
para explicar a forma de uso que aplicam para os livros didaticos. Para racionalizar as respostas
que resultaram dessa pergunta aberta, elas foram compiladas por semelhanca, expondo-se a
seguir, as mais significativas.

Tabela 3: Justificativas ao uso do livro didatico

Utilizac&o do livro didatico nas aulas

“As vezes encontro algum recurso que valha a pena ser trabalhado na sala. Normalmente, utilizo os
textos para realizar as leituras, economizando tempo para melhor andamento da aula”.

“Atividades diferenciadas e reforco”.

“Como uma ferramenta de consulta (de livre consulta do aluno) ”.

“De forma criativa”.

“Incluo no meu planejamento, porém nédo considero muito bom”.

“Para dar continuidade nas atividades, exemplos e textos”.

“Quando o livro disponivel se adequar ao trabalho que estamos desenvolvendo”.

“Uso os textos de apoio para atividades que eu mesma idealizo”.

“Utilizo alguns textos, sobre os quais planejo algum trabalho”.
Fonte: O autor (2015).
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Ao analisar o Gréafico 6 e a Tabela 3, pode-se concluir que os livros didaticos ja ndo
assumem uma postura de destaque na pratica pedagdgica como acontecia quando da sua
implementacio®’. Verceze e Silvino (2008) declaram a importancia desta ferramenta para o
processo educacional, mas lembram que “o livro nao deve ser considerado como unica fonte de
conhecimento disponivel para o educando” (p. 3). As respostas analisadas estdo em
consonancia e demonstram que na rede publica leopoldense, os livros se inserem dentro do todo
e constituem-se numa das muitas fontes utilizadas pelos docentes (vide Tabela 2).

O Grafico 7, apresentado a seguir, demonstra como 0s pesquisados veem sua relacao
com as ferramentas técnoldgicas em geral. Entre as trés opcBes de resposta disponiveis, apenas
duas foram escolhidas, justamente aquelas onde os sujeitos se declaram usuarios com alguma
ou muita habilidade para lidar com as tecnologias digitais. Existe uma ligeira vantagem para a

opcao que representa maior afinidade para o uso das modernas tecnologias.

Gréfico 7- Relagdo dos participantes com as tecnologias em geral

Qual sua relagao com as ferramentas tecnolégicas em geral?

[o]

"SOMOS DOIS "MANTEMOS RELACOES "SOMOS AMIGOS INTIMOS"
DESCONHECIDOS" CORDIAIS"

Fonte: O autor (2015)

A Tabela 4 apresenta as justificativas utilizadas pelos professores apés declararem qual
seu nivel de conhecimento/habilidade para lidar com as tecnologias. A fala dos professores, da
mesma forma como feito anteriormente, foi agrupada por semelhanga. As mais expressivas
estdo descritas abaixo:

5 Oficialmente, o inicio da histéria do livro didatico no Brasil acontece em 1938, ano do Decreto Lei 1006. O
artigo 208, inciso VIl da Constituicdo Federal brasileira confere-lhe o carater de Direito Constitucional do
estudante. O Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) foi instituido com o Decreto n. 9154/85. Disponivel
em < http://periodicos.uesb.br/index.php/praxis/article/viewFile/328/361> Acesso em 07 jul 2015.



http://periodicos.uesb.br/index.php/praxis/article/viewFile/328/361
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Tabela 4: Justificativas para a opcao feita na questéo anterior (vide Gréfico 4)

Justifique brevemente sua resposta anterior:

“Faco poucas coisas no computador, mas ndo encontro grandes dificuldades. ”

“Sempre tenho algum suporte tecnolégico amparando minha pratica em algum momento:
planejamento, producéo de conteldo, ferramenta em sala de aula, producéo de material, publicagéo,
avaliagéo...”

“N&o sou expert, apenas iniciante”

“Tenho dificuldades”

“Tenho bastante pratica com o uso de informatica. ”

“Dentro do possivel (condi¢des fisicas dos equipamentos), utilizamos as ferramentas disponiveis
para despertar o interesse pela aprendizagem através de atividades que sejam prazerosas. ”

“Tenho facilidade e conhecimento na area”

“Utilizo com certa frequéncia”

“A minha especializagéo € Midias na Educagéo, procuro colocar em prética o que aprendi”

“Faco algum uso, mas ndo sou um expert”

“Trabalho diariamente com TICs em sala de aula. ”

“As tecnologias fazem parte do meu dia a partir da hora que desperto. Meu trabalho e lazer séo
através de vérias ferramentas. ”

Fonte: O autor (2015).

A Tabela 4 justifica as escolhas apresentadas no Grafico 7. O que deve ser considerado
e analisado é que, embora a opc¢do que representava o pouco conhecimento para 0 uso das
tecnologias ndo ter sido escolhida pelos entrevistados, algumas das justificativas expressaram
o contrario (ver destaque na tabela referente), ou seja, que alguns tém dificuldade para lidar
com os computadores. E impossivel saber se os professores ndo compreenderam a primeira
indagacdo e por isso ndo explicaram adequadamente o que foi perguntado. O que € importante
destacar € que, dentro do universo da pesquisa, nenhum dos colaboradores declarou néo lidar
com as tecnologias. Isso deve ser apontado com um ponto positivo, principalmente quando se

lembra que

O importante, como educadores, € acreditarmos no potencial de aprendizagem
pessoal, na capacidade de evoluir, de integrar sempre novas experiéncias e dimensdes
do cotidiano, a0 mesmo tempo em que compreendemos e aceitamos nossos limites,
nosso jeito de ser, nossa histéria pessoal. (MORAN, 2012, p. 73)

Professores que ndo lidam bem com a informatica precisam estar cientes que tém

capacidade para aprender as novas ferramentas, evoluir no seu conhecimento e descobrir boas
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potencialidades pedagdgicas que venham a auxiliar na sua pratica e contribuir para o
desenvolvimento pleno dos alunos.

O Grafico 8 aponta as midias mais utilizadas pelos professores que responderam o
questionario. As opc¢Oes disponiveis encontram-se todas relacionadas. O pesquisado poderia
escolher quantas representassem sua realidade, além de indicar outras que ndo estivessem
relacionadas. As Unicas trés respostas ndo sugeridas estavam relacionadas com o projetor
multimidia. Importante notar que duas midias das mais tradicionais (jornais e revistas),

atingiram a mesma pontuacdo dos videos e ambas ultrapassaram o computador.

Gréfico 8: Midias mais utilizadas entre os professores pesquisados

Midias mais utilizadas:

NENHUMA |E|

OUTRO |E|

COMPUTADOR

[25]
VIDEOS

TELEVISAO |E|

RADIO
JORNAIS E REVISTAS |

Fonte: O autor (2015).

Ao observar o retorno para essa questdo, pode-se concluir que, mesmo quando 0s
professores se apropriam das novas ferramentas, ainda assim, conseguem manter antigos
recursos e fazer uso deles dentro do seu planejamento. Moran (2012) declara que os educadores
sdo especialistas em conhecimento e em aprendizagem. E esperado que no decorrer de sua
pratica, os professores adquiriram cada vez mais equilibrio, experiéncia para, com isso,

construir sua identidade profissional. O autor ressalta que

O educador pode ser testemunha da aprendizagem continua. Testemunho impresso
nos seus gestos e na personalidade de que evolui, aprende, humaniza-se, torna-se
pessoa mais aberta, acolhedora, compreensiva. Testemunha, também, das
dificuldades de aprender, das dificuldades de mudar, das contradi¢es do cotidiano,
da aprendizagem de compreender-se e compreender (MORAN, 2012, p. 75).

A aprendizagem é constante, tanto para os alunos, como para os professores.

Conhecer novos recursos, apropriar-se de suas particularidades e aplica-los de forma que
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venham a contribuir para o processo de ensino e aprendizagem é um desafio que os educadores
ndo podem desconsiderar. Primeiro, porque é praticamente uma exigéncia do mundo moderno
(conforme foi constantemente assinalado no decorrer desta pesquisa) e segundo porque, de
acordo com Moran (2012, p. 81), “um dos caminhos de aproximagdo ao aluno ¢ pela
comunicagdo pessoal [...], outro é o da comunicagdo afetiva, da aproximac&o pelo gostar, pela
aceitacdo do outro como ele € e encontrar o que une, o que identifica, o que se tem em comum”.
Entender que os pesquisados estdo usando midias tradicionais e modernas na sua pratica, sem
dar maior importancia para uma ou outra, pode ser um indicativo de que a comunicacgéo entre
docentes e discentes da rede publica leopoldense acontece naturalmente, o que, no final, deve
se refletir no processo pedagogico.

Com relagdo a autoria de materiais obteve-se 28 respostas que apontaram “sim”
(realizam algum trabalho autoral) e apenas uma “nao”. O Grafico 9 mostra o resultado da
pergunta posterior respondida por aqueles que marcaram afirmativamente e que solicitava
indicarem o tipo de materiais autorais produzidos. Também foi apontada, pelos participantes, a
importancia de “atividades variadas” e “jogos diversos”, sem especificar o que seriam estas
opgdes. A justificativa do Unico professor que assinalou a opgdo “ndo” foi a seguinte: “Acho

que temos bons materiais j& prontos a disposic¢éo. E ndo tenho muito tempo disponivel”.

Grafico 9: Materiais que os professores produzem

Materiais produzidos pelos professores

B Apresentagoes

Jogos digitais

B Musicas

H Videos

H Textos (prosa e/ou verso)

M Outro(s)

Fonte: O autor (2015).
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Importante observar, com base nesse levantamento, o fato dos professores leopoldenses
estarem assumindo a autoria e o protagonismo na sua pratica, independente do material que
estejam produzindo. O item “Apresenta¢des” despontar como o recurso mais votado, justifica-
se ao considerar que as ferramentas de apresentagdo como o PowerPoint, por exemplo, séo as
mais populares entre usuarios experientes ou nem tanto.

A opcao “Jogos Digitais” aparecer na segunda posi¢ao pode surpreender numa primeira
analise, visto que para a criacdo desse tipo de material, sdo utilizados softwares que, de certa
forma, exigem um conhecimento mais especifico, embora alguns sejam bastante intuitivos.
Nesse caso, vale lembrar que existe um trabalho de formacéo continuada para os professores
municipais de Sdo Leopoldo através do NTM, que desde 2008 vem atuando junto ao corpo
docente para qualifica-lo ao uso das tecnologias digitais na escola. Esta pode ser a explicacao
para a autoria dos jogos digitais entre 0s sujeitos pesquisados.

Halmann (2011, p.14) lembra que “Em relagdo a apropriagdo tecnologica, a formagao
inicial de professores também mostra caréncias, uma vez que, além de poucos momentos e
espacos para tal, também se fazem predominantes as abordagens meramente técnicas e
instrumentais”, que ndo oferecem o suporte necessario para que os profissionais possam atuar
com o dinamismo e a criatividade que a sociedade moderna exige. Assim, resta aos professores
buscar as formacgdes continuadas, justamente na tentativa de romper com o carater
“reprodutivista, sem a valorizagdo da autoria, tampouco da colaboragdo — 0 que, em parte, era

forcado em seus cursos de graduagdao” (HALMANN, 2011, p. 18).

Grafico 10: Ferramentas de autoria que os professores utilizam ou ja utilizaram

lizadas
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Fonte: O autor (2015).
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O Graéfico 10 refere-se as ferramentas de autoria que os pesquisados utilizam para criar
seus materiais, destacando-se que no questionario foram citados exemplos, para que ndo se
corresse 0 risco de os sujeitos ndo terem conhecimento do que se tratava, ou se sentirem
desconfortaveis a esse respeito. Apenas trés respostas indicaram que nunca haviam usado ou
criado materiais. Observe-se que foram dados alguns exemplos em uma observacao junto a
questdo para auxiliar o professor na resposta desta pergunta.

Observa-se “editores de texto” como a opgdo mais votada, seguida de perto pelos videos
e Power Point (apresentacBes). Entre a escrita de um simples texto até a producdo mais
elaborada de um video, fora as apresentacdes (ja mencionadas) novamente, o que pode ser
destacado é a existéncia de producdes autorais entre os professores de Sdo Leopoldo.

A respeito dos outros exemplos apresentados no Gréafico 10, e mesmo em relacéo a

recursos que nem foram mencionados, cabe retomar Halmann (2011) para registrar que

Defende-se, aqui, a necessidade de desenvolvimento de softwares livres com uma
interface amigével, intuitiva, de facil manuseio, para ser utilizado por professores e
criancas, mesmo com pouco conhecimento na area. Embora algumas vezes isto ndo
seja prioritario entre os desenvolvedores, é crucial para a incorporagdo na pratica
pedagdgica e, até mesmo, como estratégia de aproximagdo dos sujeitos a estes
softwares. [...] O observado com as atividades realizadas, é que softwares de facil
manuseio, leves e amigaveis sdo bem acolhidos entre professores em formacé&o,
mesmo por aqueles com pouca aproximagao as TIC (HALMANN, 2011, p.54).

O que pode ser dito € que de posse de um software simples e com algumas instrucdes,
juntamente um pouco de boa vontade, alguma curiosidade e muita disposicdo, os professores
podem se tornar autores de seus materiais e direciona-los para suas necessidades.

Quando questionados a respeito de levar a turma para o Laboratério de Informatica,
100% dos sujeitos pesquisados respondeu afirmativamente que realizam esta pratica. Os
participantes apontaram uma breve descricdo das suas aulas no laboratério (Tabela 5).

As aulas no laboratério de informatica sdo oportunidades de aprendizagem dinédmica e
estimulante para os alunos. Falkembach (2005) apoia essa afirmacdo e interpreta que as
solugdes encontradas no mundo virtual possibilitam que se disponibilizem materiais instigantes
para que os educandos se sintam provocados a assumirem atitudes proativas no processo de

aprendizagem que implicara no seu desenvolvimento.
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Tabela 5: Descricdo das aulas no laboratério de informatica

Faca uma breve descri¢do das suas aulas no laboratério

“Aproveito quando a professora do laboratdrio esta disponivel. Os pequenos jogam, assistem historias em video ou e-book,
desenham, pintam...”

“Depende muito da turma. Este ano a minha turma é grande, entdo divido o grupo para acomodda-los melhor. Eu mantenho
com a professora do EVAMS®® um kiwi onde vamos postando as propostas de cada aula e os alunos sempre partem dali. No
geral a turma reage bem.

No outro turno, eu que sou a professora do EVAM. A dinamica depende do professor e da proposta. Os alunos valorizam
bastante as aulas que envolvem algum instrumento de tecnologia.

“Envolvimento do aluno com as atividades”

“Os alunos possuem bastante dificuldades pois é evidente que ndo tem o costume de praticar a informdtica na sua vida. No
entanto, eles demonstram preferéncia por jogos, apresentando muitas dificuldades no que diz respeito a pesquisa a ser
realizada na internet. ”

“Pesquisas, jogos com disputa, videos comentados. ”

“Procuro utilizar o laboratorio de informatica como extensdo da sala de aula, um local onde é possivel aprender também.
N&o dependo da professora do laboratério, mas conto com a parceria dela, que sempre tem boas dicas e juntas,
construimos um bom trabalho. ”’

“Programo as aulas com antecedéncia, tentando adequd-las ao trabalho que estou realizando em sala. Temos horario
semanal, marcado previamente. Os alunos adoram estar ali! Sempre trabalham com entusiasmo e dedicacéo, salvo
algumas poucas excegoes...”

“Sdo boas, podemos trocar informagdes de contevido com a professora.

“Tenho um primeiro ano que devido as substitui¢des das professoras do EVAM estamos utilizando muito pouco, duas aulas
até agora de um periodo. No estado tenho dois periodos toda a semana. Normalmente as atividades sdo de producédo
textual no word, pesquisas, desenvolvi a pouco um projeto sobre bulling, no qual apresentamos uma dramatizagdo e uma
parédia no Simpdésio gue aconteceu pelo municipio, na sala cultural da biblioteca. *

“Uso de uma ou duas vezes por semana com o objetivo de complementar as aulas com uma atividade atrativa e criativa.
Pois alunos adoram brincar nos jogos, bem como atividades dirigidas na qual tém que desenvolver (criar) algo. “

“Vamos sempre que temos o horario quinzenal. Os alunos gostam bastante e produzem bem. So reclamam para fazer
pesquisas... Em geral, gostariam de jogar cada vez que vamos la. “

“Voltadas para aprendizagem significativa, “

Fonte: O autor (2015).

Finalizada a exposicdo dos dados levantados, cabem retomar algumas observacdes
pertinentes com base nos resultados coletados, que contribuem para estabelecer um perfil para
os professores da rede municipal de Sdo Leopoldo:

v' Hauma boa qualificacdo dos sujeitos pesquisados, o que eleva o nivel docente da

rede escolar referida.

v' Perceber que os professores de Sdo Leopoldo/RS valorizam o uso da informatica

na sua pratica educativa, ja que todos fazem uso do laboratorio de informaética e
procuram utiliza-la de forma significativa para os alunos.

v Nao ter um conhecimento solido sobre as ferramentas tecnoldgicas ndo é

impeditivo para sua utilizacdo. Caso o conhecimento ndo seja suficiente para

produzir materiais proprios, eles demonstraram interesse em procurar recursos

%8 Espago Virtual de Aprendizagem e Multimidia (EVAM) é a denominagéo dada aos Laboratérios de Informatica
de S&o Leopoldo.
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que possam servir para as necessidades que observam nos alunos, o que pode ser
analisado nos Graficos 7, 8 e 9.

v/ Utilizam recursos variados, ainda que estes sejam comuns (textos, videos, jogos,
musicas, etc), além de conseguirem mesclar tecnologia tradicional (jornais,
revistas, televisdo...) com as tecnologias digitais (computador, multimidia, etc).

v' Especificamente sobre a producgdo de materiais proprios e o uso das Ferramentas
de Autoria, que se constitui da base desta monografia, foi uma grata surpresa
descobrir que os professores leopoldenses sdo autores de recursos que utilizam na
sua pratica, independente de que estes recursos sejam virtuais ou ndo. Destaca-se
a importancia maior que é justamente o interesse em produzir atividades que
estejam de acordo com as necessidades dos alunos atendidos, independente do

meio em gue estas se encontrem.

Por fim, o trabalho resulta positivo dentro da proposta inicial, ao elucidar questdes
importantes para que se estabelecesse o perfil profissional e pedagogico dos docentes da rede
municipal leopoldense.

Na analise geral, pode-se afirmar que estes profissionais atuam dentro da perspectiva de
construir novas praticas que se constituam cada vez mais efetivas na busca de uma Escola que
esteja em consonancia com as exigéncias de uma sociedade moderna, conectada. Sociedade

descrita por Moran quando afirma que

Aos poucos, a sociedade vai se conectando a internet, com consequéncias profundas
no futuro préximo. Quanto mais conectada a sociedade, mais a educacgdo podera ser
diferente. Ndo havera tanta necessidade de ficarmos todos no mesmo lugar, para
aprender a0 mesmo tempo e com as mesmas pessoas. A conectividade abre
possibilidades muito variadas de aprendizagem personalizada, flexivel, ubiqua,
integrada. Como ela é um processo caro e desigual, levard algum tempo até termos
condi¢Bes de generalizé-lo, e a educacdo permanecera ainda com um forte viés
presencial, o que dificulta mudancas profundas nas propostas educacionais (MORAN,
2012, p.125).

Nesta expectativa, enquanto espera que a Escola como um todo esteja conectada, a rede
publica de Sdo Leopoldo/RS, na figura de seu quadro de professores, conduz as suas praticas ja
procurando avancar nas exigéncias mais pontuais da atualidade.

Profissionais preocupados com a insercdo das tecnologias digitais na educagdo e/ou
exercitando a producdo autoral para criar recursos condizentes com as necessidades observadas
nos estudantes atendidos, produzem um quadro promissor, onde se entende que o protagonismo

docente possa estabelecer diferencas significativas na aprendizagem e na vida dos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar este trabalho de pesquisa, depois das leituras que serviram de referencial
tedrico e da andlise dos dados colhidos junto a um grupo de professores da rede publica
municipal de S&o Leopoldo, RS, por meio de um questionario online, algumas questées podem
ser apresentadas como conclusdes a que chegou a pesquisadora.

Falar em Informatica Educativa e na importancia das modernas tecnologias para o
trabalho pedagdgico que se realiza nas escolas publicas ndo é um assunto novo. Ha mais de 30
anos sao feitos movimentos no intuito de direcionar os computadores para funcdes didaticas e
que consigam ser auxiliares que cumpram um efetivo papel para que o processo de
aprendizagem dos alunos se dé de forma significativa e dentro das exigéncias do mundo
conectado.

Na analise dos dados, algumas boas descobertas merecem destaque, entre elas o fato de
que o corpo docente de Séo Leopoldo tem boa formagdo académica, é experiente em relacdo ao
tempo de servico e utiliza as midias digitais no dia-a-dia da sala de aula.

Alguns dos sujeitos pesquisados se declararam pouco habilidosos para lidar com as
tecnologias, mas todos afirmaram ser usuarios (em determinado grau) das tecnologias digitais
e também, sem exce¢do, que utilizam algum tipo de recurso em suas aulas. Sejam jogos,
masicas videos, textos — os alunos da rede leopoldense contam com o suporte de materiais
digitais para enriquecer as aulas.

Entretanto, a surpresa maior e que € preciso assinalar é que a pesquisa ndao confirmou a
duvida inicial, mas negou-a, ou seja, 0s docentes de Sdo Leopoldo estdo assumindo a autoria
de diversos materiais em diferentes midias! Esse é um passo importante que pode contribuir
para que a Educacéo leopoldense evolua até praticas pedagogicas mais atualizadas.

Pensar em um modelo de educacdo aberta, focada no interesse do aluno e nas
necessidades que ele proprio estabelece para desenvolver em relacdo a conteddos e
competéncias, representa um otimo avanco na educacdo. Talvez em um punhado de anos,
depois de muito estudo, reflexéo, projetos pilotos, enfim, se possa pensar em um processo
educativo com esse formato, ou perto disso.

E bom destacar que, na possibilidade de uma sequéncia para este trabalho, caberiam
outras questdes de pesquisa como, por exemplo, investigar se o fato da informatica estar sendo
utilizada nas escolas da rede municipal leopoldense transforma a aprendizagem dos alunos a
ponto de melhorar os resultados apresentados a cada ano, por exemplo. Também cabe indagar

se 0s resultados por acaso melhoram e se isso significa uma real aprendizagem?
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A diferenca, ou ndo, que faz para a vida de um estudante ter professores que o colocam
em contato com os computadores e 0s recursos tecnolégicos sob a Gtica da escola deveria ser

mais investigada. Este € um bom assunto para ser desenvolvido em outro momento...
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