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RESUMO

A tecnologia esta presente em todos o0s segmentos da vida do homem, no trabalho, no
meio social, em casa, na escola. Através da tecnologia e de suas vertentes, € que
interagimos com o0 mundo em que vivemos. Dessa forma, é imperativo que o educador
crie condicbes para que seus alunos utilizem a tecnologia e dela fagam um novo
aprendizado, pontuado e direcionado pelos recursos multimidiaticos que sdo
apresentados pelas ferramentas tecnoldgicas. E preciso valorizar e modernizar a escola,
utilizando a tecnologia de forma consciente, onde o aluno é tido como peca fundamental
na aprendizagem. Deve ser apresentado a ele uma nova forma de aprender,
possibilitando a interacdo continua entre professor e aluno, dinamizando a comunicacéo,
a parceria e posteriormente a construcdo do conhecimento. Dentro desses
questionamentos, a possibilidade de se criar objetos de aprendizagem, nos quais suas
ferramentas e recursos permeiem e elucidem eficazmente a criacdo de ambientes
tecnoldgicos que agucem a curiosidade, a criatividade e o interesse do aluno, é de
extrema importancia dentro de nossas escolas. Este trabalho consiste em utilizar uma
ferramenta para producdo de aplicagcBes multimidia online, potencializada por imagem,
som, audio, video e objetos 3D, que servira de base para produzir material didatico a ser
disponibilizado para professores da rede publica da cidade de Itajuba. O foco principal
deste trabalho estd no uso dessa ferramenta na producdo de aplicacdes educacionais e
sua avaliagdo com profissionais de educacdo, procurando apontar suas vantagens e
desvantagens como elemento tecnoldgico para 0 ambiente escolar.

Palavras-Chave: REMIIO, objetos de aprendizagem, interacdo, multimidias.
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ABSTRACT

Technology is present in all segments of human life, such as: work environment, social
environment, at home, at school, etc. Thus, it is imperative that the educators create
conditions so that their students use technology and make it a new learning resource using
multimedia introduced by technological tools. We must enhance and modernize the school,
using technology in a conscious way, so that the student be considered a key element in
learning. The schools must use the new way of learning, enabling the continuous interaction
between teacher and student, fostering communication, partnership and subsequently the
construction of knowledge. There is the possibility of creating learning objects, in which the
tools and resources permeate and effectively elucidate the creation of environments that
enhance technological curiosity, creativity and student interest. This work consists of using an
online multimedia tool based on image, sound, audio, video and 3D objects as a basis to
produce educational materials in which teachers and students participate actively in the
process of teaching and learning. Educational applications using the online multimedia tool
were developed and evaluated with education professionals, giving results that were discussed
pointing out the advantages and disadvantages of the use of technology in the school.

Keywords: REMIIO, learning objects, interactive, multimedia
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1. INTRODUCAO

Na medida em que os sistemas hipermidia de aprendizagem
permitem a apresentagdo conceitual multidimensional de uma grande variedade de
situagdes, onde ndo se identificam padrdes puros, mas variaces desses padrdes, sua
utilizacdo pode ser eficaz para evitar a simplificacdo de assuntos complexos, pois
facilitam sua abordagem como um todo e aumentam a possibilidade do usuério
conseguir atingir uma compreensao mais profunda dos mesmos. (Rezende e Cola,
2005)

Com as mudancas advindas do uso da tecnologia, € preciso uma séria
adequacdo e reestruturacdo de sua utilizacdo dentro das escolas. Faz-se necessario
planejamentos pedagogicos que auxiliem nessa nova realidade. O papel do professor
agora mudou, ele se tornou o facilitador, o mediador entre aluno — ensino —
aprendizagem — conhecimento. Saber utilizar a tecnologia para melhorar o ensino e
aprendizagem é primordial para a obtencdo de situagdes concretas que permitam ao
aluno a oportunidade de desenvolver suas representacdes, atraves de informacdes, que o
levem a construgédo de seu conhecimento.

Um dos problemas para a implantacdo da tecnologia dentro da escola é o
grande fluxo de informacgdes advindas nesse processo. A escolha de qual informacéo
deve ser canalizada e utilizada, sabendo identificar e processar o que realmente levara
ao conhecimento e crescimento do aluno, € um dos paradigmas encontrados para a

utilizagdo da tecnologia na escola.

A aquisicdo da informacg&o e dos dados dependera cada vez menos do professor. As
tecnologias podem trazer hoje dados, imagens, resumos de forma rapida e atraente.
O papel do professor - o papel principal - é ajudar o aluno a interpretar esses dados,
a relaciona-los, a contextualiza-los. Aprender depende também do aluno, de que ele
esteja pronto, maduro, para incorporar a real significacdo que essa informacdo tem
para ele, para incorpora-la vivencialmente, emocionalmente. Enquanto a informacéo
ndo fizer parte do contexto pessoal - intelectual e emocional - ndo se tornard
verdadeiramente significativa, ndo seré aprendida verdadeiramente. (Moran, 2009)

E ndo apenas mudar esse cenario, mas também fazé-lo de maneira concreta e
efetiva, apresentando ferramentas em que professores e alunos possam construir o
conhecimento, através das possibilidades que sdo disponibilizadas pela tecnologia. O
professor precisa se adaptar aos conhecimentos advindos fora da sala de aula e saber
adequar as informacgdes dentro do curriculo proposto pela escola, fortalecendo o elo

entre ensinar e aprender. Isso culminara no real significado que deve ser dado as
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informacdes que chegam aos alunos, promovendo um trabalho com o protagonismo
direto dos alunos. Tenho em maos um recurso rico e de muitas vertentes positivas que
devem ser aplicadas na escola que é a Tecnologia. Porém, o cuidado para sua utilizacédo
deve sempre ser tema de debate para que assim a¢Oes concretas se firmem no sentido de
alcangarmos sempre uma educacéo efetiva e de responsabilidade.

A oportunidade de se usar a tecnologia e suas ferramentas como material didatico
pode trazer para 0 ambiente escolar o desenvolvimento de habilidades que trardo ndo sé
novo aprendizado, mas também competéncias para os alunos. A hipermidia é definida
por Machado (2001, p. 146-147) como:

Hipermidia é (...) uma forma combinatdria, permutacional e interativa de
multimidia, em que textos, sons e imagens (estaticas e sem movimento) estdo
ligados entre si por elos probabilisticos e méveis, que podem ser configurados pelos
receptores de diferentes maneiras, de modo a compor obras instaveis, em
quantidades infinitas. Na sua forma mais avancada e limitrofe, a hipermidia seria
algo assim como um texto verbo-audiovisual escrito no eixo do paradigma, ou seja,
um texto que ja traz dentro de si varias outras possibilidades de leitura e diante do
qual se pode escolher dentre vérias alternativas de atualizac&o.

O problema dessa pesquisa enfatiza o papel do professor na utilizacdo da
tecnologia dentro da escola, sua interacdo com essa linguagem, dentro das seguintes
perspectivas: suas percepcOes e impressdes percebidas ao conhecer a ferramenta
tecnologica e se a ferramenta apresentada pode ser produzida e utilizada como uma das
alternativas para dinamizar o ensino.

O método utilizado neste trabalho envolve o uso de uma ferramenta tecnoldgica
que visa auxiliar professores no uso da tecnologia dentro da escola, com o intuito de
incorporar mudancas significativas no curriculo escolar e auxilia-los na construcdo do
conhecimento de seus alunos.

Para isso, foram utilizadas, na aplicacdo do estudo, as concepcdes pedagdgicas
tradicional e progressista e na segunda fase da pesquisa a insercdo de Realidade
Aumentada na ferramenta REMIIO. Na primeira fase da pesquisa, foi feita uma
apresentacdo sobre a ferramenta REMIIO com as duas concepcdes e, na segunda fase da
pesquisa, a apresentacdo com realidade Aumentada (RA). Na primeira fase da pesquisa,
participaram nove professores e, na segunda fase da pesquisa, vinte e um professores da
Escola Estadual Florival Xavier da cidade de Itajubd - Minas Gerais. Apos cada
apresentacdo, foi aplicado um questionario para a avaliacdo e analise da ferramenta

REMIIO e também foram colhidos depoimentos dos professores.
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A opcdo pela escolha da instituicdo de ensino a ser pesquisada deve-se ao fato de
ser a escola, no qual, a pesquisadora leciona.

Para atingir os objetivos que foram propostos nessa pesquisa, foi utilizada a
pesquisa qualitativa, através de questionarios e depoimentos colhidos pelos professores.

A ferramenta utilizada neste estudo é constituida por paginas web, imagens,
objetos 3D, audio e video. Pode ser utilizada por todas as disciplinas, podendo o
professor planejar suas atividades, de acordo com o objetivo delineado por ele dentro de

seu conteudo e pretensdes didatico — pedagogicas.

O objetivo geral dessa pesquisa € inserir a tecnologia dentro da escola, a partir
da ferramenta de Recursos Educacionais com Midias Interativas e Integradas Online
(REMI10), com elementos multimidia que implementam um melhor desenvolvimento
no planejamento e na didatica do professor, viabilizando a melhora no ensino e

aprendizagem.
Os objetivos especificos dessa pesquisa foram:

a) Identificar através do software REMIIO a potencialidade de sua utilizagédo
em sala de aula, envolvendo para isso as principais Concepcbes de
aprendizagem - Tradicional e Progressista.

b) Através da percepcdo e impressdo dos professores da Rede Estadual de
Minas Gerais, especificamente professores da Escola Estadual Florival
Xavier , da cidade de Itajuba, identificar as potencialidades, vantagens e
desvantagens que esse artefato oferece para a educacao.

c) Conhecer as atitudes dos professores face as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TIC’s);

d) Analisar a importéancia atribuida pelos professores as TIC’s dentro da escola.

Essa ferramenta denominada REMIIO ou Recursos Educacionais com Midias
Interativas e Integradas Online traz 3 caracteristicas importantes para o educando: i) a
oportunidade de uma grande quantidade de informacgdes dentro de um Unico aplicativo;
i1) o controle do aplicativo pelo aluno, permitindo o desenvolvimento de habilidades e a
escolha de como e onde aprender e; iii) a flexibilidade cognitiva que segundo (Rezende
e Cola, 2005) é a capacidade de reestruturar o préprio conhecimento para responder as
necessidades dessas situacdes, tanto em funcdo da forma como se representa o

conhecimento, como dos processos que operam nas representagdes mentais realizadas.
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Com esse trabalho, espero desenvolver uma proposta que viabilize o trabalho do
professor em sala de aula, através de ambientes informatizados de ensino, utilizando-se
para isso 0 objeto de aprendizagem REMIIO.

Podendo assim fazer a diferenca nas atividades educacionais do aluno,
priorizando de forma inclusiva o ensino e a aprendizagem. Por conseguinte, a ideia é
fornecer ao professor uma ferramenta que o auxilie no ensino e na construgdo do
conhecimento de seus alunos de forma criativa e dindmica. E ainda, proporcionar aos
alunos a oportunidade de aprender de maneira diferente, respeitando o estilo de
aprendizagem de cada um, utilizando metodologias que irdo de encontro as
prerrogativas apresentadas por eles, dentro de um ambiente tecnoldgico que insere e
constrdi o conhecimento, a partir das habilidades e possibilidades de cada aprendiz.

Atraveés do objeto de aprendizagem REMIIO, espero obter a interagdo, o didlogo
e a participagdo cooperativa e colaborativa entre professores e alunos e,
especificamente, pesquisar 0s impactos que essas ferramentas, atraves de suas
concepcBes metodoldgicas, trardo para o ensino e aprendizagem dos alunos.

O trabalho encontra-se estruturado da seguinte forma: o segundo capitulo €
direcionado para os conceitos que dardo base para nossa pesquisa. No terceiro capitulo,
sera explicitada de forma detalhada a metodologia utilizada para a construcdo da
pesquisa. O quarto capitulo é o detalhamento da pesquisa em si, no qual sdo mostrados
os detalhes, a anélise, a conclusdo da aplicacdo do trabalho e os resultados obtidos
através de questionarios, depoimento de alguns professores e a percep¢do do
pesquisador. No quinto e ultimo capitulo, sdo apresentadas a conclusdo, obtida através
da pesquisa, e as devidas consideracGes decorrentes das questbes propostas para

investigacao.



16

REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Recursos Online na Educacao

“Favoraveis ou ndo, é chegado o0 momento em que nos, profissionais da educacéo,
que temos o conhecimento e a informacdo como nossas matérias-primas,
enfrentemos os desafios oriundos das novas tecnologias”.

Kensky, 1997

A utilizacdo de recursos online na educacdo € um tema que tem sido abordado
continuamente dentro do contexto educacional. Esse tipo de recurso que também pode
ser chamado de multimidia vem trazendo mudancas significativas no modo de aprender
e ensinar.

Segundo Dora Incontri (1996), Multimidia é uma linguagem eletronica,
produzida em computador, que une diferentes linguagens de arte e comunicacgédo — texto,
imagem, som, animacdo, video, graficos — e com a qual o usuario pode interagir. Com
um minimo de conhecimento informatico, uma pessoa pode produzir trabalhos
multimidia — textos, imagens, videos, audio. Essas possibilidades trazem para o usuario
uma nova maneira de aprender. A perspectiva de uma nova leitura é colocada diante de
nossos olhos, deixando de ser linear, como é apresentada nos livros e passando a ser
dimensionada para um novo contexto através de imagens, som, musica, video. O
ciberespaco possibilita experiéncias e atividades pedagogicas inovadoras, 0 que gera

novos conceitos e modos de aprendizagem, como a ciberaprendizagem (Alava, 2002).

“A caracteristica interativa dos produtos multimidia possibilita que 0 manuseio de
informacgdes se dé de forma natural e ndo forcada. Nossa atividade cognitiva ndo
funciona de forma linear, onde uma informacdo leva necessariamente a outra.
Nosso aparato cognitivo trabalha com associacdes entre informagdes que nem
sempre parecem ldgicas. A multimidia permite uma aproximagdo ao trabalho
cognitivo natural. Como as informagdes em um bom produto multimidia podem
ser cruzadas, confrontadas e conjugadas a qualquer momento, além de poderem
ser avaliadas nas mais variadas ordens e até desordenadamente, a multimidia
torna-se uma fonte de informacdes que oferece poucos limites a atividade cognitiva
normal.” (Primo 1996)

A importancia da interatividade e da expansdo de recursos online para a
extensdo de novas maneiras de pensar, viabilizando o acesso aos ambientes digitais, €
de extrema importancia para que se alcance ganhos significativos no desenvolvimento

de processos educacionais. E uma estratégia poderosa na utilizagio de varios recursos,
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instigando as diferentes percepcbes no ser humano. VAarios processos cognitivos
complexos sdo construidos, acelerando e norteando o aprendizado, formando e
delineando uma rede de pensamentos, desenvolvendo atividades criativas,
compreendendo conceitos, criando novos significados. E preciso, nesse processo,
receber a informacéo, processa-la, analisa-la, decodifica-la, extrair dela o que realmente

interessa e transforma-la em conhecimento.

Os recursos online podem ser trabalhados de maneira a levar o aluno a perceber
e sentir o mundo virtual mais préoximo de sua realidade, dentro de suas relacdes e
interagdes com o coletivo, com 0 meio em que vivencia suas concepcgdes e trocas

pessoais.

“Uma cultura tecnoldgica de base também é necessaria para pensar as relaces
entre a evolucdo dos instrumentos (informatica e hipermidia), as competéncias
intelectuais e arelacdo com o saber que a escola pretende formar. Pelo menos
sob esse angulo, as tecnologias novas ndo poderiam ser indiferentes a nenhum
professor, por modificarem as maneiras de viver, de se divertir, de se informar, de
trabalhar e de pensar. Tal evolucdo afeta, portanto, as situagdes que os alunos
enfrentam e enfrentardo, nas quais eles pretensamente mobilizam e mobilizaréo o
que aprenderam na escola.”

(Perrenoud 2000)

A interacdo do observador com o mundo digital faz com que o mesmo participe
ativamente da percepcdo e da construcdo das relacGes de suas atividades cognitivas
pessoais e colabore com a efetiva elaboracdo do processo coletivo. Os recursos online
educacionais ou multimidia educacional, através da disponibilizacdo de varios meios,
viabilizam a interacdo necessaria para que o educando restabeleca uma aprendizagem
ativa, delineando caminhos que podem e devem ser percorridos para a devida

elaboracdo e construcdo do conhecimento.

Nunca tivemos tantas possibilidades de escolha, com novas ferramentas ao nosso
alcance nos ajudando a pensar, realizar mudancas e proporcionando aprendizagens no
mundo real das escolas. Dentro dessa perspectiva, podemos citar aqui as palavras de
Lévy (1995) “Por que ndo aproveitar esse momento raro em que se anuncia uma cultura
nova para orientar deliberadamente a evolucdo em curso? (...) A técnica propde, 0

cidadao dispbe”
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2.2 Hipertexto

De acordo com Marcuschi (2001), o hipertexto se caracteriza como um processo
de escritura/ leitura eletronica multilinearizado, multiseqiiencial e indeterminado,
realizado em um novo espaco de escrita. E uma estrutura de texto ndo-linear que
permite ao leitor 0 acesso a inumeros outros textos, de acordo com a necessidade do
mesmo, criando assim uma rede de informacdes interligadas e conectadas. O leitor
define o fluxo de sua leitura e como esta serd direcionada. No hipertexto ndo existe
ordem na leitura, quem faz a sequéncia é o usuario, 0 acesso aos textos tem multiplas
entradas e multiplas formas de prosseguir. A interacdo depende apenas do usuario, da
maneira como ele conduz e forma suas estruturas cognitivas.

Segundo Lévy (1993), hipertexto é:

... um conjunto de nos ligados por conexdes. Os n6s podem ser palavras, paginas,
imagens, graficos, ou parte de graficos, seqliéncias sonoras, documentos complexos
que podem, eles mesmos, ser hipertextos. ...Navegar em um hipertexto significa,
portanto desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto
possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira (Lévy : 1993,
p.33).

H& maior liberdade de navegacdo pelas informagdes como se estivéssemos
imersos num continuum de discursos espalhados por imensas redes digitais (Marcushi
2001). O hipertexto da autonomia para que 0 usuario seja personagem ativo na busca de
seu conhecimento, € ele que escolhe os caminhos a serem trilhados e como fazé-lo,

acessando, sequenciando, montando os significados.

No contexto educacional o hipertexto traz inimeras contribui¢6es suplantando a
mediagdo entre textos e links, criando redes cognitivas e mentais no aprendiz. O
processo da elaboracdo e busca do conhecimento acontece pelos meandros do agugar do
educando pelo novo e desconhecido, no qual ele proprio define e trilha a construcao das
informacdes que lhe interessam, elaborando posicionamentos e reflexdes sobre suas
dividas. E excelente para atender aos interesses individuais, pois, prioriza as
dificuldades de cada um, dinamizando os modos de ensino e aprendizagem, produzindo

e transmitindo cultura.
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2.3 Multimidia Interativa

H4 sinais evidentes de um novo ciclo com tracos e caracteristicas cada vez mais
globalizados. E um mundo que vem se tornando grande e pequeno, homogéneo e
plural, articulado e multiplicado mediante o uso de recursos de voz, de dados, de
imagens e de textos cada vez mais interativos. Moraes (2002, p. 125)

A utilizacdo da interatividade pode gerar a aprendizagem significativa do aluno,
transformando o observador passivo da informacdo em individuo ativo na busca e
construcdo de seu processo cognitivo. Essa aprendizagem ocorre de forma néo-linear,
através de atividades como selecionar, organizar, integrar nova informagdo no
conhecimento existente ou a ser produzido a partir da dindmica da atividade que for

proposta.

“A multimidia interativa adequa-se particularmente aos usos educativos. E bem
conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no processo de
aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisicdo de um
conhecimento, mais ela ira integrar e reter aquilo que aprender. Ora, a multimidia
interativa, gracas a sua dimensdo reticular ou ndo linear, favorece uma atitude
exploratoria, ou mesma lddica, face ao material a ser assimilado. E, portanto, um
instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa.” (Lévy 1993)

Chaves (1991) acredita que a multimidia interativa ainda permite que o aluno: (i)
decida a sequéncia em que o conteldo serd apresentado; (ii) determine o ritmo e a
velocidade da apresentagdo da informacgéo; (iii) controle as repeti¢cbes, avancos,
interrupgdes, sempre podendo retomar de onde parou da vez anterior; (iv) estabeleca
associacOes e interligacfes entre conteudos diversos, mesmo que de natureza diferente
(textos, imagens e sons), variando de um assunto para o outro; (v) defina os momentos

em que, se desejar, pode avaliar seu conhecimento.

Dentro dessa perspectiva, reconhece-se o carater sensorial e participativo do
aluno, concebendo a informacdo a sua frente como manipulavel, instigante, flexivel,
permitindo a intervencdo do usuario e tratando o aluno como um ser que participa e

domina a formacao de seu conhecimento.
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2.4 Hipermidia

A hipermidia caracteriza-se por ser uma linguagem nao-linear, € uma extensdo
do hipertexto, sendo incluido ao texto, imagens, sons, animacdes e, estes acessados
através de links. Segundo Santaella, (2008, p. 68) “a combinacdo de hipertexto com

multimidia, multilinguagens é que passou a ser chamada hipermidia”:

Ela vai além da informag&o escrita, permitindo acrescentar aos textos nao apenas 0s
mais diversos grafismos (simbolos matematicos, notagdes, diagramas, figuras), mas
também todas as espécies de elementos audiovisuais (voz, musica, sons, imagens
fixas e animadas). Em ambos os casos, o termo ‘hiper’ se reporta & estrutura
complexa ndo linear da informagéo.

(Santaella, 2008, p. 63)

De acordo com Levy (1999, p.29), a hipermidia, como “dispositivo de
comunicacdo interativo e comunitério, apresenta-se como um instrumento dessa
inteligéncia coletiva. [...] Os pesquisadores e estudantes do mundo inteiro trocam ideias,

artigos, imagens”.

Uma caracteristica forte da Hipermidia é o armazenamento e fluidez de suas
informacdes e as varias possibilidades de interacdo com o usuario, permitindo inUmeros
modos de navegacdo, devido principalmente a sua estrutura ndo linear, ela sempre pode
ser mudada com novas versdes e intervengdes, de acordo com as perspectivas e

habilidades de cada usuario.

Os meios utilizados pela Hipermidia podem abrir caminhos para a interatividade
e a dinamizacdo do ensino, pois ao utilizar sons e imagens sdo disponibilizadas aos
alunos as condicdes, nas quais ele se insere através das tecnologias presentes em sua

vida.
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2.5 Realidade Aumentada

Realidade Aumentada é a insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico,
mostrada ao usuario, em tempo real, com o apoio de algum dispositivo tecnologico,
usando a interface do ambiente real, adaptada para visualizar e manipular os objetos
reais e virtuais. (Kirner, C.; Kirner, T.G., 2008).

Santin (2008, p. 13) considera que a Realidade Aumentada é uma interface
avancada de computador, que promove em tempo real a exibicdo de elementos virtuais
sobre a visualizacdo de determinadas cenas do mundo real, oferecendo um forte

potencial a aplicacdes, devido ao alto grau de interatividade.
2.5.1 Realidade Aumentada na Educacéo

Apesar de todas as areas do conhecimento poderem usufruir dos beneficios da
Realidade Aumentada (RA), ensino, aprendizagem e treinamento deverdo
particularmente passar por uma grande evolucdo com novas formas de relacionamento
do estudante com professor, colegas e informacéo, propiciados pela mistura do real com
o virtual. (Tori et al. 2006, p. 26).

Uma das vantagens da RA é o baixo custo do material utilizado e pouco
treinamento necessario para sua manipulacdo. A RA pode ser facilmente inserida no
contexto educacional, podendo ser utilizada no enriquecimento do curriculo escolar, na
aplicacdo de jogos educacionais, no desenvolvimento das matérias que serdo
apreendidas em sala de aula, na construgdo de artefatos que podem ser utilizados por
professores e alunos. A RA se apresenta como um método inovador e motivador, tanto
para o0 docente como para seus alunos, deixando as aulas mais dindmicas e atraentes.

Enguanto a realidade virtual interage com o usuario virtualmente, a RA traz para
a realidade do usuério os objetos tridimensionais para que a interacdo ocorra no mundo

real. Ela prevé que ndo seja retirada do usuario a consciéncia de que ele estd em seu
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ambiente real, mas traz para ali (0 ambiente real) os objetos tridimensionais necessarios
para que a interacdo ocorra (Forte et al, 2009).

A RA é uma tecnologia que ainda da seus primeiros passos em nosso pais, mas
que ja se apresenta com uma variedade de beneficios para a educacdo e principalmente
na motivacdo que ela propiciara aos alunos ao se deparar com essa tecnologia.

Dentro desse contexto, podemos citar Pantelides (1995):

O maior poder de ilustracdo adquirido pelo uso de tecnologias de RV e RA em
comparagdo com outras midias, é o fato dessas tecnologias propiciarem maior
oportunidade para a realizacdo de experiéncias e o fato de permitir ao educando a
possibilidade de desenvolvimento de seu conhecimento, a partir de seu préprio
ritmo.

2.6 Ambientes Tecnologicos

A tecnologia, segundo Kenski (2003, p. 18), é definida como: "o estudo dos
processos técnicos de um determinado ramo de producéo industrial ou de mais ramos".
Ja a tecnologia educacional, de acordo Reis (2010), “pode ser enunciado como
0 conjunto de procedimentos (técnicas) que visam facilitar os processos de ensino e
aprendizagem com a utilizacdo de meios (instrumentais, simbolicos ou organizadores) e
suas consequentes transformaces culturais”.
E ainda, conforme Sancho (2001, P.27), as tecnologias podem ser classificadas
em trés grupos:
a) tecnologias fisicas: sdo as inovag@es de instrumentos fisicos, tais como: caneta
esferografica, livro, telefone, aparelho celular, satélites, computadores;
b) tecnologias organizadoras: sdo as formas de como nos relacionamos com o
mundo e como os diversos sistemas produtivos estdo organizados, tais como:
sistema de producgéo enxuto, Just-in-time.
c) tecnologias simbdlicas: estdo relacionadas com a forma de comunicacéo entre as

pessoas, desde o modo como estdo estruturados os idiomas escritos e falados até

COMO as pessoas se comunicam.

A tecnologia utilizada neste trabalho é resultante da producdo social dentro do

conceito de cultura digital. As tecnologias voltadas para a educacéo e utilizadas para o
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processo de ensino e aprendizagem, segundo Tajra (2001, p.48), sdo denominadas
“tecnologias educacionais”.

De acordo com Vosgerau (2007), a tecnologia educacional:

E um campo de estudo cuja preocupacdo principal é a melhoria do ambiente
educacional com vistas a facilitar o processo de ensino-aprendizagem, da mesma
forma que se propde a criar métodos e técnicas para possibilitar o desenvolvimento e
a producéo de ambientes de aprendizagem, sejam eles tecnoldgicos ou néo.

As abordagens destacadas pela tecnologia educacional tiveram sempre uma
estreita ligacdo com os principios e teorias estudadas pela psicologia cognitiva e,
algumas vezes, foram até confundidas com essas Ultimas (Reigeluth, 1999; Driscoll,
2000).

Pons (1998) apresenta vérias definicdes de tecnologia educacional, nas quais
prevalece a concepcdo de que esta abrange trés dominios: os recursos fisicos
audiovisuais e de informatica, os métodos de ensino utilizando recursos como apoio ao
processo de ensino aprendizagem e a avaliacdo dos recursos e metodos utilizados.
Bednar et al. (1992, p.18) apresentam o campo da tecnologia educacional como “uma
ponte entre 0 ensino e a aprendizagem, tendo como objetivo coletar conceitos e
estratégias, sugeridos pelas diferentes teorias educacionais, e 0s estudos da psicologia

da aprendizagem, deixando-os disponiveis aos educadores em acao”.

Diante da grande massificacdo da informatica e de sua importancia na
atualidade, quando todos os meios evidenciam a tecnologia como mais uma maneira de
se obter o conhecimento, é imperativo que a educacdo seja reconfigurada dentro de seu
planejamento pedagdgico. Isto faz com que novas formas de ensino — aprendizado se
tornem efetivos para problematizar os desdobramentos da insergéo da cibercultura e do
ciberespaco no cenario educacional, bem como seus paradigmas sejam incutidos no
aprendiz, nos professores, no processo educacional e nos ambientes tecnoldgicos. De
acordo com Lévy (1999), a cibercultura representa um conjunto de técnicas, praticas,
atitudes, modos de pensamento e valores que se instituiram com o ciberespaco. Por sua
vez, o ciberespaco pode ser entendido como a unido de redes e recursos de comunicacao

formada pela interconexdo global dos computadores (Lima 2011).
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As tecnologias digitais trouxeram a sociedade atual novas maneiras de se fazer e,
principalmente as formas de se pensar o “fazer”. De acordo com Castells (1999),
estamos vivendo o surgimento de uma nova estrutura social associada ao surgimento de
um novo modo de desenvolvimento, o informacionalismo. Nesse desenvolvimento, a
producdo de conhecimento esta implicitamente ligada as tecnologias, que geram

informagdo e comunicacao através de simbolos.

"... a difusfo da tecnologia amplifica seu poder de forma infinita, & medida que os
usuarios apropriam- se dela e a redefinem. As novas tecnologias da informagédo néo
sdo simplesmente ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem
desenvolvidos. Usuarios e criadores podem tornar-se a mesma coisa. Dessa forma,
0s usuarios podem assumir o controle da tecnologia... Pela primeira vez na historia,
a mente humana é uma forca direta de produgdo, ndo apenas um elemento decisivo
no sistema produtivo.”

(Castell, 1999, p.51)

Os ambientes tecnoldgicos/virtuais oferecem ferramentas que possibilitam a
autonomia, interacdo, comunicacdo e 0 desenvolvimento cognitivo do aluno,
disponibilizando recursos que oferecem a aprendizagem individual e coletiva. A
intencdo desse ambiente € trazer acessibilidade tanto para alunos, quanto para 0s
professores, fornecendo uma maneira nova e dinamica de ensinar e de aprender,
inovando e construindo conceitos, fazendo a interacéo entre aluno e professor. Porém, a
tecnologia, por si sO, ndo resolve todos os problemas enfrentados na educagdo, nem

garante a resolucéo destes. Como lembram Blikstein e Zuffo (2003), j& que:

a base de todos eles ndo é, necessariamente, a auséncia de uma determinada
tecnologia. A estrutura de poder e a disciplina na educacgdo tradicional ndo sdo
fendmenos gratuitos ou espontaneos, mas tém raizes histéricas consistentes, como
sabemos de Durkheim e Foucault (Singer, 1997 apud Blikstein; Zuffo, 2003, p.25).

Portanto, ndo basta introduzir tecnologias - € fundamental pensar em como elas séo
disponibilizadas, como seu uso pode efetivamente desafiar as estruturas existentes
em vez de reforga-las (BLIKSTEIN; ZUFFO, 2003, p. 25).

Esse ambiente tecnologico tem a perspectiva de oferecer a professores e alunos
uma aprendizagem voltada as necessidades dessas duas vertentes (professor — aluno). E
preciso instigar nos professores e alunos uma nova maneira de pensar, de se posicionar
diante do mundo em que vivemos. O didlogo e a comunicacgdo se tornaram diferentes, as
representacdes e simbolos mudaram e € através das tecnologias que esse processo vai se
delineando, proporcionando espacos com maior riqueza de ensino e de aprendizagem.

Os multiplos recursos que sdo apresentados em um ambiente tecnolégico levam o aluno
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a desenvolver o pensamento, desenvolver sua criatividade, compreender conceitos,

refletir e a partir dai criar novos significados.

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
telecomunicagdes e da informética. As relagBes entre os homens, o trabalho, a
propria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose incessante de
dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audigéo,
criacdo, aprendizagem sdo capturados por uma informética cada vez mais avangada.
Né&o se pode mais conceber a pesquisa cientifica sem uma aparelhagem complexa
que redistribui as antigas divisdes entre experiéncia e teoria. Emerge, neste final do
século XX, um conhecimento por simulagdo que os epistemologistas ainda néo
inventaram. (Lévy, 2004, p.78).

A educacdo precisa de novos pardmetros e de inovagdo e o planejamento
pedagdgico precisa ser articulado juntamente com as novas tecnologias, Levy (1999)
afirma que: "Os individuos toleram cada vez menos seguir cursos uniformes ou rigidos
que ndo correspondem as suas necessidades reais e a especificidade de seu trajeto de
vida".(Levy, 1999, p. 169).

Os ambientes tecnologicos favorecem um comportamento menos passivo e mais
ativo dos alunos, ndo existindo mais fronteiras entre espaco e tempo, fazendo com que o
ensino se torne mais flexivel e individualizado. E importante enfatizar que o aluno passa
a dominar e a fazer um melhor uso de seu tempo, aprendendo a direcionar e a filtrar o
conteudo a ser estudado. Em contrapartida, o professor se torna agente mediador e nédo
mais o detentor de todo o conhecimento, compartilhando e interagindo com seus alunos
de forma que a aprendizagem se torne mais prazerosa e dinamica. Ainda nesse contexto
o professor, com essa nova perspectiva, passa a reformular suas praticas de ensino,
propiciando no decorrer desse processo um ensino de qualidade e significativo para seus
alunos. "A principal funcdo do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, que agora € feita de forma mais eficaz por outros meios. Sua
competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o0

pensamento”. (Lévy, 1999 p. 171).

Os Ambientes tecnoldgicos sdo uma nova alternativa que se abre para a
educacéo, trazendo aspectos interativos, dindmicos, sociais, culturais. Para o alicerce da
implantacdo desses ambientes no meio escolar ¢ fundamental que haja uma proposta
pedagdgica eficiente e bem elaborada, profissionais comprometidos com esse novo tipo

de ensino e a existéncia de uma infraestrutura adequada.
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2.6.1 Laboraroérios Virtuais

Laboratdrios virtuais sdo ambientes tecnologicos/virtuais, onde sdo utilizadas
varias tecnologias como sons, graficos, animacoes, videos, imagens, video-conferéncias,
chats, caixas de correio eletrénico, simuladores que imitam uma situacéo real, etc. Essa
ferramenta tecnoldgica possibilita uma grande interagdo entre professor/aluno,
possibilitando um ensino—aprendizagem mais eficaz, desenvolvendo percepcdes e
estimulos que ajudam o aluno na construcdo de seu conhecimento. Segundo (Junior e
Coutinho), o termo laboratério virtual ndo consta em dicionarios, sendo mais
encontrado em artigos cientificos, o que faz com que aparecam diversos conceitos: uns
com foco no aspecto fisico e outros na forma de acesso. Segundo Albu & Holbert
(2003), um laboratorio virtual “é definido como ambiente de desenvolvimento interativo
para criar e conduzir experiéncias simuladas”. Borges (2002) afirma que nos
laboratorios virtuais “existe a unido da instrumentacédo virtual com as novas tecnologias

de hardware e software para controle de experiéncias a distancia”.

De acordo com Casini, Prattichizzo & Vicino (2003), “os laboratoérios virtuais
sdo bons para assimilar a teoria, mas nao substituem processos reais, uma vez que seus
modelos sdo apenas aproximacgdes que ndo podem reproduzir todos os aspectos dos
processos”.

O Laboratorio virtual permite a interacdo intensa e corrente do aluno com o seu
conhecimento, sendo que, no final, o aluno processa as informacdes que lhe foram
oferecidas, analisa-as e constréi o conhecimento. E um mecanismo dentro do ambiente
tecnoldgico com concepgdo construtivista, respeitando o ritmo de aprendizagem dos
alunos. Um recurso que pode ser utilizado dentro ou fora da sala de aula, permitindo
que o aluno utilize o recurso no momento que achar mais conveniente, permite o e-
learning e ainda reduz os custos de um laboratdrio real. Efetivamente é um recurso com
muitas possibilidades.

Para Queiroz (1998), Nedic et al (2003), Morozov, Tanakov, Gerasimov,
Bystrov e Cvirco (2004), Roberts (2004), Sancristébal, Lousada, Diaz, Pierre e Castro
(2006), as principais vantagens e desvantagens dos laboratérios virtuais sao:

Principais Vantagens:
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* Sdo bons para explicacao de conceitos;

* N&o possuem restri¢cdes de acesso no que diz respeito ao tempo e nem lugar;

* Permitem a interatividade;

 Possuem um baixo custo de desenvolvimento utilizagdo e manutencao;

» Seguranca, ou seja, nenhuma operacdo arriscada ou efeito indesejado ird
ocorrer;

* O estabelecimento de padrées de divulgacdo de trabalhos cientificos,
principalmente em 4areas experimentais, uma vez que 0s pesquisadores podem
demonstrar seus métodos propostos por meio de simulacéo;

* O aumento de produtividade por meio da reducdo do tempo de viagens e de
capacitacdo de alunos a participar de multiplas experiéncias distribuidas
geograficamente;

* Permitem compartilhar o recurso com um namero ilimitado de pessoas, ja que
maultiplos utilizadores em diferentes localidades geograficas podem utilizar de forma
cooperativa, um Gnico recurso;

* Permitem que o estudante trabalhe com ferramentas colaborativas;

* Permitem o desenvolvimento de novas competéncias.

Principais Desvantagens:

* A informacdo idealizada, ou seja, o utilizador ja sabe qual o resultado que ir&
obter;

» Falta de colaboracéo dos colegas e do instrutor;

* Nenhuma interagdo com equipamentos reais;

* Restricdes nos resultados e manipulacdo das experiéncias, para além de que em
alguns casos ndo se pode reproduzir fielmente uma experiéncia fisica nos laboratorios
virtuais;

» N&o substituem as préaticas dos laboratorios reais.
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2.6.2 Whiteboard / Lousas Digitais

A crescente evolucdo das tecnologias se deriva da imensa gama de informacdes
a que temos sido acometidos em nosso cotidiano, a criacdo desses novos objetos
tecnologicos facilitam a vida do homem visando uma maior conectividade da tecnologia
com seus usuarios. Muitas tecnologias ja fazem parte da escola como a televisdo, DVD,
computadores, data-show. Essa situagcdo vem por si s6 demonstrar que a escola nao é
mais a Unica detentora “do saber”, mas a escola deve se adequar a essa nova realidade
no intuito de conhecer melhor essas novas tecnologias, podendo dessa maneira orientar

os alunos quanto a utilizagéo desses objetos.

O Whiteboard ou lousa digital é uma alternativa que traz inimeros beneficios
para a educacdo, pode ser utilizada tanto pelos professores, quanto pelos alunos.
PropOe-se a utilizacdo da lousa digital, que faria a mediacdo entre as atividades
propostas pelo professor e a compreensdo e assimilagdo das mesmas pelos alunos,
auxiliando no desenvolvimento de préaticas inovadoras de ensino e de aprendizagem
(Nakashima, Barros & Amaral, 2009).

A lousa interativa permite desenhar e ou/escrever e ainda interagir com o
computador, explorando seus aplicativos, e também utilizar a internet. Para interagir
com a lousa interativa, pode-se utilizar o dedo, para abrir e fechar programas, realizar

tarefas, escolher opcdes disponiveis no computador, como se faz com 0 mouse.

O grande diferencial da lousa digital é que ela ja se encontra na sala de aula,
prerrogativa esta que permite maior motivacdo por parte dos professores para a
elaboracdo de suas aulas, pois ndo precisam se deslocar para a sala de informatica. O
recurso tecnoldgico ja se encontra em seu local de trabalho e pode impulsionar a

elaboracéo de um trabalho mais criativo e inovador.
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2.6.3 Tablet.

Segundo Brum (2011):

Um tablet PC ou simplesmente tablet é um dispositivo pessoal em formato de
prancheta que pode ser usado para acesso a Internet, organizacdo pessoal,
visualizacdo de fotos, videos, leitura de livros, jornais e revistas e para
entretenimento com jogos 3D. Apresenta uma tela touchscreen que é o dispositivo
de entrada principal. A ponta dos dedos ou uma caneta aciona suas funcionalidades.
E um novo conceito: ndo deve ser igualado a um computador completo ou um
smartphone, embora possua diversas funcionalidades de ambos. O primeiro tablet
criado foi o iPad, da Apple, no inicio de 2010 e, desde entdo surgiram diversos
modelos semelhantes, como prova da aceita¢do do publico.

O Tablet € uma ferramenta muito importante que viabiliza dentro do ambiente
escolar a mediagdo do conhecimento e da informacdo, instigando e promovendo a
interagdo entre os agentes, possibilitando um ensino efetivo e motivador, garantindo

qualidade na construgdo do conhecimento.

De acordo com Brum (2011) o site Mashable reuniu seis motivos para usar
tablets na sala de aula.

1) Nos tablets, fica facil mostrar textos e apresentacoes

O dispositivo oferece uma experiéncia de e-books Unica com sons, videos e
imagens. Esses elementos sdo impossiveis de serem incorporados em livros impressos.
Ler sobre musica? Nao é possivel escuta-la no dispositivo. Por que ver uma imagem de
discurso se com um toque € possivel vé-l1o? O resultado de usar esse tipo de aparelho é

uma experiéncia mais integrada que deixara os estudantes mais entusiasmados e atentos.
2) Os alunos estao prontos para a tecnologia

Ainda que os tablets sejam um fendmeno recente, muitos estudantes ja usam
tecnologias como smartphones, hd muito tempo, e j& estdo acostumados com a
tecnologia touch screen. As escolas e universidades, por ndo utilizarem a tecnologia ja
existente, desestimula os estudantes. Muitos ja estdo acostumados a usar o dispositivo
em tarefas além de jogos e acesso a redes sociais. De acordo com a pesquisa realizada
pela Nielsen, 35% dos usuarios do dispositivo ja ndo usam muito seus computadores e
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32% de usuarios de notebooks e computadores também ja optam por trocar de

plataforma.
3) O dispositivo cabe na vida dos alunos

O tablet é fino e leve, o que facilita muito o transporte de casa para a aula. Além
disso, a bateria ndo se esgota rapidamente, evitando assim transportar o carregador
junto. Esqueceu o que o professor disse na aula? E possivel escutar todo o audio e pegar

as melhores anotagcdes mais calmamente em casa.
4) Desenvolvimento de softwares

Muitos softwares estdo sendo desenvolvidos especialmente para tablets. Eles
estdo muito compativeis com as aulas, pois permitem acesso a contetdos online, entre
outros. Um aplicativo que pode ser muito util € o Blackboard que passa todas as

informacdes escritas na lousa para o aparelho dos estudantes.
5) Tablets integram tendéncias

Os estudantes buscam aprender as informacdes com novas experiéncias e 0s
tablets se alinham a esse desejo devido a portabilidade e conectividade que eles
proporcionam. Os estudantes podem, entdo, trabalhar em qualquer lugar do campus ou
da escola e ter a certeza de que o trabalho est4 salvo na central e acessivel em qualquer

aparelho.

6) O dispositivo se torna a cada dia mais disponivel

Um dos principais motivos da demora do tablet em entrar no campo da educacéo
foi que 0 mesmo ndo era acessivel a toda populacdo. Entretanto, esse cenario comeca a
ser modificado especialmente pela diminui¢do do preco de custo e do surgimento de

outros modelos e marcas.

E uma tecnologia que vem inovar o ensino como o conhecemos hoje, uma
tendéncia como ferramenta didatica que, se inserida na escola, trara possibilidades e
contribuigdes que podem e devem ser exploradas.
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2.6.4 Notebooks x Netbooks x Tablets

As possibilidades da tecnologia dentro do contexto escolar s&o infinitas, e as
ferramentas tecnolOgicas apresentam indmeros aplicativos e recursos que podem ser
usados, tanto pelos professores quanto pelos alunos. O uso de dispositivos moveis sem
davida traz beneficios e, através desses, mudancas e transformacdes dentro da escola.
No entanto, ndo basta somente isso, pois ha que se ter metas para que a tecnologia nao
se torne apenas um modismo. Isso se faz através de um planejamento educacional sério
e eficiente que motive os alunos a utilizar o aparato tecnolégico de maneira consciente,
sempre procurando a construgéo do aprendizado e do conhecimento. O recurso deve ser
visto como algo, com o qual o aluno possa criar, pensar, manipular a informacao.

Os dispositivos mdveis ajudam a integrar o mundo dentro e fora da escola,
permitindo a utilizacdo da tecnologia de forma construtiva e integrada. E dificil neste
momento optar pelo melhor dispositivo, pois, 0s usuérios tém necessidades e
expectativas diferentes frente as tecnologias, e é efetivamente dentro da necessidade de
cada um que o mesmo vai escolher qual a melhor tecnologia a ser utilizada.

Os notebooks tém a vantagem de rodar praticamente todos 0os programas que um
desktop, além de ter tamanho reduzido, preco acessivel, alto desempenho e tela grande,
mas em contrapartida sio dificeis de transportar e a bateria dura pouco tempo. E
indicado para pessoas que precisam de uma maquina com alto desempenho e que
podem abrir mao da praticidade e ndo precisam carrega-la.

Os netbooks ndo possuem um grande desempenho, mas sdo faceis de carregar, a
duracdo de sua bateria é mais longa que 0s notebooks, porém, seus recursos sdo restritos
possuem baixo desempenho e sua memaria possui pouco armazenamento. Nao possuem
drive de CD e DVD, suas telas sdo pequenas e ndo executam 0s mesmos programas que
um notebook. O netbook é indicado para usuérios que precisam de uma maquina
portatil e podem abrir mdo do alto desempenho, pois sO utilizam pacote office e um
navegador internet.

Os tablets sdo uma tecnologia nova e ja sdo encontrados em varias marcas,
modelos e configuracbes. Os fatores em comum sdo a portabilidade, os recursos
multimida e a tela touchscreen. Possuem mobilidade total, sdo leves e discretos, seus
recursos multimidia sd@o impressionantes, a duracdo da bateria é bastante longa, sdo

excelentes para leitura de livros, periddicos e visualizacdo de videos, fotos e filmes. No
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entanto possuem pouca memoria de armazenamento e sdo mais voltados para navegacéo
e leitura. N&o executam os mesmos programas que um notebook ou um netbook rodaria,
ndo mudam seu sistema operacional e nem instalam programas feitos para PCs. O tablet
é indicado para usuarios que procuram ter facilidade para navegar na internet e querem
um dispositivo para lazer ao jogar e ver filmes, e ainda, olhar um email ou abrir um
documento, de vez em quando em qualquer lugar. Como ndo possuem teclado, nem
mouse apresentam dificuldades na realizacdo de tarefas mais simples, como escrever
textos grandes e realizar tarefas que exijam mais tempo.

Na realidade, o importante é saber utilizar a tecnologia e posteriormente escolher
qual é o dispositivo mais adequado dentro do perfil de cada escola. Esse processo
acontece com a elaboracdo de projetos bem estruturados dentro de contextos
pedagdgicos que permeiem o aprendizado do aluno, s6 assim a tecnologia tera um
espaco realmente coerente e importante na constru¢do do conhecimento do aprendiz.

Os dispositivos moveis devem ser integrados a educacao para envolver os alunos
nas varias possibilidades de aprendizagens, de maneira a estabelecer o atrativo por estas

no desenvolvimento das suas competéncias.

“Assim, a introducdo das tecnologias para suportar ensino/aprendizagem dentro e
fora das salas de aulas incluem, tradicionalmente, laboratérios com computadores,
portateis e computadores pessoais ligados, a partir da casa dos alunos e professores,
aos recursos das escolas. A rapida emergéncia dos dispositivos mdveis traz
oportunidades para novos tipos de suporte ao processo ensino/aprendizagem, mas
também coloca novos problemas e desafios. Estes dispositivos moveis sdo ubiquos,
no sentido que séo cada vez mais parte do “material” de estudo e trabalho dos
alunos. Este tipo de dispositivos pode ter um papel preponderante na relagdo
ensino/aprendizagem no interior da sala de aula, bem como, no exterior. Estes
dispositivos quando aplicados ao ensino permitem: extensdo da sala de aula para
além da localizacéo fisica, acesso a recursos eletrénicos em situages que ndo estao
disponiveis em um PC ou um portatil (...)"

(Moreira & Paes, 2007)

2.7 O Computador na Escola

muda-se porque interiormente se quer mudar, porque algo nos diz que vale a pena
mudar. No caso da mudanca de uma escola, por exemplo, a mudanca ocorre no nivel
das relacbies que circulam no ambiente, quando os elementos dos seus corpos
docente, discente e administrativo, encontram-se convencidos de sua importancia.
Assim, nenhuma mudanca pode ser baixada por decreto. Nasce sempre de dentro
para fora e cada componente tem que estar interiormente motivado e confiante
(Moraes, 2003, p. 90).

A grande vantagem do uso do computador na escola € a sua capacidade de

ensinar. O computador possibilita ao aprendiz inumeras possibilidades no processo de
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ensino — aprendizagem, instaurando nesse contexto o desprender de lugares e tempos
estabelecidos tdo comuns na educacéo atual. O aluno torna-se construtor e delineador de
seu conhecimento, ele interage, se comunica, estabelece parametros, procura desafios, e
faz tudo isso independentemente do lugar, tempo ou circunstancia.

Entre as vantagens da utilizacdo do computador na escola, esta o fato de:

(...) @) ser ‘sindnimo’ de status social, visto que seu usuario, geralmente criancas e

adolescentes, experimentam a inversao da relagdo de poder do conhecimento que
consideram ser propriedade dos pais e professores, quando estes ndo dominam a
Informatica; b) possibilitar resposta imediata, o erro pode produzir resultados
interessantes; ¢) ndo ter o erro como fracasso e sim, um elemento para exigir
reflexdo/busca de outro caminho. Além disso, 0 computador ndo é um instrumento
autdbnomo, ndo faz nada sozinho, precisa de comandos para poder funcionar,
desenvolvendo o poder de decisdo, iniciativa e autonomia; d) Favorece a
flexibilidade do pensamento; e) estimula o desenvolvimento do raciocinio 1dgico,
pois diante de uma situacdo-problema é necessario que o aluno analise os dados
apresentados, descubra o que deve ser feito, levante hipdteses, estabeleca estratégias,
selecione dados para a solugdo, busque diferentes caminhos para seguir; f)
Possibilita ainda o desenvolvimento do foco de atengdo-concentracdo; g) favorece a
expressao emocional, 0 prazer com 0 sucesso e é um espago onde a crianga/jovem
pode demonstrar suas frustracBes, raiva, projeta suas emocOes na escolha de
produgdo de textos ou desenhos. (Ferreira, 2002:29)

Discutindo o tema com Papert sobre o futuro da escola e o impacto trazido pelas
tecnologias, Paulo Freire faz o seguinte questionamento:

a minha questdo ndo é acabar com a escola, ¢ muda-la completamente, é
radicalmente fazer que nasca dela um novo ser tdo atual quanto a
tecnologia. Eu continuo lutando no sentido de pér a escola a altura do seu
tempo. E por a escola a altura do seu tempo nao € soterra- la, mas refazé-la.
(Freire & Papert, 1996)

Porém, mesmo diante de tantas possibilidades advindas do uso do computador
na educacdo, ainda hd muitos pontos que devem ser considerados em sua utilizacdo. A
implantacdo do computador nas escolas tem trazido inseguranga, pois hd mais
informacdes fora da sala de aula do que dentro dela, esse cenario traz desconforto para
os educadores e faz com que se instale uma mudanca no paradigma educacional.
Procedimentos e diretrizes, que hd muitos anos se firmaram na educacao, se tornaram
obsoletos e sem funcionalidade nos dias atuais. Desta forma, é necessario que a escola
inove o0 modo de ensinar, utilizando métodos e ferramentas que auxiliem essa mudanca
educacional. O computador pode e deve ser utilizado como um aliado nessa ruptura
educacional. E uma ferramenta que enriquece e dinamiza os ambientes de aprendizagem

e deve ser utilizado para facilitar a descricdo, a reflexdo e o desembaracar das ideias.
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Segundo Moran (2008):

As tecnologias permitem que o foco da escola ndo seja transmitir informacées, mas
orientar processos de aprendizagem. As tecnologias facilitam aprender em qualquer
lugar e a qualquer hora; permitem flexibilizar os processos de ensinar e de aprender,
abrir as escolas para 0 mundo e trazer o mundo para as escolas, em tempo real.

O computador deve ser utilizado pelos educadores como estratégia didatica
enriguecendo o ensino. O papel do educador nesse contexto € o de mediador,
interagindo, fazendo com que o aluno utilize o computador de forma consciente e
dindmica, despertando seu interesse em aprender e a buscar novos conhecimentos. N&o
¢ o computador que muda o ensino, mas sim como ele € utilizado, trazendo mudancas e
comportamentos necessarios para a evolucao do ensino e construindo formas maultiplas

e diferenciadas de se aprender.

Somente através das analises das experiéncias realizadas é que torna-se claro que a
promocdo dessas mudancas pedagdgicas ndo depende simplesmente da instalacdo
dos computadores nas escolas. E necessario repensar a questio da dimensdo do
espaco e do tempo da escola. A sala de aula deve deixar de ser o lugar das carteiras
enfileiradas para se tornar um local em que professor e alunos podem realizar um
trabalho diversificado em relacdo a conhecimento e interesse. O papel do professor
deixa de ser o de "entregador" de informac&o para ser o de facilitador do processo de
aprendizagem. O aluno deixa de ser passivo, de ser o receptaculo das informacGes
para ser ativo aprendiz, construtor do seu conhecimento. Portanto, a énfase da
educagdo deixa de ser a memorizacdo da informagéo transmitida pelo professor e
passa a ser a construcdo do conhecimento, realizada pelo aluno de maneira
significativa, sendo o professor o facilitador desse processo de construcdo (Valente:
2001, pl).

2.8 O Papel do Professor

a educacdo constitui-se em um ato coletivo, solidario, uma troca de experiéncias, em
que cada envolvido discute suas idéias e concepg¢des. A dialogicidade constitui-se no
principio fundamental da relacéo entre educador e educando.O que importa € que 0s
professores e os alunos se assumam epistemologicamente curiosos (FREIRE, 1998,
p. 96).
O uso da tecnologia na educagdo é um recurso com grandes perspectivas para 0
ensino, interferindo nas relacbes e nas interacdes pedagogicas e didaticas, é um
importante instrumento para ser utilizado nas acdes do trabalho do professor. A

tecnologia da significados novos, com configuracdes e olhares abrangentes referentes a
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maneira como lidamos com a informacgdo e o conhecimento, oferecendo caminhos e

situacOes pedagdgicas diferentes, com 0s quais estamos acostumados no meio escolar.

O professor se vé diante de um desafio frente as tecnologias e, segundo Almeida
(2001), nesse processo “os educadores precisam desenvolver competéncias que lhes
déem condi¢cbes para assumir a autoria, atuar na mediacdo pedagogica durante as
interacdes com o0s alunos, criando espagos para a autoria desses alunos e a realizacdo de

investigacoes”.

Almeida (2001) afirma ainda que:

Cabe ao educador, articular ou favorecer a articulagdo entre os conceitos envolvidos
nos temas em estudo ou nos problemas de investigagdo, com o dominio da
ferramenta computacional, numa pratica pedag6gica que promove interagdo,
comunicacdo, discussdo, pesquisa e criacdo. Nessa Gtica, a realizacdo de atividades
colaborativas no espago virtual cria uma dindmica que entrelaga formagéo, agéo e
investigacdo” Almeida (2001).

Segundo Moran (2008), o educador deve:

O educador tem que surpreender, cativar e conquistar os estudantes a todo momento.
Precisa encantar, entusiasmar, seduzir, apontar possibilidades e realizar novos
conhecimentos e praticas. O conhecimento se constréi a partir de constantes desafios
e atividades significativas, que excitem a curiosidade, a imaginag&o e a criatividade.

O papel do professor, com o advento tecnoldgico, mudou drasticamente, uma
vez que ele ndo é mais o centro, mas sim o0 mediador, deixando de se preocupar apenas
com a sala de aula e passando a ter mdltiplas fun¢Ges dentro dela, interagindo,
organizando, contextualizando, abrindo perspectivas e novos horizontes para as
necessidades de seus alunos.

Segundo Almeida (2000), a formacdo do professor deve acontecer no proprio

ambiente escolar:

quando a insercdo do computador é uma op¢do da instituicdo, a formagédo do
professor deve ocorrer no préprio contexto e incluir atividades que contemplam a
conexdo entre conhecimento sobre teorias educacionais, além do dominio do
computador. (idem, p.49).

O professor precisa se preparar para esse novo cenario, buscando informacdes,

organizando 0s espacos cognitivos e organizando seu planejamento didatico, de acordo
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com a realidade que se encontra, permitindo e mostrando novos caminhos aos alunos,

abrindo precedentes para as atividades didaticas.

Segundo Moran (2004):

“Ele precisa aprender a gerenciar também atividades a distancia, visitas técnicas,
orientacdo de projetos e tudo isso fazendo parte da carga horéria da sua disciplina,
estando visivel na grade curricular, flexibilizando o tempo de estada em aula e

incrementando outros espacos e tempos de aprendizagem.

A funcdo do professor ndo diminui e nem deixa de ter um papel crucial na
educacéo, pois todo projeto precisa de um mentor, com fundamentos e metas a serem
alcancadas. Esse mentor € sem duvida o professor, pois é ele que faz essa ponte de
intencionalidades com os alunos.

Para que todo esse processo aconteca, é fundamental a mudanca e o acerto no
curriculo, flexibilizando as atividades que serdo realizadas em sala de aula e na sala de
informatica. Para Teixeira (2010), cabe aos educadores a busca pelo conhecimento

tecnoldgico e a quebra de paradigmas para entrarem cada vez mais neste universo.

2.9 O Papel do Aluno

No ensino tradicional, o aluno tem o papel de receptor passivo, pois a
informacao e o conhecimento sdo limitados e impostos, de acordo com as escolhas de
conteudo pré-selecionados pelo professor. No ambiente tecnologico, o papel do aluno é
totalmente reformulado, uma vez que o professor é o mediador, o facilitador, o
orientador na construcdo do conhecimento de seus alunos. O aluno passa a ter um novo
horizonte, sendo ele o responsavel pela elaboracdo de seu conhecimento, tendo papel
ativo nesse processo.

O aluno seleciona, pesquisa, desenvolve, estimula sua criatividade, levanta
questionamentos, desenvolve habilidades cognitivas, busca novas informacdes e,
através desse contexto, transcende o conteudo apresentado pelo professor. O aluno deve
ter uma nova postura, tomando para si a responsabilidade da elaboracdo e consequente

construcdo de sua aprendizagem, envolvendo-se com as atividades propostas,
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colaborando, interagindo com seus colegas e com o professor, buscando novos saberes e
novas possibilidades, de maneira que ele préprio se torne um agente ativo na aquisicdo
de seu conhecimento. Ao interagir com seus colegas, cria um ambiente colaborativo, o
que salienta o aspecto social de seus participantes. A motivagao entre os alunos, gerada
pelo ambiente tecnoldgico, desenvolve o senso critico, o trabalho em equipe, o interesse
pelos conteidos e a consequente construgdo do conhecimento.

O aluno precisa ultrapassar o papel passivo de repetidor fiel dos ensinamentos
do professor e tornar-se criativo, critico, pesquisador e atuante para produzir
conhecimento e transformar a realidade (Behrens, 2000).

Segundo Mattar Neto:

A possibilidade de criar locais de aprendizagem mais lGdicos e ricos, em varias
dimensdes, provoca nos alunos uma interacdo mais intensa e prazerosa com seus
colegas, com o professor, com o contetido e principalmente com os objetos e 0
préprio ambiente, no seu caminho para o conhecimento.

2.10 Recursos Educacionais Abertos (REA)

Ora, 0s meios de comunicacéo, os instrumentos tecnolégicos — como, por exemplo,
a maquina de ensinar — sdo criaturas nossas, sdo invengdes do ser humano, atraves
do progresso cientifico, da historia da ciéncia. O risco ai seria 0 de promové-los,
entdo, a quase fazedores de nds mesmos. (Paulo Freire)

Segundo Hilen (2006), REA sdo materiais educacionais digitais disponibilizados
de forma livre e aberta para a comunidade académica em geral, que os utilizam para o
ensino, aprendizagem e pesquisa. Podem ser livros, planos de aula, jogos, resenhas,
softwares, imagens, audio, videos, ou qualquer outro recurso que possa ser utilizado

como material didatico educacional.

Sé&o recursos voltados para o ensino, aprendizagem e pesquisa, disponibilizados de
forma livre e aberta para a comunidade académica. Entre estes recursos incluem-se
o0s contelidos digitais de aprendizagem, ferramentas de apoio o desenvolvimento e
uso destes contetdos, bem como de mais recursos necessarios para a
disponibilizacdo destes contetidos e cursos de uma forma livre a aberta. (Dutra e
Tarouco)

Esses recursos sdo utilizados para democratizar a educacdo e 0 acesso a ela
através de materiais educacionais que sao oferecidos gratuitamente para qualquer pessoa

e, em algumas licencas, com capacidade para adaptar, melhorar e distribuir.
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De acordo com o site rea.net.br, trés sd@o os elementos principais de REA:

conteudos de aprendizado, ferramentas técnicas e recursos para implementacéo.

Contelido de aprendizado: sdo 0s contetidos em si, como cursos completos, materiais
de cursos, topicos de um conteudo, metodologias de ensino e aprendizado, exercicios,

temas de aprendizagem, colecdes, periddicos, etc.

Ferramentas técnicas: sdo os softwares para auxiliar a criagdo, entrega, uso e
melhoria do contetdo de aprendizagem aberto, incluindo busca e organizacdo do
conteudo, sistemas de gerenciamento de conteudo e de aprendizagem, ferramentas de

desenvolvimento de contedo, e comunidades de aprendizado online.

Recursos para implementacdo: sdo as licencas de propriedade intelectual para
promover a publicacdo aberta de materiais e das ferramentas, estabelecer principios e

localizacdo de conteido, como indexacdo, arquivamento etc.

O REA é uma forma de melhorar o material que é produzido, podendo ser
adaptado de acordo com a regido e cultura onde vai ser utilizado, valorizando a
realidade de educador e educando. E um recurso altamente flexivel que prioriza a
elaboracdo, criatividade e construgdo do conhecimento do usuario, onde este se torna
autor do material que esta sendo modificado.

2.11 Concepcao Tradicional e Progressista ou Escola Nova

em Ambientes Tecnoldgicos

A metodologia utilizada neste estudo é voltada para as concepc@es educacionais
Tradicional e Progressista. A escolha dessas concepges esta diretamente voltada para o
contexto educacional proposto em nossas escolas. Aliar essas concepgfes com a
tecnologia ressalta as possibilidades que a abordagem pedagdgica pode trazer para a

mudanca na forma de aprender e interagir com nossos alunos.
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Saber enfatizar maneiras de aprender através das potencialidades de ferramentas
tecnologicas € de extrema importancia para a incorporacdo de concepcOes e atitudes

dentro da escola.

O intuito, ao se utilizar nesse estudo as concepgdes tradicional e progressista, é
proporcionar aos professores a adesdo da tecnologia na sua pratica pedagogica, dentro

de suas possibilidades e a¢des didaticas.

Quanto a utilizacao das concepcdes pedagdgicas a serem utilizadas Filho (2005),

faz a seguinte consideragéo:

Seja qual for o paradigma adotado no uso pedagégico das midias, promovera
interatividades boas ou ruins dependendo da base teérica que a sustenta. Pode
acontecer do professor ter em mente um paradigma, um modelo sofisticado e
progressista, mas, no momento de colocar em pratica uma proposta de implantacéo
de uma midia, por exemplo, ndo conseguir alcancar resultados satisfatorios.
Percebe-se ai que esti fazendo uso de um modelo midiatico na educagdo para um
modelo de escola anterior.

Diante dessa realidade, Saviani (1981, p.65) argumenta que: “o professor tem na
cabeca 0 movimento e os principios da escola nova; a realidade em que atua é

tradicional”.

2.11.1 Concepcéao Tradicional

Inicialmente, é necessario mudar o0 mundo; em seguida, deve-se mudar o mundo
mudado e, assim, sucessivamente. Roger Garaudy.

Segundo Schramm (2001), a pedagogia tradicional tem a seguinte concepcao:

A tendéncia tradicional é marcada pela concepcdo do homem em sua
esséncia. Sua finalidade de vida é dar expressdo a sua prépria natureza. A pedagogia
tradicional preocupa-se com a universalizacdo do conhecimento. O treino intensivo,
a repeticdo e a memorizacdo sdo as formas pelas quais o professor, elemento
principal desse processo, transmite o acervo de informacBes aos seus alunos. Estes
s80 agentes passivos aos quais ndo é permitida nenhuma forma de manifestacdo. Os
contelidos sdo verdades absolutas, dissociadas da vivéncia dos alunos e de sua
realidade social. Os métodos baseiam-se tanto na exposicdo verbal como na
demonstragdo dos contetdos, que sdo apresentados de forma linear e numa
progresséo logica, sem levar em consideracdo as caracteristicas proprias dos alunos,
muitas vezes encarados como adultos em miniatura. O professor é detentor do saber
e deve avaliar o seu aluno através de provas escritas, orais, exercicios e trabalhos de
casa. Esse tipo de avaliacdo geralmente vem regado de um esforgo negativo, com
ameacas, punicdes e até mesmo reducdo de notas em funcdo do comportamento do
aluno durante as aulas. Ao refletir sobre a pedagogia tradicional, percebe-se que ela
continua forte e persistente na grande maioria das escolas e universidades.
Schramm, (2001. v. 1, p. 20-35)
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A Concepcao tradicional baseia-se na transmissédo de conhecimentos através do
professor, que é considerado o centro do processo educativo, devendo apresentar
conhecimentos razoaveis. A ele é delegada a transmisséo de informacdes a seus alunos.
Nessa concepcéo, o professor transmite conhecimento global, sem se preocupar com as
individualidades de seus alunos, sendo a autoridade maior na sala de aula, cuja fungéo é
primordial para a construgdo do conhecimento dos alunos. E ele quem decide:
metodologia, conteudo, avaliacdo, interacdo na sala de aula. A aprendizagem é receptiva
e cumulativa, a memorizacao é recorrente e a habilidade dos alunos ndo é acionada.

O aluno, por sua vez, tem papel passivo no processo educativo, limitando-se a
escutar e memorizar o que o professor ensina, cabendo-lhe o papel de assimilador das
informacdes que lhe sdo passadas. Saviani (2000, p.4) define essa relacdo da seguinte

maneira:

O mestre-escola sera o artifice dessa grande obra. A escola se organiza como uma
agéncia centrada no professor, o qual transmite, segundo uma gradacdo légica, o
acervo cultural aos alunos. A estes cabe assimilar os conhecimentos que sdo
transmitidos.

Bimmel e Rampillon (2000, p. 29), ao analisarem a aula tradicional, percebem

uma “cadeia de frustracdo”, e a descrevem nas seguintes etapas:

a. O professor introduz o tema da aula, faz perguntas, da o impulso. Metade dos alunos
escuta e participa, a outra metade ndo se envolve.

b. O professor elogia os alunos ativos e faz novas perguntas, da novos impulsos.

c. A parte ativa dos alunos participa novamente da aula, a outra parte permanece

passiva.

d. O professor exige mais participacéo, reforga os alunos ativos e exorta 0s passivos.

e. Os alunos ativos ficam também inquietos, expressam insatisfagao.

f. O professor adverte, pede paciéncia, exige novamente trabalho coletivo.

g. Alguns alunos participam da aula contrariados, outros resolvem néo fazer mais nada

e conversam com o vizinho.

h. Os alunos ativos sentem-se desprezados, querem dar sua contribuigéo e ficam

chamando o professor.

i. O professor adverte os alunos novamente, fica irritado e nervoso, exige a obediéncia

as regras da aula.

J. Alunos passivos se desligam da aula e atrapalham novamente.
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k. Os alunos ativos se sentem encurralados, os passivos aflitos e o professor
sobrecarregado, exausto.
I. Ocorre frustracgéo.
O ensino tradicional é padronizado, ndo permitindo na maioria das vezes
inovacdo, flexibilidade e interagdo entre professor-aluno. A transmissao dos contetdos é
feita de forma cumulativa, a partir dos contetdos descobertos e criados pelo homem,

entretanto sem reconstrugédo ou questionamento.

2.11.2 Concepcao Progressista ou Escola Nova

Segundo Schramm (2001), a pedagogia progressista tem a seguinte concepgéo:

Essa tendéncia tem sua origem ligada diretamente com o método de alfabetizacdo de
Paulo Freire. Nessa concepcdo, 0 homem é considerado um ser situado num mundo
material, concreto, econdmico, social e ideologicamente determinado. Sendo assim,
resta-lhe transformar essa situacdo. A busca do conhecimento é imprescindivel, é
uma atividade inseparavel da préatica social, e ndo deve se basear no acimulo de
informagdes mas, sim, numa reelaboracdo mental que deve surgir em forma de acéo,
sobre o mundo social. Schramm, (2001. v. 1, p. 20-35)

Essa concepc¢do privilegia as formas e métodos em que o individuo chega a
informacdo, propondo a elaboracdo dos estudos por parte dos alunos, para que estes
possam criar conhecimento, em lugar de recebé-lo pronto como é visto na concepgao
tradicional. O aprendizado ndo termina com a memorizagdo das informagdes, mas na
sequéncia que levou o aluno a elas.

A utilizacdo do computador nesse contexto € como ferramenta, pois auxilia o
aluno no seu processo de aprendizagem. Segundo Valente (1998, p. 12), “o computador
ndo € mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno

desenvolve uma tarefa por intermédio do computador”.

O conhecimento deve ser vivenciado, experimentado e sentido. Neste sentido,

Bloch (1951, p.43-43) faz a seguinte argumentacao:

S6 hé& trabalho efetivamente educativo, quando a crianca resolve seus proprios
problemas. Mas que sdo esses problemas préprios sendo os que nascem de suas
proprias necessidades, da diferenga que ela observa entre suas necessidades e as
possibilidades de satisfazé-la? Retornamos, assim, ao principio da educacdo
funcional. A crianga ndo se instrue e todas as suas possibilidades intelectuais néo
entram em agéo, sendo quando “tem um problema seu e esté ativamente ocupada em
procurar e escolher materiais que lhe permitam resolvélo” [citacdo de Dewey do
livro A Escola e a crianca].
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O aluno nessa concepcdo tem papel ativo e sua participacdo e interesse sdo
constantemente explorados. E valorizada a individualidade de cada um.

O professor tem o papel de facilitador do aprendizado, colaborando com seu
conhecimento e experiéncia e interagindo para que seus alunos aprendam de maneira
colaborativa, ao fornecer suporte para 0s mesmos na autonomia de seu aprendizado.

Para Valente (1991, p. 17), modificando as questbes da escola, modifica-se
também o papel do professor, em que passa de repassador de informacdo para
facilitador no processo ensino-aprendizagem.

Segundo Lourencgo e Mori (no prelo), a concepcao progressista é definida como:

Os Pressupostos da Metodologia Progressista levam em consideragdo o individuo
como ser que constroi a sua propria historia. Consiste em desenvolver atividades de
ensino, nas quais, o0 centro do processo nado é o professor, mas o aluno que se torna
sujeito de seu aprendizado. Os interesses, 0s temas e as problematicas do cotidiano
do aluno, nesta perspectiva, devem constituir os contetidos do conhecimento escolar.
O conhecimento deve ir além da definicdo, classificacdo, descricdo e
estabelecimento de correlagdes dos fendbmenos da realidade social. Sendo assim, é
uma das tarefas do educador explicitar as problematicas sociais concretas e
contextualizd-las, de modo a desmontar pré-nocGes e preconceitos que sempre
dificultam o desenvolvimento da autonomia intelectual e de acgBes politicas
direcionadas para uma transformag&o social.

Quadro 1
Caracteristicas das Concep¢des Tradicional e Progressista de Ensino
Tradicional Progressista
- Ensino é processo mecanico, repetitivo e fragmentado. | - Ensino é processo de carater sistematico,
- Ensinar é transmitir (depositar) conhecimentos intencional e flexivel; é uma atividade profissional
objetivos e neutros. complexa que exige preparo e compromisso do
- Conhecimento é algo pronto e acabado, verdade educador.
absoluta externa ao aluno. - Ensinar € proporcionar oportunidades didaticas
- Memorizagéo dos conteddos. para que a aprendizagem ocorra por compreensao.
- Aprendizagem é automatica e mecénica. - Conhecimento entendido como produgdo humana,
- Aprender é decorar a informacao sem significado e provisoria e sempre passivel de problematizacéo.
transmitida pelo professor de maneira arbitréaria. - Aprendizagem ¢é atividade de assimilacéo /
- Reproducéo dos conteddos na prova, facilmente compreenséo / produgéo do conhecimento.
descartados depois dela.

2.12 Teoria da Carga Cognitiva na Educacdo Mediada pela

Tecnologia - Fundamentacao para a Utilizacdo do REMIIO

A utilizacdo de recursos digitais na educacdo é uma alternativa para possibilitar

uma aprendizagem interativa e atual, trazendo beneficios a escola como um todo,
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enriquecendo a préatica pedagdgica e o material didatico disponibilizado aos alunos. E
visivel a perspectiva de um novo ensino e uma nova aprendizagem, diante das inumeras
possibilidades proporcionadas pela tecnologia.

Segundo Peters (2003), o modelo presencial com suporte dos recursos digitais
tem demonstrado ser uma alternativa interessante para elevar os niveis de formagcéo,
capacitacdo e atualizacdo dos elementos envolvidos no cenério educacional.

A utilizacdo dos recursos digitais requer formacdo continua por parte dos
professores, pois a utilizacdo de ferramentas que venham a propiciar a construcdo de
novos significados para seus alunos é um processo decorrente da atuacdo do professor
diante da tecnologia. Piconez (2002, p.17) enfatiza que o *“conhecimento €
continuamente alterado por transformacgfes sucessivas diante dos avancos tecnoldgicos
e das proprias experiéncias vividas.”

Para fundamentar a aplicacdo da ferramenta tecnolégica REMIIO, serdo
empregados neste trabalho os estudos da Teoria da Carga Cognitiva, desenvolvida por
John Sweller (2003), psicologo australiano, que dedica-se ao estudo dessa teoria que
tem por defini¢do ser um conjunto universal de principios que resultam em um ambiente
de aprendizagem eficiente e que conseqilientemente promovem um aumento na
capacidade do processo de cognigdo humana.

Segundo Sweller (2003), a aprendizagem se da de maneira melhor, quando o
processo de informacédo estiver alinhado com o processo cognitivo humano, ou seja,
quando o volume de informacgGes oferecidas ao aluno for compativel com a capacidade
de compreensdo humana. A Teoria da Carga Cognitiva apoia-se na dificuldade do ser

humano processar varias informacdes ao mesmo tempo.

Segundo Mayer (2001), quanto a elaboracdo de contetudos para materiais de

ensino, deve ter-se em consideracdo trés tipos de carga cognitiva:

Carga cognitiva intrinseca (complexidade do contetdo do material de ensino),
Carga cognitiva natural (Relevante) (atividades de ensino que beneficiam o
objetivo da aprendizagem),

Carga cognitiva externa ao conteddo (Irrelevante) (ndo interfere na construcao e
automacéo de esquemas, logo, desperdica recursos mentais limitados que poderiam
ser usados para a auxiliar a carga natural).

Segundo Nunes e Girafa (2003), o processo cognitivo humano refere-se ao
estudo do processamento humano de informagdes, ou seja, 0 estudo de como 0s seres
humanos percebem, processam, codificam, estocam, recuperam e utilizam as

informag0es. A estrutura cognitiva humana inclui trés sistemas de memdria: a memoria
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sensorial, a memdria de curta duracéo e a memdria de longa duracéo, as quais trabalham
juntas.

Essa teoria fundamenta-se em varios estudos e pesquisas experimentais que
ressaltam que o uso de seus principios favorece um ambiente de aprendizagem eficiente
e melhor.

De acordo com Santos e Tarouco (2007), essa teoria:

Aplica-se a todos os tipos de conteldos, todos os tipos de midias, e a todos os
estudantes, visto que, ela tem como fim saber como elabora-se as ferramentas de
ensino — texto, imagens e audio — e aplica-las a todo o conteddo de ensino, bem
como, as plataformas de aprendizagem a distancia, no intuito de potencializar a
aprendizagem e desenvolver habilidades flexiveis através da criacdo e uso de
recursos e ambientes de aprendizagem que estejam em sintonia com processo
cognitivo humano.

Richard Mayer, professor pesquisador da Universidade de Califérnia, Santa
Barbara, dando continuidade a pesquisa sobre a Teoria da Carga Cognitiva de Sweller,
defende que a elaboracdo de materiais didaticos, principalmente os que utilizam
multimidia, deve seguir alguns principios para, assim, diminuir a
sobrecarga cognitiva do aluno e potencializar seu aprendizado. S&o principios dessa
teoria os descritos abaixo:

Principio de Representacdo Multipla: os alunos aprendem melhor, quando se

combinam palavras e imagens, do que no momento em que se usam somente palavras.

Principio de Proximidade Espacial: esse principio diz respeito a proximidade
das palavras e imagens, ou seja, € quando palavras e imagens correspondentes estao
préximas em vez de afastadas.

Principio da Nao Divisdo ou da Proximidade Temporal: nesse principio tem-
se a apresentacdo de palavras e imagens simultaneamente em vez de sucessivamente,
uma vez que a apresentacdo de um texto e de uma animacdo na mesma tela divide a
atencéo do aluno.

Principio das Diferencas individuais: sabe-se que estudantes com maior nivel
de conhecimento, sobre um determinado assunto e com grau maior de orientagdo
espacial, possuem maiores condices de organizar e processar seu proprio
conhecimento ao interagir com o assunto.

Principio da Coeréncia: refere-se a exclusdo de palavras, imagens ou sons ndo
relevantes para o assunto. Quanto mais simples e objetiva for a apresentacdo do
conteddo, mais livre ficara a memoria de trabalho para processar um nimero maior de

conhecimentos.
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Principio da Redundancia: nesse principio, ressalta-se que o0 uso de animagéo
e narracao, quando usadas simultaneamente no processo de ensino, potencializa o

conhecimento, diferente de quando usadas separadamente.

A utilizacdo dos principios da Teoria da Carga Cognitiva para o ensino
suplantado pela tecnologia € um recurso que pode e deve ser usado pela escola. De

acordo com Santos e Tarouco (2007):

podem-se valer da Teoria da Carga Cognitiva como um subsidio na escolha dos
recursos mais apropriados para sua pratica pedagdgica. Fazendo assim, uma sele¢do
de recursos que contribuam com o aprendizado de seus alunos. Transformando a
interacdo com a tecnologiatalém de algo moderno e motivador, em um elemento que
realmente potencialize 0s processos cognitivos dos alunos.

Estudos mostram que a carga cognitiva é um fator sempre presente na interacdo do
homem com o computador, porque cada um dos elementos ou dos objetos da tela
deve ser interpretado pelo usuario e conseqiientemente ocupa alguma energia mental
do usuario. O importante é saber escolher um recurso que apresente
uma carga reduzida e que possa maximizar o processamento do conhecimento que
esta sendo ensinado.

E preciso que o professor, ao escolher a Teoria da Carga Cognitiva, saiba utilizar
recursos que enriquecam sua pratica pedagogica, contribuindo para a aprendizagem do
aluno. Dessa forma, ao explorar a tecnologia, o professor potencializa suas aulas,

contribuindo para o processo cognitivo de seus alunos.
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3. PROPOSTA DE AMBIENTE DE ENSINO E
APRENDIZAGEM USANDO O REMIIO

O REMIIO é um recurso educacional criado para auxiliar e ajudar no ensino e
aprendizagem. E composto por elementos integrados que envolvem textos, audio, video,
imagens, narracdes, sons, visualizacdes 3D, paginas WEB entre outros recursos. E um
artefato cognitivo que dispde de vérias possibilidades que auxiliam o usuério na forma
em que ele vai interagir, conhecer, criar, aprender e pensar, redefinindo e fornecendo
uma ajuda externa a cognicao de maneira flexivel, sequencial ou mista, de acordo com

as necessidades do aprendiz.

De acordo com as palavras de Bruno (2003), os artefatos cognitivos:

Além de fornecerem um auxilio externo a cognicéo, de promoverem mudancas nas
habilidades cognitivas requeridas para certas atividades, de permitirem uma
simplificacdo do mundo ao tornarem disponiveis e utilizveis as informaces
relevantes para os individuos, além de todos esses processos que ja implicam uma
série de transformacdes, os artefatos cognitivos podem potencializar a emergéncia
de novas modalidades de representacdo, conhecimento, significacdo,
complexificando seja 0 nosso proprio pensamento seja nossa relagdo com o mundo.

Esse artefato € uma alternativa entre muitas outras que pode auxiliar o professor
no ensino, amplia e melhora a capacidade de aprender, levando o aprendiz a construir
redes cognitivas, 0 que vem a contribuir para a introducdo de processos ou habilidades
que ainda ndo estavam percebidas ou presentes nesse processo educativo. E o principal
é que pode ser elaborado com qualquer tema e em todas as disciplinas curriculares.

A linguagem de programacdo do artefato € o HTML, esse artefato pode ser
produzido por qualquer educador que tenha o minimo de conhecimento de informética

utilizando um template que é disponibilizado no site  www.ckirner.com/midias

gratuitamente para o usuario. O wusuario precisa para produzir o REMIIO de
configuracBes minimas em seu computador, um microfone, um software gravador de
voz, software de captura de imagem, um software para tratamento de paginas HTML e
acesso a internet.

De acordo com (Rezende, Kirner e Kirner, 2012) as caracteristicas do REMIIO

sdo:


http://www.ckirner.com/midias
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- E mais leve que um video;

- E mais completo do que uma apresentacio PPT;

- Permite visao global;

- Permite acesso aleatorio;

- Permite explorar enquanto ouve;

- Funciona localmente e na Internet;

- Interoperabilidade: funcionamento eficiente, em conjunto com outros recursos

tecnoldgicos;

- Modificabilidade: facilidade para receber alteracfes e complementacdes;

- Portabilidade: possibilidade de funcionar em diferentes plataformas computacionais;

- Reutilizacdo: uso de modulos ja implementados, na geracdo de novas versdes ou
aplicacdes;

- Padronizacdo: incorporacéo de regras e formatos previamente definidos;

- Independéncia funcional dos componentes: Acesso a modulos ou itens,
separadamente, sem que um interfira em outro;

- Conteldos Abertos: construcdo do artefato utilizando recursos disponiveis na internet
e sua disponibilizacdo de forma on line e sem custo;
- Usabilidade: que inclui tanto a facilidade para modificacdo de contetdos (autoria)
quanto a flexibilidade para tratamento das informagdes.

3.1 Utilizacao do REMIIO

3.1.1 Na Escola

No ambiente escolar, o REMIIO utilizado como objeto de aprendizagem auxilia
0 professor na producdo de material didatico, altamente dindmico e interativo,
respeitando os estilos de aprendizagem de cada aluno e dentro das possibilidades e da
realidade do meio escolar onde esta inserido. Ele contribui para o desenvolvimento de
capacidades meta-cognitivas, como autonomia, habilidade, reatividade e pré-atividade,
pelos seus usuarios, propiciando a manipulacdo de conteudos com flexibilidade,

personalizacdo e adaptabilidade (Rezende, Kirner & Kirner,2012).
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Esse recurso permite uma nova forma de comunicacdo que se estabelece,
trazendo mudancas e modificacfes no espaco escolar a verdades que hd muito foram
estabelecidas. O REMIIO é um artefato que possibilita a inovagdo das préticas
pedagogicas, trazendo novas maneiras de se aprender, permitindo um novo olhar ao que
estd sendo ensinado através dos varios recursos oferecidos por ele, atraves das multiplas

midias apresentadas em um unico objeto de aprendizagem.

Atraveés desse artefato, os professores das mais diferentes disciplinas e realidades
diferenciadas poderdo produzir diferentes conteudos, interagir com outros professores e
alunos, alterando, adaptando e adicionando os contetdos que melhor Ihe convier.

O professor, com esse artefato, pode criar redes cognitivas que tornem a
aprendizagem significativa e satisfatoria, fazendo a mediacéo entre a tecnologia e o
educando e trazendo um leque de possibilidades para suas aulas. A utilizacdo do
REMIIO é altamente flexivel e abre varias frentes de pesquisa, nas quais o proprio
aluno pode ser autor de seu conhecimento. As midias apresentadas por esse artefato
podem ser alteradas e o conteddo pode ser acrescentado ou modificado de acordo com o
interesse dos alunos. A partir desse processo, o professor entende melhor como o seu
aluno constrdi seu aprendizado, podendo manter dessa maneira uma relacdo de ensino
aprendizagem mais dindmica e direta, potencializando um ensino significativo e

auténtico.

3.1.2 Em Casa

A utilizacdo do REMIIO pelos alunos fora da escola podera desenvolver vérias
competéncias que, no decorrer do processo cognitivo, trardo beneficios que poderdo ser
observados tanto pelos alunos, quanto por seus professores. Segundo Oblinger e
Oblinger (2005), os alunos: i) exploram as tecnologias com facilidade; ii) aprendem
experimentando; iii) preferem receber informacdo rapidamente; iv) estdo habituados a
multitarefa; e v) utilizam variadas ferramentas de comunicacdo. Todas essas
caracteristicas enfatizam a importancia e as possibilidades que as tecnologias exercem
na vida dos alunos e 0 REMIIO como objeto de aprendizagem tem um impacto muito

positivo, pois 0 mesmo possui, em um soO artefato, varias tecnologias que auxiliam o
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aluno na busca e na obtencdo do conhecimento. O aluno pode utilizar o REMIIO,
exercendo sua criatividade e adequando suas habilidades e competéncias, de acordo
com seu estilo de aprendizagem. Em casa, o0 aluno é favorecido por varias situacdes: i)
ele faz e controla o seu tempo; ii) maior disponibilidade para pesquisar; iii) pode
explorar de forma mais acentuada os aplicativos do REMIIO; iv) as atividades que o
aluno realiza através dos aplicativos € maior em casa do que na escola; v) as
competéncias, que podem ser formadas nesse ambiente, sdo maiores que no ambiente
escolar; vi) na escola, a utilizagdo do REMIIO é definida pelo professor, mas em casa o
aluno pode utilizar as varias opc¢des que o artefato disponibiliza, de acordo com seu

interesse e suas habilidades.

Em casa, o aluno pode processar e utilizar, de forma mais acentuada e interativa,
0S recursos tecnoldgicos como o video, som, imagens, audio que sdo disponibilizados

por esse artefato, remontando um aprendizado muito significativo para o aprendiz.

De acordo com (Tarouco, Santos, Avila, Grando, Abreu, 2009):

O uso da interatividade constitui uma estratégia para promover uma aprendizagem
significativa, envolvendo o estudante em processamento ativo do material
educacional atentando para a necessidade de reduzir a carga cognitiva. A
aprendizagem significativa ocorre quando o estudante dedica esfor¢o consciente no
processo de cognicdo através de atividades tais como selecionar, organizar, integrar
nova informagdo no conhecimento existente. Fatores motivacionais afetam a
aprendizagem aumentando ou reduzindo o engajamento cognitivo e diferencas no
conhecimento prévio e habilidades do estudante afetam o quanto é aprendido no
manuseio de determinada midia.

Ha ainda a possibilidade de ressaltar e valorizar a individualidade de cada um,
favorecendo a utilizagcdo das diversas inteligéncias, dando alicerces para a construgéo
efetiva da aprendizagem, através da ecologia conceitual presente em cada um,
favorecendo seus mecanismos mentais dentro da diversificacdo das abordagens

presentes no artefato.
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3.2 Interface Computacional

3.2.1 InteragOes com a Aplicacédo

Segundo Silva (2004), “Os fundamentos da interatividade podem ser

encontrados em sua complexidade nas disposi¢des da midia on-line.”
Séo trés basicamente: a) participacdo — intervencdo: participar ndo é apenas responder
"sim" ou "ndo" ou escolher uma opcdo dada, significa modificar a mensagem; b)
bidirecionalidade — hibridacdo: a comunicacdo é producdo conjunta da emissdo e da
recepcgdo, € co-criacdo, os dois polos codificam e decodificam; c¢) permutabilidade —
potencialidade: a comunicacdo sup6e multiplas redes articulatdrias de conexdes e
liberdade de trocas, associagdes e significacdes (cf. Silva, 2003, p. 100-155).

A aquisicdo e troca de informacdes, que sdo disponibilizadas pelas ferramentas
do REMIIO, fornecem ao usuério respaldos para que o mesmo possa controlar e
interagir com o conhecimento que ali esta sendo sinalizado e posteriormente formado.
Isto disponibiliza uma utilizagdo mais direta e proveitosa das ferramentas presentes no
artefato, permitindo uma interacéo digital que apoia a pratica didatica e pedagodgica do

professor.

Segundo Brito 2001:

[...] os recursos computacionais, adequadamente empregados, podem ampliar
o0 conceito de aula, além de criar novas pontes cognitivas. (p.13)

A interacdo mediada pelo REMIIO, através de professor e alunos, permite uma
comunicacgdo que incentiva o contetido que esta sendo estudado, auxilia o aprendizado e
motiva e aumenta o interesse dos alunos. Essa ferramenta rompe com a linearidade tao
comum no ensino formal, tornando o aprendizado dindmico e fazendo com que o aluno
participe ativamente atraves das possibilidades que a ferramenta dispde, através de seus
aplicativos. O professor faz a mediacédo entre o artefato e o aluno e este, por sua vez, faz

as leituras do artefato de acordo com suas necessidades cognitivas.

Interatividade é a modalidade comunicacional que ganha centralidade na
cibercultura. Exprime a disponibilizacdo consciente de um mais comunicacional de
modo expressamente complexo presente na mensagem e previsto pelo emissor, que
abre ao receptor possibilidades de responder ao sistema de expressdo e de dialogar
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com ele. Representa um grande salto qualitativo em relacdo ao modo de
comunicacdo de massa que prevaleceu até o final do século XX. O modo de
comunicacgdo interativa ameaca a légica univoca da midia de massa, oxala como
superacao do constrangimento da recepcao passiva. Silva (2004)

Sdo muitas as possibilidades disponibilizadas através da interacdo do REMIIO
com o usudrio, sempre priorizando o envolvimento do aluno com os aplicativos do
artefato:

- Abordagem flexivel, criativa e motivante;

- D4 suporte para as varias necessidades do aluno, valorizando os Varios tipos
de inteligéncias;

- A interligacdo dos conteudos;

- Construcdo da aprendizagem atraves da descoberta;

- Trabalho colaborativo;

- Troca de experiéncias educativas entre os alunos e professores;

3.2.2 Acesso ao REMIIO

O acesso aos aplicativos do artefato é disponibilizado por varios caminhos,
envolvendo textos, imagens, objetos 3D, que podem ser visualizados ou manipulados,
videos, audio e links (o usuéario clica nos links para ter acesso aos aplicativos). Para a
utilizacdo de aplicativos computacionais na educacdo, deve-se sempre priorizar
caracteristicas como: a reusabilidade, a portabilidade, a acessibilidade, a flexibilidade,
visando sempre o olhar do aluno para esse tipo de material didatico. Ha& aqui a
preocupacao do envolvimento do estudante com o objeto de aprendizagem, que sera

apresentado a ele, otimizando assim a motivacao e interesse pela a ferramenta.

Segundo Wiley (2000), podemos definir objeto de aprendizagem como:

“objeto de aprendizagem (learning object) é todo recurso (digital ou ndo digital)
que pode ser utilizado e reutilizado, durante processos de aprendizagem apoiados em
uso de tecnologias, em contextos maltiplos. Sua "granularidade” ndo é definida: isto
¢, podem se constituir de pequenos aplicativos ou de temas completos, de caréater
aberto (permitindo intervencdes do usuario) ou mais fechados.”

O REMIIO apresenta trés formas de uso: flexivel (o aluno interage com 0s

aplicativos de acordo com seu interesse), sequencial (se o aluno preferir, pode ir
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linkando os aplicativos por sequéncia) e mista (0 aluno pode linkar aleatoriamente os

aplicativos ou sequencialmente).

3.3 Metodologia de Utilizacdo do REMIIO

A metodologia utilizada € baseada nas concepgdes tradicional e progressista.
Nessa metodologia, o professor faz seu planejamento, centraliza, condiciona, direciona
as atividades e organiza-as, de acordo com seus esquemas e com a experiéncia adquirida
com o uso do REMIIO, submetendo o aluno & sua autoridade como educador e
centralizador do conhecimento - essa forma de concepcéo € a tradicional. Em
contrapartida, o professor pode também ser o mediador entre a tecnologia (REMIIO) e o
aluno, priorizando a relagdo entre sujeito-objeto, nessa perspectiva acontece interacéo
entre professor-aluno-objeto. A aprendizagem vai resultar da acdo do sujeito sobre o
objeto. A concepc¢do descrita acima € a progressista.

Esse modo de aprendizagem possibilita a abertura de geracdo de novas
aquisicoes, estimulando processos internos de desenvolvimento cognitivos no aluno.

Com essa metodologia, procuramos desenvolver praticas pedagodgicas
inovadoras e interativas que favorecam a construcdo do ensino e aprendizagem dos

alunos, desenvolvendo o pensamento, capacidade de anélise e raciocinio.

3.3.1 REMIIO

A figura 3.1 é um exemplo de REMIIO relacionado com a aplicacéo da

classificacdo dos animais. (Kirner, C. et al. 2012).
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Imagem Central do REMIIO Classificacdo dos Animais - Disponivel em

http://www.ckirner.com/midias/animais

A versdo do REMIIO Animais possui 14 aplicativos numerados de 1 a 14, sendo
que cada um desses aplicativos possui: texto, video, imagem 3D e audio do assunto que
estd sendo apresentado. Abaixo do titulo do tema, que sera apresentado pelo REMIIO,
h& um audio que explica como devem ser utilizados os aplicativos e no centro imagens e
esquemas com palavras e circulos vermelhos, sinalizando onde clicar para obter o

assunto a ser disponibilizado pelo artefato. Cada um dos aplicativos disponibiliza ao
usuario quatro botdes com informacgdes sobre um determinado conteudo. Como séo 14

aplicativos, temos um total de 56 informagOes que podem ser utilizadas e elaboradas
pelo professor.

Aplicativos do REMIIO 1 a 14, com texto, video, imagem em 3D e audio
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Figura 3.2 — Aplicativos do REMIIO Classificagdo dos Animais

Audio com a apresentac&o de como utilizar os aplicativos do REMIIO.
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Figura 3.3 — Audio REMIIO Classificagio dos Animais

Imagem no centro do artefato REMIIO com palavras, imagens e circulos
vermelhos que direcionam aos aplicativos a serem clicados.

A P o ? .' 4
] ) F) - - ' 4
11 Instrucdes para 1! \\ Instrucdes para 1
\ janelas popup v ANIMAIS *,  visualizagdo 3D :
\ ~
\ d . i
\ ; E » 1
] r ~ 1
\ 4 com esqueleto sem esqueleto \ $ :
1
1
S Vertebrados !
1
- ,r - |
T ‘
; ) <
- ;‘
mamiferos

/ outros
£

insetos

moluscos

]

I

I

I

(]

]

]

1
o

Figura 3.4 Imagem Central do REMIIO Classificagdo dos Animais - Disponivel em:;

-, "

|@<--

http://www.ckirner.com/midias/animais

3.3.2 Concepcéao Tradicional

Na concepcao Tradicional, o professor faz seu planejamento e propde acbes de

forma linear ou sequencial, definindo os objetivos a serem alcancados. Ele faz a analise

dos recursos que lhe sdo disponiveis, elabora 0 modelo de ensino, modifica, altera e faz
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a avaliagdo do modelo. E o professor que elabora o contetido, as imagens, o video,

audio, etc.

Professor manipula
as informacdes
Centro do ensino

Ensino programado

controle do que se aprende

O papel do aluno
é de
receptor do
conhhecimento

Acdes sdo previstas,
Medidas e Controladas

Figura 3.5 Esquema da Concepcdo Tradicional

3.3.2.1 Exemplo de Aula utilizando o REMI10-Animais na Concepc¢éo Tradicional

Na concepgéo tradicional, o professor centraliza e manipula as informacdes para
si, pois € ele quem direciona os alunos a utilizar os aplicativos do REMIIO. Na sala de
aula, o professor projeta o REMIIO na tela e vai clicando sobre os aplicativos
disponiveis, conduzindo a aula sequencialmente ou aleatoriamente de acordo com a

elaboragéo de seu planejamento.

Faremos abaixo uma pequena descricdo de como seria a aula, utilizando-se o

REMIIO dentro dessa concepcao educacional.

1° Momento:
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- Professor apresenta 0 REMIIO aos alunos com o contetido a ser estudado com
0 tema sobre os animais. Ele mostra os aplicativos, explicando que cada link abrira uma
janela com textos, videos, objetos 3D e narragbes sobre o assunto que esta sendo

exibido, através das imagens dos animais que estdo dentro da figura maior do REMIIO.

2° Momento:

- Professor direciona a atencdo dos alunos para o titulo da figura maior do
REMIIO, o quadro em amarelo escrito ANIMAIS. Em seguida, clica no link (Txt), a
partir do qual sera aberta uma janela com uma pequena descri¢cdo sobre os animais.
Clicando no link (\Vdo), sera aberto um video sobre os animais. Clicando no link (3D),
sera aberto um objeto em 3D com objetos do Armazém 3D do Google. Clicando no link
(4), sera aberta uma pagina WEB relativa ao conteddo Animais, com imagem e audio.
Finalmente, clicando na seta verde os alunos ativardo um player , narrando informacoes

sobre o contetdo Animais.

3° Momento:

- Apds a apresentacdo acima, o professor conduz os alunos aos outros aplicativos,
centralizando e direcionando o aprendizado do aluno, de acordo com o0 seu

planejamento.

4° Momento

- O professor levanta questionamentos com os alunos sobre o contetdo que foi
apresentado e passa exercicios aos alunos, utilizando para isso 0 REMIIO, que estara

disponibilizado na internet dentro da sequéncia prescrita por ele.

Nessa concepgdo, o conhecimento acontece através da experiéncia do aluno com
o0 REMIIO. A aprendizagem ocorre através dos estimulos e respostas que sdo
condicionadas e controladas pelo professor, pois é ele quem ele decide o que e como 0s

aplicativos devem ser apresentados aos alunos.
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3.3.3 Concepgao Progressista

Na concepcdo progressista, a aprendizagem é estimulada e ndo controlada. O
professor é o mediador, uma vez que ele interage e direciona sua aula para que o aluno
perceba e construa o conhecimento que estd sendo direcionado a ele, atraves de suas
habilidades e do conhecimento prévio que o mesmo tem da tecnologia que esta sendo
apresentada. Ao aluno é possibilitado enxergar a importancia do aprendizado e decidir

0S Meios com 0s quais esse processo pode ser explorado.

Remiio

Concepgao
Progressista

Professor tem papel d O aluno constroi seu
mediar, conhecimento através A aprendizagem é
facilitar e orientar a da autonomia que lhe é flexivel e
aprendizagem onferida pelo professol interativa
dos alunos ao utilizar o Remiio.

Figura 3.6 Esquema da Concepcao Progressista

Segundo Peixoto e Carvalho (2011) os artefatos:

Dessa maneira, a forma material de uma ferramenta, assim como 0s padrfes
habituais de seu uso, afeta os fins a que ela se destina e os métodos que
empregamos ao utiliza-las. Ou seja, podemos considerar 0s objetos técnicos
como instrumentos, artefatos e ferramentas, indicando que possuem uma
dimensdo técnica e uma dimensdo simbdlica, as quais se articulam nas formas
de uso. Além disso, 0s sujeitos usuarios, a0 mesmo tempo em que utilizam os
objetos teécnicos, atribuindo-lhes diferentes fungbes e sentidos, também se
transformam, a partir da modificacdo da maneira como percebem tais objetos.
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3.3.3.1 Exemplo de Aula utilizando o REMI1O Animais na Concepgao Progressista

1° Momento:

- O professor apresenta aos alunos o contetdo a ser estudado com o tema
Animais. Posteriormente, ele faz perguntas sobre o assunto apresentado para fazer um
diagnostico do conhecimento prévio da turma sobre o tema abordado, aproveitando o
conhecimento dos alunos sobre o assunto para iniciar o conteddo e assim manter um

canal interativo entre professor e aluno.

2° Momento:

- O professor apresenta aos alunos o objeto de aprendizagem REMIIO, com o
tema Animais. Mostra os aplicativos, explicando que cada link abrira janelas com
textos, videos, objetos 3D e narracBes sobre 0 assunto que esta sendo exibido, atraves

das imagens que estdo dentro da figura maior do REMIIO.

3° Momento:

- O professor direciona a aten¢do dos alunos para o titulo da figura maior do
REMIIO, que é o quadro em amarelo escrito ANIMAIS, explicando que cada link abrira
uma janela com midias como: objeto em 3D, textos, videos, paginas web. Apos a
explicacdo sobre o0 REMIIO, o professor pergunta aos alunos em qual dos links eles
querem clicar, fazendo com que 0s mesmos participem e interajam com o professor e o

objeto de aprendizagem REMIIO.

4° Momento:

- Em seguida, o professor pede que os alunos escolham as imagens dos animais
que estdo dentro da figura maior do REMIIO, abrindo os links aleatoriamente ou
sequencialmente de cada imagem, interagindo e mediando o aprendizado com o0s
alunos, fazendo e respondendo perguntas, levantando questionamentos, instigando a
curiosidade, abrindo possibilidades educativas com a utilizagdo do REMIIO.
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5° Momento:

- Apds o término das aulas com o objeto de aprendizagem (REMIIO), pode ser
feito um debate com os alunos sobre 0 REMIIO com perguntas e questionamentos que
podem ser levantados pelos alunos ou pelo professor. Apés o debate, o professor aplica
exercicios aos alunos de maneira que eles utilizem o REMIIO, almejando sempre a
busca pela curiosidade, o interesse, a interacdo dos alunos, privilegiando a criatividade e
apresentando situacgdes que favoregcam o crescimento intelectual dos aprendizes.

Nessa concepcdo, o professor flexibiliza o aprendizado do aluno através dos
aplicativos disponiveis no REMIIO, interage com os alunos, clicando nos icones que 0s
alunos escolhem, levantando e problematizando as davidas que vao surgir através do
material apresentado, permitindo a estes a integracdo direta com a tecnologia.

Através do REMIIO e de seus aplicativos, o aluno faz conexdes e abordagens com
0S sons, as imagens, videos. O aluno aprende de forma livre e flexivel, explorando o
REMIIO e reconstruindo os esquemas de utilizagdo do artefato, construindo assim uma
atividade significativa para ele.

3.4 Ambiente de Ensino e Aprendizagem Usando o REMIIO

3.4.1 Professor utilizando Desktop ou Notebook + Datashow (uso

convencional)

Para a utilizacgdo do REMIIO, através do desktop, notebook e datashow, o
conteudo elaborado no artefato é apresentado pelo professor oralmente e visualmente
através das imagens, detalhando e mostrando as vérias possibilidades inseridas no
artefato. Posteriormente, o professor apresenta os 14 aplicativos com seus respectivos
itens: som, imagem 3D, video, audio. O professor transmite as informacdes e os alunos
vao visualizando de acordo com a sequéncia apresentada pelo mesmo. A partir dai, o
professor pode tracar as estratégias que melhor condizem com o assunto apresentado,
podendo criar situagdes novas, chamar atencdo para novos dados, apresentar desafios
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aos alunos, instigando a curiosidade para a elaboracdo e consequente construcdo do

conhecimento.

3.4.2 Professor utilizando Tablet ou Whiteboard (interacao tangivel)

A utilizacdo do REMIIO pelo professor, utilizando o tablet ou whiteboard é uma
inovacdo na sala de aula, uma perspectiva nova. De acordo com Silva (2003), crescem
as exigéncias para o processo produtivo e de uma formacao mais complexa, visto que o
aumento de produtividade esta associado a uma reorganizacdo da producdo apoiada em

principios como flexibilidade, qualidade e rapidez.

A escola hoje esta repleta de alunos com perfil multitarefa, de forma que
tecnologia e velocidade sdo comuns a essa geracdo e esta sendo cada vez mais dificil
para o professor atrair esses alunos apenas com o quadro negro e giz branco feito de
sulfato de célcio (Mateus e Brito, 2011). A apresentacdo, aos alunos, de aula utilizando
tablets e lousas digitais possibilita aspecto mais dinamico, motivador e interativo. Essa
¢ a chamada interacdo tangivel, que, de acordo com a definicdo de Falcdo e Gomes
(2007):

As interfaces tangiveis constituem uma abordagem inovadora que prople a
utilizacdo da computacdo em beneficio da Educacdo de outras formas além dos
computadores pessoais. A idéia é embutir elementos computacionais em materiais
concretos, criando um novo grupo de recurso didatico que une as vantagens da
manipulacdo fisica a interagcdo e multimidia providas pela tecnologia. Enriquecendo
0s materiais concretos, 0s recursos computacionais podem ajudar a estimular e
trabalhar diversos sentidos (visdo, audicdo, tato) e promover uma maior incluséo de
portadores de deficiéncias.

Essa nova maneira de interagir com o aluno pode ser aplicada atraves de
dispositivos como o tablet e a lousa digital. Através desses artefatos, o aluno faz suas
descobertas ao usar o REMIIO, podendo tocar a lousa digital interagindo com os
aplicativos oferecidos pelo artefato, clicando em cada um deles, produzindo e
elaborando significados. O professor controla a interagdo didatica e a comunicacao,
debatendo ideias que vao surgindo através das perspectivas apresentadas pelo REMIIO,

privilegiando a participacgéo, a construgcdo e ampliacdo do conhecimento.
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Com os tablets, o aluno tem uma interacdo mais ativa e individual, uma vez que
sdo faceis de usar e a aprendizagem com esses artefatos sdo mais flexiveis,
colaborativas e ativas. O professor nesse contexto é o mediador, disponibilizado e
gerenciando a aprendizagem e as atividades a serem desenvolvidas através do REMIIO.
A construgdo do conhecimento com o tablet pode dar-se em qualquer local, pois o
professor da as diretrizes e 0 aluno experimenta um novo aprendizado, autbnomo, onde

ele préprio cria suas redes mentais, assumindo a construcdo de seu conhecimento.
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4. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

O processo de mudanca que a sociedade vem sofrendo nas Gltimas décadas tem forte
influéncia dos paradigmas da ciéncia. A revolugdo cientifica trouxe para a
humanidade a visdo do mundo-maquina. Na realidade, essa explicacao cientifica do
universo iniciou-se com as proposi¢des de Copérnico e Galileu, ao defenderem a
descricdo matematica da natureza. E foi acentuada pelas contribuices de Descartes
e Newton, quando recomendaram uma ordem Idgica e racional para justificar os
fendmenos da natureza. Baseados em pressupostos da matematica e da fisica,
levaram a um processo de fragmentacdo da ciéncia em éreas do conhecimento.
Desse movimento decorreram duas conseqiiéncias importantes que influenciaram o
pensamento moderno: "Uma se refere ao fato de que, para conhecer, é preciso
quantificar, e o rigor cientifico é dado por medicGes" e outra relacionada ao
pensamento cientifico, em que "para conhecer, € preciso dividir, classificar, para
depois tentar compreender as rela¢Bes das coisas em separado.”" (Moraes, 1997)

Neste capitulo, serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados
para a realizacdo da pesquisa, o local e seus participantes, além dos procedimentos e

instrumentos utilizados para a analise e coleta dos dados.

O objetivo geral da pesquisa é colher as impressdes dos professores da Rede
Publica Estadual de Minas Gerais, especificamente da cidade de Itajuba, diante da

ferramenta tecnolégica REMIIO.

A aplicacdo da pesquisa aconteceu em duas etapas distintas e serdo

respectivamente descritas a seguir.
- Primeira Etapa:

Foi dada uma aula, nos moldes tradicionais, e outra aula com a ferramenta
tecnoldgica REMIIO a nove professores de diferentes disciplinas da Escola Estadual
Florival Xavier da cidade de Itajubd-MG, no més de setembro de 2012. Esse primeiro
momento aconteceu no Laboratério de Informatica da Universidade Federal de Itajuba.
O intuito nesse primeiro momento é que os professores diante das duas perspectivas
relatem através de questionario suas percepgdes e impressdes diante do artefato

tecnoldgico e seus possiveis impactos em sala de aula.
- Segunda Etapa:

Nessa segunda etapa, a aplicacdo da pesquisa aconteceu na Escola Estadual
Florival Xavier, no més de dezembro de 2012. Participaram 21 professores de diferentes
disciplinas. Foram apresentados: o0 REMIIO, seus recursos, sua aplicabilidade e modos
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de utilizacdo dentro e fora da sala de aula. O diferencial nesta etapa foi a apresentacao,

aos professores, da Realidade Aumentada inserida no REMIIO.

As vantagens do uso do método do questionario, em relacdo as entrevistas, de
acordo com (Marconi & Lakatos, 1996; Mattar, 1996), sdo: utiliza-se menos pessoas
para ser executado e proporciona economia de custo, tempo, viagens, com obtencéo de
uma amostra maior e ndo sofre influéncia do entrevistador. Dentre as desvantagens
podem ser citadas (Marconi & Lakatos, 1996; Mattar, 1996): baixo indice de devolucéo,
grande quantidade de perguntas em branco; dificuldade de conferir a confiabilidade das
respostas; demora na devolugdo do questionario e a impossibilidade do respondente tirar

duvidas sobre as questdes o0 que pode levar a respostas equivocadas.

A selecdo das questbes na elaboracdo do questiondrio baseou-se na
caracterizacao dos sujeitos, que participaram da pesquisa, e sobre o uso do computador
pelos professores, como recurso tecnoldgico nas suas atividades didatico-pedagogicas.

A metodologia aplicada para investigar essas questdes foi a pesquisa
qualitativa, apoiada em estudo de caso, que “se caracteriza como um tipo de pesquisa,
cujo objeto é uma unidade que se analisa profundamente. Isto visa ao exame detalhado
de um ambiente, de um simples sujeito ou de uma situagdo em particular” (Godoy,
1995).

Andreé (2005, p. 33-34) afirma que:

Uma das vantagens do Estudo de Caso é a possibilidade de fornecer uma
visdo profunda e ao mesmo tempo ampla e integrada de uma unidade
social complexa, composta de multiplas variaveis [...]. Outra vantagem
também associada ao Estudo de Caso é a sua capacidade de retratar
situagdo da vida real, sem prejuizos de sua complexidade e sua dindmica
natural.

De acordo com Moreira (1999, p. 32), “Pesquisa qualitativa € um termo que
tem sido usado alternativamente para designar varias abordagens a pesquisa de ensino
[...]”. A pesquisa esta sendo muito utilizada como metodologia em educacéo, visto que
ela “ndo se apresenta como uma proposta rigidamente estruturada e permite que a
imaginacdo e a criatividade levem os investigadores a propor trabalhos que explorem
novos enfoques”. (Godoy, 1995)

A escolha desse tipo de estudo é direcionado para a necessidade de oferecer

ferramentas tecnologicas educacionais para professores, diante da necessidade de se
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ajustar a tecnologia dentro da escola, trazendo beneficios para o planejamento dos

professores e 0 aprendizado de seus alunos.

4.1 Objetivos do Estudo.

Os principais objetivos deste estudo sao:

- Inserir a tecnologia dentro da escola, a partir da ferramenta de Recursos
Educacionais com Midias Interativas e Integradas Online (REMIIO), potencializado por
elementos multimidia que implementam um melhor desenvolvimento no planejamento e

na didatica do professor, viabilizando a melhora no ensino e aprendizagem.

- Identificar através do software REMIIO a potencialidade de sua utilizacdo em
sala de aula, envolvendo para isso as principais concepcdes de aprendizagem tradicional

e progressista.

- Atraves da percepcdo e impressdo dos professores da Rede Estadual de Minas
Gerais, identificar as potencialidades, vantagens e desvantagens que esse artefato

oferece para a educacéo.
- Conhecer as atitudes dos professores face as Tecnologias de Informacéo e

Comunicacao (TICs);
- Analisar a importancia atribuida pelos professores as TIC"s dentro da escola.

- Analisar a forma como os professores lidam com as TIC"s dentro da escola.
4.2 As Fases da Pesquisa

A aplicacédo da pesquisa ocorreu em duas fases. A primeira fase aconteceu no
més de setembro de 2012 e a segunda fase no més de dezembro de 2012. A segunda

fase da aplicacdo da pesquisa foi importante para uma melhor validacéo do trabalho.
4.3 Primeira Etapa da Pesquisa

Nessa primeira fase, a pesquisa foi dividida em dois momentos. O primeiro

momento é a aplicacdo da pesquisa, onde foi dada uma aula tradicional e uma aula com
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a ferramenta REMIIO, com o tema Ecologia, aos professores da Rede Publica da cidade
de Itajuba-MG.

A aula tradicional foi centralizada no professor-pesquisador. E o professor que
domina os contetdos logicamente organizados e estruturados para serem transmitidos
aos alunos. A énfase do ensino tradicional, portanto, estd na transmissdo dos

conhecimentos (Saviani, 1991).

De acordo com Ledo (1999, p.190), a abordagem tradicional do ensino:

Parte do pressuposto de que a inteligéncia é uma faculdade que torna o homem
capaz de armazenar informacGes, das mais simples as mais complexas. Nessa
perspectiva é preciso decompor a realidade a ser estudada com o objetivo de
simplificar o patrim6nio de conhecimento a ser transmitido ao aluno que, por sua
vez, deve armazenar tdo somente os resultados do processo.

Nesse tipo de aula, o papel do aluno diante de sua aprendizagem é de mero
expectador, seu comportamento € passivo diante do conhecimento que lhe é
apresentado.

..atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboracdo e aquisicdo do
conhecimento. Ao individuo que estd “adquirindo” conhecimento compete
memorizar defini¢bes, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhe sdo oferecidos

no processo de educagdo formal a partir de um esquema atomistico. (Mizukami,
1986. p.11)

A aula tradicional foi dada nos moldes da escola publica, sem nenhum aparato

tecnoldgico, tendo sido uma aula expositiva sobre o assunto escolhido.

Posteriormente a aula tradicional, foi dada uma aula com a ferramenta
tecnologica REMIIO com o mesmo tema Ecologia. Essa aula demonstrou as
possibilidades que a ferramenta dispde para o professor através de suas midias (audio,
imagens, paginas web, objetos 3D, videos). Por conseguinte, as inUmeras perspectivas
disponibilizadas ao professor através do REMIIO, podendo o professor abordar os
assuntos por sequéncia dos botdes ou aleatoriamente e ainda interagir com os alunos,

através dos aplicativos que cada botdo oferece.

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas na educacdo pode ser uma op¢éo para
a aprendizagem mais efetiva do aluno. A tecnologia enquanto ferramenta para atender a

essa necessidade, individual e coletiva, vem ao encontro do professor como mecanismo
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auxiliar, para a possibilidade de envolvimento de conteudo interdisciplinar. (Silva,

2010).

Pimenta (2002, p.81) acrescenta que:

[..] a finalidade da educacdo escolar na sociedade tecnoldgica, multimidia e
globalizada, ¢ possibilitar que os alunos trabalnem os conhecimentos cientificos e
tecnoldgicos, desenvolvendo habilidades para opera-los, revé-los e reconstrui-los
com sabedoria. O que implica analisa-los, confrontéa-los, contextualiza-los. Para isso,
h& que articula-los em totalidades, que permitam aos alunos ir construindo a nogéo
de cidadania mundial.

O segundo momento da pesquisa foi direcionado para a pesquisa qualitativa. O

tipo de pesquisa qualitativa adotada neste trabalho foi o estudo de caso. Para a obtencéo

das informacdes aplicadou-se questionario fechado com as questdes pertinentes a

pesquisa.

De acordo com Fileno (2007, p. 66):

O questionario do tipo fechado tem na sua construcéo questdes de resposta fechada,
em geral com alternativas a serem marcadas, permitindo obter respostas que
possibilitam a comparagdo com outros instrumentos de obtencéo de dados. Este tipo
de questionério facilita o tratamento e analise da informacéo, exigindo menos tempo
do pesquisador. Por outro lado, a aplicacdo deste tipo de questionério pode néo ser
vantajoso, pois oferece possibilidades de resposta para um sujeito que talvez ndo
soubesse ou tivesse dificuldade em responder a uma determinada questdo. Os
questionarios fechados sdo bastante objetivos e requerem um menor esfor¢o por
parte dos sujeitos aos quais € aplicado.

A elaboracdo do questionario foi direcionada para as questdes ligadas a

realidade do ambiente escolar, onde os professores atuam, respeitando suas concepgoes

didaticas e pedagogicas e a utilizacdo que os mesmos fazem do computador dentro da

escola.

Ap6s a montagem do questiondrio e a selecdo das perguntas a serem

respondidas pelos professores, foi feito um pré-teste para a verificacdo do vocabulario

utilizado, clareza e interpretacdo das perguntas para melhor fundamentar a aplicacdo do

questionario.

Para Gil (2002, p. 120) o pré-teste é necessario para:

Verificar se todas as perguntas foram respondidas adequadamente, se as respostas
dadas ndo denotam dificuldades no entendimento das questes, se as respostas
correspondentes as perguntas abertas sdo passiveis de categorizacdo e de analise,
enfim, tudo o que puder implicar a inadequacdo do questionario enquanto
instrumento de coleta de dados.
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Para a realizacdo da pesquisa, foi feita uma carta de apresentacdo (Anexo 1),
identificando a instituicdo e a pesquisadora. No referido documento, foram expressos
0s motivos e objetivos, o local onde seria aplicado a pesquisa, condi¢cBes necessarias
para a escolha dos professores. A carta foi entregue ao diretor da escola escolhida para
fundamentar a seriedade e os objetivos da pesquisa.

A escola escolhida foi de Ensino Fundamental Il e Ensino Médio, situando-se
no Bairro Rebourgeon, na cidade de Itajubd-MG, correspondente a Escola Estadual
Florival Xavier. Participaram da pesquisa, na primeira fase, nove professores e na
segunda fase 21 professores. Os professores participantes se ofereceram prontamente
para participar da pesquisa, ap0s uma visita que a autora fez a escola e uma conversa
que teve com o0s mesmos, explicando a eles os objetivos a serem alcancados pelo

trabalho.

Os professores que participaram da pesquisa na primeira fase tém a seguinte
atuacdo: dois professores de matematica, uma professora de Biologia, duas professoras
de Lingua Portuguesa, um professor de Quimica, dois professores de Historia e um
professor de Geografia. Os professores tém idade entre 25 a 59 anos, sendo 5
professoras e 4 professores e tempo de servico no magistério entre 5 a 27 anos de

servico.
4.4 O Local da Pesquisa

A pesquisa foi realizada na Universidade Federal de Itajuba (UNIFEI), em um
dos laboratérios de Informética da Instituicdo. A escolha do local se deve ao fato do
laboratdrio de Informética da Escola Estadual Florival Xavier estar desativado, devido a
reforma que acontece na escola e, também pela estrutura mais favoravel encontrada na
UNIFEI.

A pesquisa foi realizada no dia 22 de setembro de 2012, tendo inicio as
09:00hs e término as 12:00hs.

4.5 A Descricéo das Etapas da Pesquisa

A apresentacdo da pesquisa foi iniciada, delineando os objetivos gerais e

especificos do trabalho, caracterizando a importancia da utilizacdo das tecnologias
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dentro da escola e enfatizando o despreparo dos professores, frente a implementagéo do

uso do computador e suas ferramentas dentro da escola.

Apdbs a explanacdo das caracteristicas principais da pesquisa, foi iniciada a
Aula Tradicional dentro da disciplina de Biologia com o assunto Ecologia e seus
conceitos principais. Para essa aula ndo foi utilizado nenhum material didatico, pois a
aula foi totalmente verbal e explicativa nos moldes das escolas publicas. Isto ocorreu
dessa maneira para que o professor se sentisse realmente como nossos alunos. Apos a
explicacdo do assunto, foi perguntado aos professores se eles tinham alguma ddvida
sobre a aula, onde todos responderam que n&o. Todos tinham entendido os conceitos

sobre Ecologia.
Foi entdo iniciada a aula com a Ferramenta REMIIO, com 0s seguintes passos:

- Apresentacdo e visualizagdo geral da ferramenta, conforme as figuras 4.1 até

4.5,
ECOLOGIA: Conceitos e Caracterizacao
clique nesta seta para ouvir i L clique nestas setas para avangar ou retroceder
Txt Vdo 3D Txt ¥do 3D Txt Vdo 3D Tx=t Vdo 3D Txt Vdo 3D Txt Vdo 3D T_ o 3D
(1) ] (3 4 _(_l
. cul(wl a f \4 Especnc

2. Biosfera

5. Populagio
3. Ecossistema 6. Comunidade

7. Habitat

8. Nicho Ecolégico

9. Bidtopo
10. Ecoétono " g I 5 ’ 13. Cadeia Alimentar
[
14, Teia
Alimentar

Figura 4.1 — Pagina Principal do Eco Mio

- Explicacéo e visualizacdo de todos os aplicativos da ferramenta.
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Ao clicar no botdo Txt aparecera a paginc:
abaixo, explicando ao aluno o conceito de
Ecologia.

T ==t "o 3T>

Ecologia

©Os organismos da Terra ndoc wvivemn
isolados interagen unNs com os outros e
com o meio ambieante. Ao estudo dessas
iNnteragdes chamamos Ecologia.

A palawra ecologia wvem de duas palawvras
gregas : OikSs que quer dizer casa.

e fogos que significa estudo. Ecologia
significa. literalmente a Ciéncia do Habitat .

Figura 4.2 — Pagina Web do Eco Mio

Ao clicar no botao 30 aparecera uma
imagem em 30 sobre o tema Ecologia,

T=xt Vdo 3o como demonstrado na imagem abaixo.

ECOLOGLA

Figura 4.3 - Pagina Web do Eco Mio
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Ao clicar no botdo (1) aparecera uma
pagina com conteddo sobre Ecologia ,
como demonstrado na imagem abaixo.

E na seta verde um agdio sobre o tema.

Figura 4.4 - Pagina Web do Eco Mio

video sobre o tema Ecologia, como
demonstrado na imagem abaixo.

~

1. Ecolegia

Figura 4.5 - Pagina Web do Eco Mio

- Explicacdo dos objetivos a serem alcancados pela ferramenta: Identificacdo
da potencialidade da utilizacdo da ferramenta REMIIO em sala de aula e através das
impressdes dos professores com a ferramenta, as vantagens e desvantagens que o

REMIIO pode vir a oferecer para a educacgéo.
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- Explicacdo de como os professores podem produzir a ferramenta REMIIO
dentro de sua disciplina, de acordo com Kirner (2011):
A ferramenta REMIIO pode ser facilmente customizado para gerar aplicacdes
interativas online, exigindo do desenvolvedor somente conhecimentos basicos de
informatica, sendo portanto adequado para professores criarem suas proprias
aplicacBes.Os elementos multimidia (textos, imagens, sons, videos, etc) podem ser
criados pelo desenvolvedor e colocados nas pastas da estrutura, ou enderecados por
links, quando estiverem disponiveis na Internet. Quando a aplicacéo estiver pronta,
ela podera ser acionada para visualizacdo, a partir do préprio computador, ou ser
transferida para um servidor na Internet e ser acionada por um endereco. Se o
usuario ndo dispuser de um servidor proprio, ele podera usar um servidor gratuito ou

de aplicacBes do tipo Dropbox, na qual basta colocar a aplicacdo MIIO na pasta
publica e gerar um link para o arquivo "index.html".

- Explicacdo sobre a importancia de se utilizar o REMIIO dentro da sala de
aula: é uma ferramenta que possibilita a interagdo entre professor-aluno, estabelece
pardmetros para o colaboracionismo entre alunos, desenvolve a criatividade, raciocinio,

aborda varios assuntos dentro de uma disciplina de maneira dinamica e atraente.

- Explicacdo das caracteristicas principais do REMIIO: - E mais leve que um
video; mais completo do que uma apresentacdo Power Point; permite visdo global,
permite acesso aleatério; permite explorar enquanto ouve; funciona localmente e na

Internet.

Depois de apresentar e explicar as potencialidades do REMIIO, foi dada a aula
sobre Ecologia e seus conceitos com a ferramenta REMIIO, interagindo com o0s
professores fazendo com que 0os mesmos participassem da aula através dos aplicativos

(links, audio, imagens, objetos 3D) do REMIIO, sequencialmente e aleatoriamente.

Apds as duas aulas dadas: Aula Tradicional e com o REMIIO, foi aplicado o
questionario aos professores. O questionario era composto de perguntas fechadas,
contendo as quatro partes descritas abaixo:

- | Parte: Com questdes relacionadas a Aula Tradicional, com um total de seis

questdes, sendo apresentadas cinco alternativas para cada questéo.

- 11 Parte: Com questdes relacionadas a aula com a Ferramenta REMIIO, com
um total de sete questdes, sendo apresentadas cinco alternativas para cada questéo.
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Il Parte: Com questbes relacionadas a Impressdo dos professores quanto as
perspectivas das aulas: Tradicional e com a Tecnologia, com um total de 10 questdes,

sendo apresentadas cinco alternativas para cada questao.

IV Parte: Com questdes relacionadas a Opinido dos professores quanto a
utilizacdo das Tecnologias na Escola, com um total de 10 questdes, sendo apresentadas

cinco alternativas para cada questao.
4.6 A Analise dos Dados Coletados

Aplicada a pesquisa e de posse das informacdes pertinentes, o trabalho
posterior foi de tabular, analisar e organizar os dados obtidos com base nos
questionarios aplicados aos professores.

A analise dos dados foi feita dentro das caracteristicas e propdésitos levantados

pelos questionarios e seus objetivos especificos a serem descritos abaixo:

No Questionério I, a intencdo era avaliar interesse, participacdo, iniciativa,
construcdo do conhecimento e opinido dos professores quanto a autonomia do aluno na
construcdo de seu conhecimento.

No questionario Il, a intencdo era avaliar interesse, participacdo, iniciativa,
construcdo do conhecimento, o grau de interesse dos alunos na aula tradicional e com a
ferramenta REMIIO, mostrando se as midias apresentadas na ferramenta tecnoldgica
trazem ganhos significativos na aula do professor e a opinido dos professores quanto a
autonomia do aluno na construcdo de seu conhecimento com a ferramenta tecnoldgica.

O questionario 11l teve como objetivo levantar as impressfes dos professores
quanto as perspectivas da constru¢do do conhecimento das duas aulas: tradicional e com
a ferramenta tecnologica.

O questionario 1V colheu as opinides dos professores quanto a utilizacdo das
tecnologias na escola, mostrando se o uso dessa ferramenta é vantajoso, importante,

atraente, e se 0s mesmos se sentem a vontade em utilizar esse recurso dentro da escola.

4.6.1 Categoria | — Aula Tradicional

Comecaremos a anélise pela Categoria I, caracterizando a Aula Tradicional,
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Essa categoria contém seis questdes com cinco alternativas cada. A Tabela | 4.1 tem

como objetivo tornar mais facil a visualizagao das questdes.

Tabela 1 4.1 —Aula Tradicional

Aula Tradicional Total Muito Médio Pouco Nenhum
1. Qual foi o seu grau de 2
interesse pela aula?
2. O assunto Ihe chamou 2 5
atengéo?
3. Qual o grau de participacdo 4
do professor na aprendizagem
4. Qual o grau de iniciativa dos 1 3
participantes na aula?
5. Ao final da aula vocé
considera ter construido algum 5
conhecimento?
6. Na sua opinido nesse tipo de
aula o aluno se torna autbnomo 6
na construcéo de seu
conhecimento?
5 s
g
4,5
4
3,5 -
3 -
254
2 L |
1,5 -
1
0,5
0 -+ T T T T T
P.1 p.2 P.3 P.4 P.5

Figura 4.6 — Aula Tradicional

Pode ser observado, na Categoria | — Aula Tradicional, através das respostas dadas

pelos professores, que a aula tradicional alcangou um bom indice de interesse, ateng&o,

participacao, iniciativa e construgdo do conhecimento dos professores que participaram

da pesquisa.

As perguntas 1, 2, 5 e 6 tiveram uma melhor avaliacdo, essa situacdo evidencia o

predominio da concepcao tradicional na escola. As perguntas 3 e 4 com avaliacdo média

indicam o despreparo dos professores no uso das tecnologias, quando inseridas dentro

da Concepcéo Tradicional.
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Pbde ser constatado nessa primeira categoria que a Aula Tradicional, apesar de
suas criticas e deficiéncias, ainda tem um espacgo sistematico dentro da escola. Nessa
concepcao, na qual o processo educativo é centralizado no professor, sendo ele o
responsavel pelo ensino e o repasse do conhecimento aos seus alunos, suas atribuicdes
ainda sdo muito utilizadas, postergando situagdes novas dentro da sala de aula. Protetti
(2010) define o método da Escola Tradicional, centralizando o professor como detentor

do conhecimento:

No método da Escola Tradicional, o processo educativo tem sua centralidade

na figura do professor enquanto sujeito responsavel pelo ensino dos conhecimentos
universalmente elevados (ciéncias, literatura, artes e filosofia) aos alunos, de modo
gradual e sistematizado. Para os alunos, o processo educativo é representado pela
aquisicdo de conhecimentos de modo gradual, realizado através do contato com os
grandes modelos da humanidade, principalmente por aulas expositivas. O ndcleo
central e aglutinador do método da Escola Tradicional é exatamente o procedimento
educativo da confrontacdo do aluno com os grandes modelos das ciéncias, da
literatura, das artes e da filosofia; em outros termos: o contato do aluno com o0s
grandes patrimonios culturais produzidos pela humanidade3.

4.6.2 Categoria Il — Aula com a Ferramenta REMIIO

Essa categoria contem sete questdes com cinco alternativas cada. A Tabela 11 4.2

tem como objetivo tornar mais facil a visualizacdo das questdes.

Tabela Il 4.2 — Aula com a Ferramenta REMIIO

Aula com a Ferramenta Total Muito Médio Pouco Nenhum
REMIIO

1. Vocé teve interesse pela aula

que foi exposta pelo 4 4 1

pesquisador?

2. O assunto Ihe chamou

x 4 5
atengéo?
3. Qual o grau de participagdo
; 2 5 2
do professor na aprendizagem?
4. Qual o grau de iniciativa dos 7 2

participantes na aula?

5. Na sua opinido a utilizag8o da
ferramenta REMIIO faz com
gue o aluno tenha maior 2 7
interesse no contetido do que na
aula tradicional?

6. As midias apresentadas pela
ferramenta tecnoldgica traz
ganhos significativos para a
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aula do professor?

7. Na sua opinido ha 2 4 3
possibilidade do aluno com a
tecnologia apresentada construir
seu conhecimento atraves de
sua autonomia e interesse?

4,8
4,6

44

42

3,8
3,6
34

P.1 p.2 P3 P.4 P.5 P.6 p.7

Figura 4.7 — Aula com a Ferramenta REMIIO

Na Categoria 1l — Aula com a ferramenta REMIIO, os professores participantes
da pesquisa ao responderem as perguntas de um a sete, demonstraram grande interesse
pela aula que foi dada através da ferramenta REMIIO, sendo que a maioria das

respostas ficaram entre as alternativas Total e Muito.

As perguntas de 1 a 7 com alta avaliacdo demonstram como a aula com o
REMIIO contribui para despertar o interesse, a participacdo do professor, a autonomia

dos alunos e a construgdo do conhecimento ao utilizar a ferramenta.

As perguntas 4 e 7, com menores avaliagdes indicam que ndo houve contribuicao

para a construcao do conhecimento, autonomia e interesse dos alunos.

Foi percebido, nesta aula com a ferramenta REMIIO, o interesse, a
participacdo, a curiosidade e por que ndo dizer o deslumbramento dos professores,
diante da aula exposta através do artefato tecnoldgico que apresenta audio, imagens,
paginas web, objetos 3D e videos em uma Unica ferramenta. Os professores se sentiram

motivados em produzir o REMIIO e se interessaram pela forma como a ferramenta pode
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ser apresentada aos alunos e principalmente pela flexibilidade e interatividade que ela

dispde.

Perguntaram ainda sobre a possibilidade de ser feito um curso para que eles
pudessem aprender a trabalhar com 0 REMIIO e produzi-lo através de seus respectivos
conteidos, visto que os professores participantes da pesquisa sdo de diversas areas

(Biologia, Matematica, Fisica, Portugués, Historia, Geografia).

O interesse e a euforia que o REMIIO causou nos professores, diante das
possibilidades que essa ferramenta disponibiliza, flexibilizando e auxiliando na
aprendizagem de seus alunos, expde a finalidade maior do REMIIO que é a de auxiliar

os professores na sua didatica pedagogica.

Segundo Silva (2010), a utilizacdo da tecnologia € fator chave para novos

procedimentos:

As mais variadas tecnologias que surgem a cada dia principalmente destinada a
informagdo e comunicagdo sdo destacadas como sendo fator chave para novos
procedimentos, uma vez que as tecnologias ditam as a¢des e comportamento do
cotidiano do seres humanos em um contexto geral, fazendo com que sejam alteradas
as mais diversas culturas sociais, as maneiras de viver de cada um, relacionamentos,
aprendizagem e principalmente no ato de ensinar.

As tecnologias em suas mais variadas formas acabam ampliando as capacidades
intelectuais do seres humanos, colocando a disposicdo uma gama de informacéo e
acesso de formas distintas com ambientes e ferramentas também distintos e,
juntamente com toda a evolugdo os educandos as instituicGes de ensino acabam
sendo afetados e acompanham estas mudancas

As possibilidades apresentadas pelo REMIIO encantaram os professores, que
enxergaram na ferramenta um estimulo para a producdo e o planejamento do
conhecimento dentro dos seus conteudos e, principalmente, na versatilidade do recurso,
que pode ser utilizado pelo aluno, ndo apenas na escola, mas em casa ou em qualquer

outro local em que o mesmo tenha acesso a um computador.

4.6.3 Categoria Il — Opinido dos Professores Quanto a Utilizac&do das

Tecnologias na Escola.

Essa categoria contém 10 questdes com cinco alternativas cada. A Tabela 111 4.3

tem como objetivo tornar mais facil a visualizacdo das questdes.
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Tabela 11 4.3 — Opinido dos Professores quanto a utilizagcdo das tecnologias na

escola.
Opinido dos Professores Totalmente Muito Médio Pouco Nada
guanto a utilizacdo das
tecnologias na escola.
1. A idéia de trabalhar com as TIC me 4 4 1
deixa tenso.
2. Sinto-me a vontade com as TIC'S 4 3 2
3. Gosto de trabalhar com as 4 3 2
tecnologias dentro da escola
4. Acho importante trabalhar com as 8 1
tecnologias na escola
5. Sinto-me bem trabalhando com as 6 2 1
tecnologias.
6. As aulas com tecnologia se tornam 2 4 3
mais atraente aos alunos.
7. As escolas criam condicOes para a 2 6 1
utilizacdo das TIC’s pelos professores.
8. As tecnologias séo divulgadas no 1 6 2
meio escolar.
9. Sinto-me a vontade em cursos de 1 4 3
TIC.
10. Lido bem com as tecnologias. 2 5 2

Pl P2 P33 P4 PS5 PH PZ PE PO P10

Figura 4.8 — Opinido dos Professores quanto a utilizagdo das tecnologias na escola

As perguntas 4, 5 e 6 com melhores avaliagdes indicam a importancia e o
interesse dos alunos, na utilizacdo da tecnologia na escola. A pergunta 8 com menor
avaliacdo indica o despreparo das escolas em inserir a tecnologia no ambiente

educativo.

Na Categoria Il - Opinido dos Professores quanto a utilizagcdo das tecnologias

na escola, as respostas foram diversificadas. O intuito dessa categoria foi de levantar
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dados sobre as impressbes, opinibes, medos e utilizacdo das tecnologias pelos
professores. Através das respostas, ficaram claros os anseios e as dificuldades dos
professores, ao trabalhar com a tecnologia dentro da Escola, como: ha pouca
capacitacdo para o professor, o espaco fisico é insuficiente, a formacgdo inicial é
deficiente, a escola ndo enfatiza planejamentos pedagdgicos voltados para a utilizacéo

da tecnologia na escola, o professor tem medo em ser substituido pelo computador.

O que pode ser analisado é que os professores ainda nao se sentem a vontade ao
trabalhar e utilizar o computador dentro da sala de aula. Esse despreparo vem
justamente pela falta de preparo dos professores na utilizacdo da tecnologia, uma vez
que ela ndo foi introduzida devidamente no ambito escolar.

Para que o computador seja bem vindo, ha de se ter a necessidade do mesmo.
Segundo Silva (2010), “A tecnologia, enquanto ferramenta para atender as necessidades
individuais e coletiva, vem ao encontro do professor como mecanismo auxiliar, para a
possibilidade de envolvimento de conteudo interdisciplinar.”

Se o professor ndo tem necessidade e sente desconforto para usar o computador,
seu uso nao acontece de forma efetiva. Sdo inimeras as questdes levantadas, referentes
ao uso do computador na educagdo. Neste sentido, Dowbor (1994, p.122) acrescenta
que: "frente a existéncia paralela deste atraso e da modernizacdo, € que temos que

trabalhar em dois tempos®, fazendo o melhor possivel no universo preterido que

constitui a nossa educacao, mas criando rapidamente as condi¢des para uma utilizacdo

nossa“ dos novos potenciais que surgem”. A ferramenta REMIIO pode auxiliar o

professor em suas aulas, aumentando o interesse de seus alunos, tornando o material
didatico mais interativo. Com maior diversidade em sua apresentacdo, na compreensdo
de conceitos, valorizando todas as representacdes presentes no REMIIO como textos,
imagens, objetos 3D, audio. O computador surge como mais um instrumento na
atividade didatica do professor, criando possibilidade de trabalho e responsabilidades

que o leva a uma situacdo permanente de formacéo e atualizacdo de seu trabalho.

Nesse sentido, Almeida (2000) enfatiza que é preciso:

Investir no professor, assessora-lo para a incorporagéo da tecnologia de informacao
e comunicagdo — TIC a sua pratica, valorizar o seu saber oriundo de sua experiéncia
profissional, promover a articulacdo desse saber com teorias que ajudem a refletir e
depurar essa experiéncia e, sobretudo, favorecer a sua atuacdo como um profissional
critico-reflexivo, comprometido com uma prética transformadora, progressista e
prazerosa, na qual professores e alunos se situam em sua inteireza de ser humano
aprendente e utilizam as TIC para representar, compreender e atuar na melhoria de
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seu contexto, inserir-se no mundo, transformando-o e transformando-se.
(ALMEIDA, 2000, p. 246).

E fato que a tecnologia assusta os professores, que se sentem despreparados
para sua utilizacdo em suas aulas. A inclusdo do computador e de suas ferramentas na
Escola se faz mediante a mudanca de postura das instituicbes educacionais e dos
professores. Segundo Silva (2010), “se a Escola quer que o professor mude, devera
oferecer condigcbes para esta mudanca, permitindo o uso criativo desses recursos,

alavancando a potencialidade do uso tecnolégico em sala.”

4.6.4 Categorias I, 11 e Il1 .

Para concluir essa primeira etapa da pesquisa, serdo analisados as trés

categorias que foram respondidas pelos professores através do grafico abaixo.

5
4*5+%. B Categoria 1 - Opinido dos
4 d professores quanto a
35 utilizacdo das tecnologias
: na escola
- W Categoria 2 - Aula com a
2,5 Ferramenta REMIIO
2 4
1,5 -
Categoria 3 - Aula
1 Tradicional
0,5 -
D | T T T 1

Categorial Categoria2 Categoria3

Figura 4.9 — Categorias 1,2 e 3

Através das informagdes que foram recolhidas, fica visivel a preferéncia dos
professores pela Aula com Tecnologia, em contrapartida é visivel a resisténcia do
professor em utilizar a concepcdo Tradicional, remetendo 0 ensino a padronizacéo.
Caracteristica que nem sempre permite a inovacdo e a interacdo entre professor e aluno,

0 que exclui um ambiente que favoreca a individualidade e perspectivas de cada um.
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Os valores abaixo de 3, apresentados na figura 4.9 — Categorias 1, 2 e 3,
remetem a problematica, envolvendo a formacéo inicial do professor. A falta de preparo
para utilizar a tecnologia faz com que o professor rejeite completamente seu uso,
chegando mesmo a temer sua substituicdo pelo computador.

Na realidade:

(...) as escolas estdo abandonadas, os professores sem condicOes de trabalho, salario
e formacdo; estdo, portanto, em condicOes frageis para responderem criticamente a
forte pressdo, por um lado, das industrias de equipamentos e cultura e, por outro, dos
préprios estudantes, no sentido de incorporarem 0s novos recursos do mundo da
comunicacdo e informacdo. Em funcdo dessa fragilidade, essa incorporacdo da-se,
na maioria das vezes, sem uma reflexdo critica sobre as suas reais necessidades,
objetivos e possibilidades. (Pretto, 1996, p. 221)

Porém, ndo basta apenas a utilizacdo desta para modificar o ensino dentro da
escola. Percebeu-se que muitos professores ndo utilizam a tecnologia que é
disponibilizada a eles de maneira adequada, e muitos chegam a rejeitar seu uso por ndo
saber utilizar ou mesmo por medo de ser substituido por ela. O despreparo e 0
incomodo que os professores sentem em relagdo ao computador € uma barreira existente
e que deve ser vencida para construir e difundir conhecimentos.

De acordo com Dantas (2005):

Se faz necessario um projeto educacional que articule o trabalho do professor ao
uso destas tecnologias, do contrario, corre-se o risco de se confrontar com velhas
praticas, mais caras e com um carater pretensamente moderno, haja vista que a
simples introducdo da tecnologia ndo é capaz de modificar as concepgoes do
professor acerca das questdes pedagogicas.

N&o basta apenas a tecnologia para modificar os métodos pedagdgicos dos
professores, visto que a tecnologia por si s6 ndo muda a educacdo. Muitos professores
ndo se sentem a vontade em utilizar os recursos oferecidos pela tecnologia e esse
cenario pode ser modificado. O professor tem que ter papel decisivo nesse contexto,
comprometendo-se com o ensino de seus alunos, mediando, orientando, facilitando as

situacBes de aprendizagem de seus alunos.

Acredita-se, segundo Dantas (2005, p.17), que:

A medida que as Tecnologias de Comunicacdo e Informacdo ganham espaco na
escola, o professor passa a se ver diante de novas e inimeras possibilidades de
acesso a informacao e de abordagem dos contelidos, podendo se libertar das tarefas
repetitivas e concentrar-se nos aspectos mais relevantes da aprendizagem, porém,
torna-se necessario que o professor desenvolva novas habilidades para mover-se
nesse mundo, sendo capaz de analisar os meios a sua disposicdo e fazer suas
escolhas tendo como referencial algo mais que o senso comum.
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Para (ALMEIDA, 2000, p. 111), a questdo que merece énfase “trata-se de uma
formacdo que articula a pratica, a reflexao, a investigacdo e 0os conhecimentos teoricos
requeridos para promover uma transformacao na acdo pedagdgica.”

Pode-se perceber que professores e escola ndo se sentem capacitados para a
utilizacdo da tecnologia dentro da escola e 0 motivo é a falta de preparacdo na formacao
inicial dos professores.

Para Dantas (2005):

a formacdo inicial, apesar das limitacdes que lhe sdo inerentes, deve fornecer ao
futuro professor, tanto as condi¢Ges basicas para que este possa fazer uso dos
recursos tecnoldgicos que lhe sdo disponibilizados, respeitando a realidade em que
esta inserido, quanto os subsidios necessarios para que ele possa, ao longo de sua
carreira, dar continuidade a sua formagdo que, em tempos de globalizacdo, como ja
foi dito, deve ser permanente.

Dessa maneira, o0 professor podera exercer a efetiva aprendizagem de seus
alunos, através de um projeto educacional que contribua para a formacdo de seus

alunos.

4.7 Segunda Etapa da Pesquisa

A segunda etapa da pesquisa aconteceu na Escola Estadual Florival Xavier na
cidade de Itajubd-MG. Participaram da pesquisa 21 professores de diferentes
disciplinas: um professor de Educacdo Fisica, um professor de Filosofia, dois
professores de Inglés, trés professores de Matematica, dois professores de Geografia,
cinco professoras de Portugués, duas professoras de Ciéncias/Biologia, um professor de
Histdria, um professor de Quimica, duas professoras que trabalham na biblioteca da
escola, uma professora especialista. Esses professores tém idade entre 25 e 59 anos e

tempo de servigo no magistério entre trés e 29 anos.

A justificativa para a aplicacdo dessa segunda etapa € a inser¢do da Realidade
Aumentada (RA) ao REMIIO. Para a producdo do material foi utilizado o software
FLARAS, produzido por Souza, Raryel Costa, et al. (2010), disponivel em
http://ckirner.com/flaras2/sobre/desenvolvedores-flaras/, data de acesso 10/01/2013.

Ao integrar a RA a ferramenta REMIIO, é possivel unir o ambiente virtual com

o real, produzindo um unico ambiente sobreposto ao ambiente fisico disposto na frente


http://ckirner.com/flaras2/sobre/desenvolvedores-flaras/
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do usuario (Zorzal et al, 2006). Essa perspectiva se apresenta de maneira muito positiva,
diante das inumeras possibilidades que a RA pode trazer para a educacdo, tanto para o

ensino como na aprendizagem.

Além de permitir que objetos virtuais possam ser introduzidos em ambientes
reais, a Realidade Aumentada proporciona também, ao usuério, 0 manuseio desses
objetos com as proprias maos, sem a necessidade de equipamentos especiais, garantindo
entdo, um processo de interacdo natural com o ambiente mencionado. (Zorzal, et al.
2006)

Foram apresentados, aos professores, a ferramenta REMIIO Ecologia, seus
aplicativos e recursos (audio, video, objeto 3D, paginas web), aléem da Realidade

Aumentada que foi integrada a ferramenta.

Nessa segunda etapa da pesquisa, foram seguidos 0s mesmos passos e objetivos
descritos na primeira etapa e, por esse motivo, esses procedimentos ndo serdo

novamente detalhados.

No decorrer da aplicacdo da pesquisa, os professores puderam observar e
manipular a Realidade Aumentada através do REMIIO. Foi ressaltado para o0s
professores que a produgéo e utilizagdo do REMIIO e da Realidade Aumentada podem
ser feitas pelo proprio professor, em qualquer disciplina que 0 mesmo ministre, dentro

de qualquer conteudo escolhido.

Apos a apresentacdo da ferramenta e da manipulacdo por alguns professores, foi

aplicado um questionario com trés categorias, que serdo analisadas posteriormente.

4.8 Analise dos Dados

4.8.1 Apresentacdo da Realidade Aumentada Através do Software

Flaras.

A realidade aumentada € uma particularizacdo de um conceito mais geral,
denominado realidade misturada, que consiste na sobreposicdo de ambientes reais
e virtuais, em tempo real, através de um dispositivo tecnolégico. Uma das
maneiras mais simples de se conseguir isto baseia-se no uso de um
microcomputador com uma webcam, executando um software que, através de
técnicas de visdo computacional e processamento de imagens, mistura a cena do
ambiente real, capturada pela webcam, com objetos virtuais gerados por
computador. O software também cuida do posicionamento, ocluséo e interacdo dos
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objetos virtuais, dando a impressao ao usuario que o cendrio é Unico. Kirner e Zorzal
(2005, p.116)

A justificativa para utilizar a RA nessa pesquisa € a possibilidade de propiciar
um ambiente colaborativo entre os usuarios, contribuindo dessa forma para a interacgéo,

desenvolvendo habilidades e a construcdo do conhecimento.

O material, imagens e objetos 3D utilizados para a producdo desse trabalho
foram retirados da internet e o tema escolhido dentro da disciplina de Biologia foram

conceitos de Ecologia.

O professor de Biologia pode trabalhar conceitos de Ecologia como Biosfera,
Habitat, Biomas, Ecossistemas, Nicho Ecoldgico, Fatores Bidticos e Abidticos, em uma
Unica aplicagdo com RA. Foram salvas imagens de animais em 3D, do globo terrestre,

de ecossistemas como: mares, polo norte, cidades, florestas.

Ainda, de acordo com Kirner e Zorzal (2005), “O emprego de realidade
aumentada em ambientes educacionais contribui de maneira significativa na

percepcdo, interacdo e motivacdo dos usuarios.”
E ainda, de acordo com Kirner e Zorzal (2005):

A Realidade aumentada que, misturando o cenario real com objetos virtuais gerados
por computador, produz um Unico ambiente, sobreposto ao ambiente fisico disposto
na frente do usuario. Além disso, o usuario, utilizando as maos, consegue
manipular os objetos reais e virtuais do cenario misturado, sem a necessidade de
equipamentos especiais. Portanto, a realidade aumentada, ao ser usada em conjunto
com o0 suporte de comunicacdo existente hoje em dia, participa de uma
convergéncia de recursos multimidia que permite, as pessoas remotamente
localizadas, usufruirem das vantagens do trabalho presencial (face-a-face),
incluindo os vérios tipos de interacdo, mesmo estando em ambientes remotos.

Nas figuras 4.11 e 4.12, pode-se visualizar exemplos da interface do software

Flaras, que permite ao usuario desenvolver aplicacbes com Realidade Aumentada.
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4.8.2 Analise dos Questionarios

Os processos de tabulagdo, anélise e organizacdo dos dados obtidos com base no
questionario aplicado aos professores, que levaram de 30 a 40 minutos para responder
as questbes, foram feitos dentro das caracteristicas e propoésitos levantados pelos

questionarios e seus objetivos especificos a serem descritos abaixo:

No Questionério I, a intengdo era de avaliar 0s aspectos técnicos da ferramenta
com um total de 10 questdes, sendo apresentadas cinco alternativas para cada quest&o.

No questionario Il, a intencdo era avaliar os aspectos pedagogicos da
ferramenta, com um total de 15 questfes, sendo apresentadas cinco alternativas para
cada questao.

O questionario Il teve como objetivo colher as opinides dos professores
quanto a utilizacdo das tecnologias na escola. Esse terceiro questionario também foi
aplicado na primeira fase da pesquisa, porém como € de valor relevante para a pesquisa
ele foi introduzido novamente neste trabalho, com um total de 10 questdes, sendo
apresentadas cinco alternativas para cada quest&o.

4.8.3 Categoria | — Aspectos Técnicos

Essa categoria contém 10 questdes com 5 alternativas cada. O Tabela | 4.5 tem
como objetivo tornar mais facil a visualizacdo das questdes.

Tabela | 4.5 - Aspectos Técnicos

Aspectos Técnicos Total Muito Médio Pouco Nada
1. O design do Miio Ecologia 2 15 4
é atrativo?
2. O Miio é de facil 2 6 13
entendimento?
3. O Miio é de facil 3 3 14

manipulagéo?

4. Os textos sdo legiveis? 3 15 3 1
5. O som é nitido? 3 7 1

6. Os Videos sdo legiveis? 6 9 6

7. Os objetos 3D séo de boa 3 11 6

qualidade?

8. O uso das janelas é facil? 4 9 8

9. O uso do marcador da 3 8 9 1

Realidade Aumentada é facil?

10. A interagdo, no ambiente 2 10 9

de Realidade Aumentada, é
facil?
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Figura 4.12 — Aspectos Técnicos

Nessa categoria, que discorre sobre os Aspectos Técnicos da Ferramenta
REMIIO, foi percebido que ha duas posturas distintas dos professores em relagcdo a
tecnologia. Para a maioria dos professores, a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas
dentro da escola € algo distante da realidade em que estdo inseridos. J& 0s outros
professores enxergam na ferramenta uma nova maneira de ensinar. Ainda ressaltaram a
importancia da tecnologia dentro da escola, visto que ela ja estd presente ha muito
tempo no cotidiano dos alunos. Porém, foi questionada, por eles, a falta de preparo na
formacdo inicial dos professores e da comunidade escolar, frente & introducdo da

tecnologia dentro da escola.

As perguntas 1, 4, 6, 7, 8 e 10 tiveram uma avaliacdo alta devido a aspectos
como o design e qualidade de imagens e textos, porém as perguntas 2, 3, 5 e 9 ndo
tiveram avaliacgdo satisfatoria pela falta de preparo em manusear o REMIIO.

A maioria das respostas ficou nas op¢des Muito e Médio, o que denota um bom

interesse dos professores quanto aos aspectos técnicos da ferramenta.

Na conclusdo dos questionarios, os professores contribuiram através de suas
opinides, apresentando alternativas e expectativas na producdo e utilizacdo da

ferramenta dentro da disciplina de cada um.
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4.8.4 Categoria Il — Aspectos Pedagogicos

Esse questionario contém 10 questbes com cinco alternativas cada. A Tabela 11

4.6 tem como objetivo tornar mais facil a visualiza¢do das questdes.

Tabela 11 4.6 — Aspectos Pedagdgicos

Total Muito Médio Pouco Nada
Aspectos Pedagdgicos
1.A ferramenta apresenta uma 4 9 8
organizacao coerente
funcional?
2. O uso da ferramenta 2 14 4 1
estimula a autonomia e a
criatividade do aluno?
3. A ferramenta é motivadora e 4 13 4
estimula a exploracdo do
assunto?
4. A ferramenta permite 4 13 4

percursos pedagogicos
diversificados?

5. A ferramenta apresenta 2 16 3
atividades compativeis com as
necessidades de professores e
alunos?

6. A ferramenta permite 4 13 4
adaptacdo, no mesmo tema, ou
em outros temas?

7. O uso da ferramenta 5 11 5
promove a reflexao?

8. O Miio promove a imersao 1 17 3
do usudrio com o assunto?

9. A utilizacdo da Realidade 2 13 6

Aumentada, na sua opinido, é
um complemento importante
para o ensino e aprendizagem?

10. Na sua opinido, ha 1 9 11
potencial para o uso dessa
ferramenta em sala de aula?
11. Ha potencial para a 2 9 10
participacdo dos alunos em sala
de aula através da ferramenta

REMIIO?

12. Ha potencial para a 3 9 9
aprendizagem em casa?

13. H& potencial para o 2 8 10

envolvimento da familia e
amigos ao utilizar a
ferramenta?

14. A utilizacdo de objetos 17 4
elementos tridimensionais
favorece uma maior interagédo
com os alunos?

15. Vocé indicaria a aplicagéo 6 12 3
para seus colegas?
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Figura 4.13 — Aspectos Pedagogicos

Na categoria 2 — Aspectos Pedagdgicos, a resposta Muito ficou em evidéncia, o
que denota o interesse dos professores na utilizacdo da Ferramenta REMIIO em sala de
aula, pois a utilizacdo dessa ferramenta segundo os mesmos amplia as possibilidades de
aprendizagem, disponibilizando uma gama de informacG6es para professores e alunos.

A alternativa Médio também apresentou uma grande preferéncia entre o0s
professores. Essa caracteristica apresentada é devido a falta de conhecimento e
utilizacdo da ferramenta, visto que, 0 REMIIO ¢é uma tecnologia nova desconhecida no
meio escolar.

As perguntas 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 14 e 15 tiveram uma alta avaliagdo o que
atribui aspectos a ferramenta como a interacdo, a usabilidade, motivacdo, organizacao,
flexibilidade, autonomia e criatividade. As perguntas 10,11, 12 e 13 com baixa
avaliacdo demonstram a falta de estrutura fisica das escolas e preparo dos professores
em utilizar o REMIIO.

4.8.5 Categoria Il — OPINIAO DOS PROFESSORES QUANTO A UTILIZACAO
DAS TECNOLOGIAS NA ESCOLA.

Esse questionario contém 10 questdes com cinco alternativas cada. A Tabela 111

4.7 tem como objetivo tornar mais facil a visualizacéo das questdes.
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Tabela I11 4.7 — Opinido dos Professores Quanto a Utilizacdo das Tecnologias na
Escola.

Opini&o dos Professores
quanto a Utilizacao das
Tecnologias na Escola.

Totalmente

Muito

Médio

Pouco

Nada

1. A idéia de trabalhar com as
TIC me deixa tenso.

2. Sinto-me a vontade com as
TIC'S

13

3. Gosto de trabalhar com as
tecnologias dentro da escola

11

4. Acho importante trabalhar
com as tecnologias na escola

14

5. Sinto-me bem trabalhando
com as tecnologias.

10

6. As aulas com tecnologia se
tornam mais atraente aos
alunos.

11

7. As escolas criam condicdes
para a utilizacdo das TIC's
pelos professores.

8. As tecnologias séo
divulgadas no meio escolar.

10

9. Sinto-me a vontade em
cursos de TIC.

10. Lido bem com as
tecnologias.

4,5

30

2,5 T

1.5

0,5

P1 P2

Figura 4.14 — Opinido dos Professores quanto a Utilizagdo das Tecnologias na Escola.
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A categoria 3 foi novamente avaliada nessa pesquisa, devido a grande

importancia que o professor exerce dentro do ensino e aprendizagem do aluno. Saber

como o professor se comporta diante da tecnologia € um tema de mera importancia

dentro desse trabalho, pois € ele através de seu planejamento que vai ou ndo, inserir e

utilizar a tecnologia dentro da escola e posteriormente em suas aulas.
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O resultado obtido dentro dessa categoria foi positivo, foi observado na
aplicacdo da pesquisa o interesse dos professores pela ferramenta. Eles perceberam que
0 REMIIO pode auxilid-los no seu trabalho pedagogico, proporcionando a
aprendizagem dos alunos.

No entanto, ficou evidente que os professores ainda se sentem desconfortaveis
em inserir o computador em suas aulas. Isso acontece por iniUmeras questdes como: o
despreparo do professor frente as tecnologias, a falta de capacitacdo, dificuldade e
resisténcia de muitos professores em utilizar a tecnologia na sua pratica educativa entre
outras questdes.

Para Libaneo (1998), essas resisténcias existem, pois ndo sao trabalhadas nos
processos de formacdo inicial e continua do professor e que isso poderia ocorrer a partir
da integracdo das novas tecnologias aos curriculos, desenvolvimento de habilidades e
formacdo de atitudes favoraveis ao emprego destas tecnologias.

4.8.6 — Graéfico IV — Conclusdo da Aplicacdo da Pesquisa.

Observando o grafico abaixo, que relata as trés categorias respondidas através
de questionarios, pode-se observar que ha interesse entre os professores em introduzir a
tecnologia dentro da escola. Porém, foi possivel perceber o despreparo e a limitacdo que
0s mesmos enfrentam, para efetivamente promover a utilizacdo da tecnologia dentro de

sala de aula.

O professor € o mediador e é ele que orienta seus alunos a descobrirem novas
formas de aprendizagem, contudo € preciso que ele esteja preparado para exercer essa

funcao.

A ferramenta é apenas um dos artificios que o professor pode ter em maos
para introduzir diferentes formas de atuacdo e de interagdo entre os sujeitos. Sua utilizacdo

é para auxiliar, ela ndo deve ser vista como Unica fonte de conhecimento.

De acordo com Silva, (2010), a funcéo da ferramenta é:

Assim, é importante deixar claro que as ferramentas por si, ndo oferecerdo
aprendizado algum, pois sdo ferramentas de auxilio e devem estar a servico da
construgdo do aprendizado dos educandos e dos professore, pois essa utilizagdo da
tecnolégica como forma de aprendizado enriquece e amplia cada vez mais o leque
de conhecimentos de quem a ela tem acesso. (Silva, 2010. P. 271)
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Figura 4.15 — Conclusdo da Aplicacdo da Pesquisa

Finalizando, as informagdes demonstradas através do grafico mostram
que a utilizacdo da tecnologia agrada aos professores. Porém, o despreparo e 0 medo em
inserir a ferramenta em suas aulas, ¢ um desafio que acaba se tornando uma barreira

para utiliza-las como material pedagdgico.

A falta de estrutura fisica das escolas, o despreparo dos professores em
utilizar o computador, 0 medo de ndo saber manusear a ferramenta, sdo alguns dos
entraves que explicam a baixa avaliacdo de algumas perguntas feitas nos questionérios.
Porém as possibilidades apresentadas pela Ferramenta REMIIO como interacéo,
autonomia, organizacdo, linearidade, inovacdo no modo de ensinar, sdo responsaveis

pelas avaliacdo alta da maioria das perguntas.

4.9 Atitudes dos Professores

As atitudes e a pratica docente dos professores estdo intimamente relacionadas
com seu comportamento, sua pratica docente e as percepcdes que 0 mesmo tem em sala
de aula. InvestigacOes realizadas por Owens (1987) e Moreira (1992) consideraram as
atitudes dos professores como fatores importantes na forma de atuar e interpretar a
realidade educativa. Thurstone (1928) conceitua atitude como “intensidade do
sentimento positivo ou negativo, a favor ou contra um objeto psicoldgico, isto &,

qualquer simbolo, pessoa, frase ou ideia em relacdo a qual as pessoas possam diferir”
(p. 50).
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Para acontecer significativas agdes para a integralizacdo das TIC"s dentro da
sala de aula, obstaculos e barreiras deverdo ser vencidos. Muitos professores nao se
sentem preparados para a inclusdo do computador na escola, sentem dificuldade para o
manuseio da maquina, ndo possuem conhecimentos, nem habilidades para a funcéo.

De acordo com Oliveira (2002, p.36):

[...] estes recursos tecnoldgicos, ainda bastante caros para a nossa realidade, estdo
sendo subutilizados no interior da escola, uma vez que os professores desconhecem
as formas de utilizacdo desta tecnologia no processo de ensino [...]. Esta falta de
conhecimento faz com que o trabalho vinculado as TICs seja visto pelos professores
como desnecessario e, até em muitos momentos, indtil, chegando, inclusive, a se
questionar a validade de sua pratica profissional.

Mooij e Smeet (2001) argumentam que a razdo para professores ndo usarem as
TICs é que ndo estdo familiarizados com os computadores ou sentem-se inseguros. E
importante que os professores se capacitem para o desenvolvimento de competéncias e
atitudes para integralizar as tecnologias dentro da pratica docente, culminando em
ganhos para sua didatica e para o ensino-aprendizagem de seus alunos.

Muitos professores adiam a utilizacdo das TIC’s, devido ao despreparo que
esses apresentam diante do computador, enquanto outros professores utilizam-na, porém
encontram dificuldades para utiliza-la de forma correta dentro da escola.

O diferencial para a implementagdo das TIC"s sdo a¢Ges como a formacédo e o
suporte técnico para o desenvolvimento de competéncias, na formacédo inicial e
continuada dos professores. Essas acdes favorecem um amplo leque de possibilidades
para a pratica pedagdgica e consequente elaboracdo de aulas mais dindmicas e

interativas

4.10 Depoimento dos Professores que Participaram da Pesquisa sobre a
Ferramenta Tecnologica REMIIO.

(...) de uma educacdo voltada para a humanizacdo, a instrumentalizacdo e a
transcendéncia. Uma proposta educacional centrada na pessoa, que compreenda a
importancia do pensar critico e criativo, que seja capaz de integrar as colaboracdes
das inteligéncias humanas e da inteligéncia da maquina, no entanto, o homem e/ou a
mulher é capaz de transcender e criar. (Moraes, 2006, p.18)
A dificuldade dos professores em utilizar a tecnologia dentro de sala de aula
leva a reflexdo de consequentes acGes e mudancas na formacdo inicial desses
profissionais. As pessoas envolvidas com a educacdo devem implantar novas politicas

pedagdgicas que amparem o professor na sua formacdo inicial. Visto que é de mera
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importancia que os professores incorporem as TIC's e suas ferramentas tecnoldgicas em
sua pratica pedagdgica.
Diante desse cenario Almeida (2000, p. 168), adverte:

N&o é facil integrar informatica e educacdo e ndo é possivel prever, ao planejar um
curso, 0 detalhamento do que e quanto devera ser aprofundado. Existem temas
basicos que precisam ser integrados e constituem a espinha dorsal de um curso desse
tipo. Mas 0 modo como isso serd trabalhado varia de clientela para outra, de uma
turma para outra e depende do proprio movimento que se delineia no
desenvolvimento do curso. Dai a importancia de ndo se elaborar um curriculo
fechado, que acabe como camisa-de-forca e impeca a inclusdo de conteldos,
objetivos e estratégias segundo as necessidades que emergem durante 0 seu
desenvolvimento. E preciso trabalhar com a perspectiva de curriculo em agéo e em
construcédo continua. (idem, p.168).

Na aplicacdo da pesquisa, os professores fizeram varios questionamentos sobre
0 despreparo do professor e da escola para implementar a utilizacdo do computador
dentro de sala de aula. Devido a essas questfes, a grande maioria dos professores ndo
utilizam o computador como material didatico em suas aulas.

Essa discussdo, no entanto, ndo se esgota aqui, mas deve suscitar novos estudos
e muitos debates.

Os professores, ao final da pesquisa, alem de responderem 0s questionarios,
fizeram também depoimentos sobre a pesquisa e a ferramenta tecnoldégica REMIIO.
Alguns desses depoimentos estdo colocados na integra nesse trabalho, para que fique
assim registrado o impacto que a ferramenta ocasionou nos professores.

Os nomes dos professores serdo preservados, sendo eles serdo descritos apenas
por numeros (Professor 1, Professor 2, ...) e pelas disciplinas que lecionam.

Depoimento dado pela Professora 1 — Disciplina Portugués.

Ao analisar a apresentacdo feita pela Mestranda Adriana, pude observar que esse
tipo de ferramenta proposta por ela é valido para o processo de ensino-aprendizagem
em escolas da rede publica. Pois, é muito importante que a educacdo acompanhe
esse ritmo tecnoldgico, que esta cada vez mais invadindo a nossa vida cotidiana.
Acredito que este novo método de ensino contribuird muito para a area da educacéo,
uma vez que, o método de ensino tradicional, as vezes, ndo consegue contribuir
com tanta eficacia na aprendizagem do educando.Entdo, essa nova perspectiva de
ensino- aprendizagem proposta, poderd ajudar a melhorar a realidade escolar que
enfrentamos hoje no nosso dia a dia com os discentes.

No momento da apresentagdo da Mestranda, notei que esse novo método de
aprendizagem tr&s pontos positivos para a &rea da educacdo, tais como: ajuda no
processo de interacdo entre aluno e professor; desperta mais a atencdo do discente

pelo conteldo, e claro, faz com que o aluno torne-se o sujeito ativo no processo de
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ensino- aprendizagem. Porém, para que essa nova perspectiva de ensino funcione é
necessario o apoio da escola quanto aos recursos tecnoldgicos.

Com relagdo a utilizacdo e produgdo dessa ferramenta em sala de aula, ndo ha pontos
negativos, pois acho que ha necessidade urgente em comecar a trabalhar com esse
novo tipo de método de ensino com o0s nossos alunos, ou seja, precisamos realmente

inovar a licenciatura.

Depoimento dado pela Professora 2 — Disciplina Portugués.

Diante da apresentacdo da mestranda sobre a ferramenta REMIIO, pude observar
que se trata de um instrumento muito bom, capaz de levar o aluno a ver de uma
maneira ampla o assunto trabalhado pelo professor. Essa ferramenta amplia o
conhecimento do educando e exige do educador um preparo grande e isso é muito
bom.

Em contrapartida, percebi também que nas escolas publicas se torna quase inviavel a
realizacdo de uma aula com este instrumento, devido a falta de equipamentos que
s80 necessarios para tal. Mas nada impede que o professor possa com a ajuda da
equipe pedagogica tentar realizar essa atividade, mostrando que existem maneiras
diferentes de expor um contetido e uma delas é usando essa ferramenta.

Depoimento dado pela Professora 3 — Disciplina Historia.

Sobre a ferramenta tecnoldgica apresentada, considero uma midia interativa de
altissima qualidade. Como pontos positivos, além do fato de que eu estou sempre em
sintonia com 0s avancos tecnoldgicos ja que 0s nossos alunos estdo em constante
contato com a tecnologia, esse recurso estimula nos alunos uma aprendizagem mais
significativa, os induzindo ao pensamento e a elaboracdo de conclusGes proprias,
aproximando o conhecimento da vida do aluno, habituado a linguagem
digital. Desse modo, fica mais facil construir significados, ja que conceitos séo
concretizados por meio de representagdes visuais e sonoras, apresentando textos,
imagens, narracdes, sons, videos, paginas da web. Otimo recurso para ilustrar,
exemplificar, fazer comparagdes, destacar informagdes importantes, visualizar,
reforcar um conceito.

Quanto aos pontos negativos devo levar em consideracdo o acesso a internet, que
muitas vezes ainda é restrito nas escolas, apesar da utilizacdo ser possivel sem a
internet, porém alguns recursos da ferramenta nao funcionariam.

Concluindo, o professor trabalha concepcfes em sala de aula que, as vezes, séo
abstratas para os alunos, assim esse recurso educacional baseado em midias
interativas ajuda a construir um modelo animado do que eles estdo estudando na
disciplina levando a exposicdo do contetdo de forma dinamica e interativa,
potencializando o aprendizado.

Depoimento dado pela Professora 4 — Disciplina Biologia.

Acho muito vidvel. Essa ferramenta desperta o interesse dos alunos tornando as
aulas mais produtivas e eficientes, 0os pontos negativos é que a escola nao dispGe de
equipamentos suficientes, pois com tantas areas e professores uma sala de
informética é insuficiente. Além do tempo gasto para que o professor prepare 0s
equipamentos para cada aula, acho cinquenta minutos muito pouco.
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Depoimento dado pelo Professor 5 — Disciplina Quimica.

Decidir se essa ferramenta é a melhor forma para o aluno aprender o contetido em
questdo, depende dos objetivos, do nimero de alunos, das condi¢des do ambiente e
das caracteristicas pessoais e intelectuais do professor e do aluno.

Pontos Positivos da Ferramenta:

- Quando o professor deseja economizar tempo, possibilitando a transmisséo de
varias informacGes em curto espaco de tempo;

- Facilita as disciplinas de dificil compreensédo apenas com a leitura;

- Necessario para alguns alunos que aprendem melhor ouvindo do que lendo;

Pontos Negativos da Ferramenta:

- Conversas paralelas quando o material for além do necessério;

Depoimento dado pelo Professor 6 — Disciplina Matematica.

Achei muito interessante, porém na minha area que é de matematica ndo seria tdo
viavel, pois necessitaria do aluno ter essa ferramenta todos os dias e isso nao é
possivel. Em algumas ocasies sim, ndo em todas. Acho que tem aplicacéo pratica
em outras areas.

Depoimento dado pelo Professor 7 — Disciplina Inglés.

Para a utilizacdo desta ferramenta seria necessario uma reestruturacdo das salas,

evitando super populacdo, e conduta do aluno, com trabalhos alternativos para
alunos indisciplinados. Achei muito interessante, porém na minha area que é de
matematica nao seria

Depoimento dado pela Professor 8 — Disciplina Portugués.

De acordo com a apresentacdo sobre a ferramenta REMIIO Ecologia, feita pela
mestranda Adriana, acho que este recurso proporciona uma grande interacdo entre o
aluno e professor no momento do ensino-aprendizagem, pois melhora a forma de
como se aborda a disciplina em sala de aula e, claro, proporciona uma nova visdo do
educador diante da tecnologia. N&o vejo pontos negativos, pois esta ferramenta s6
tem a contribuir com a educagdo nas escolas publicas e privadas.

Depoimento dado pela Professora 9 — Disciplina Portugués.

A interacdo dos alunos com as tecnologias é muito importante, pois traz o aluno
para a realidade que estamos vivendo com o crescimento da tecnologia. O aluno se
sente mais estimulado a querer aprender, se torna mais atrativo o contetdo ao aluno.
O professor consegue ter mais possibilidades para transmitir o conhecimento ao seu
aluno. Como ponto negativo vejo que na escola muitas vezes ndo é muito viavel o
uso dessa ferramenta, pois algumas escolas ndo teriam esses equipamentos.

Depoimento dado pelo Professor 10 — Disciplina Filosofia.

O uso das Tic’s no ambiente escolar promove uma maior interagdo com os alunos.
O professor precisa estar conectado e ndo alienado, pois diante das tecnologias, da
globalizacdo, se o professor ndo se atualizar ministrard aulas desmotivadoras e fora
da realidade dos alunos.

Depoimento dado pelo Professor 11 — Disciplina Geografia.

Dentro da escola ainda existe resisténcia por parte de todos. Acredito que o aluno
va aprender mais, porque ele vai buscar recursos, informagdes e isso faz com que ele
aprenda mais. Os professores ainda estdo sem motivagédo em todos os sentidos, poré,
ha uma necessidade de mudanca.
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Depoimento dado pelo Professor 12 — Disciplina Geografia.

Com certeza a ferramenta melhora e muito a interagdo com os alunos e
consequentemente a aprendizagem. As escolas publicas estdo anos luz de distancia
de ter uma infraestrutura adequada para acolher a mais simples das tecnologias.

Depoimento dado pela Professora 13 — Disciplina Biologia/Ciéncias.

Acredito que a ferramenta pode despertar o interesse dos alunos pelo contetdo e
tornar as aulas mais atrativas.

Depoimento dado pelo Professor 14 — Disciplina Matematica.

Achei excelente a pesquisa da professora, a ferramenta é tudo que nos professores e

alunos estavamos esperando, pois ela ira promover um conhecimento mais
satisfatorio e agradavel. E obvil que ira exigir maior conhecimento das Tic's por
parte dos professores.

Depoimento dado pelo Professor 15 — Disciplina Matematica.

O REMIIO é uma ferramenta boa ou 6tima, dependendo do ponto de vista
aplicativo, mas vejo como uma 6tima ferramenta quanto a interacédo, aplicacdo e
como metodologia de ensino. O que vejo como dificuldade é o seu uso em nossas
escolas (0 que dependeria de apoio total de nossos dirigentes, superintendentes e
recursos vidveis). E 0 mais importante os professores precisam de capacitagéo.

Depoimento dado pelo Professor 16 — Disciplina Historia.

As novas tecnologias sdo fundamentais para o apronfundamento do ensino-
aprendizagem. Na pratica muitas escolas ainda configuram-se como instituicdes do
século XVIII, da época da Revolugdo Industrial. E preciso mudar o ambiente
escolar, para obter melhores resultados. E imprescindivel usar novas praticas
pedagogicas.

Depoimento dado pela Professora 17 — Disciplina Inglés.

Estreitar os lagos entre aluno e professor € fundamental para o sucesso na
aprendizagem. Quando o aluno sente-se motivado e envolvido com o tema a troca de
experiéncias torna-se mais eficaz. O professor ndo detém o conhecimento mas
“compartilha”.

Depoimento dado pela Professora 18 — Disciplina Portugués.

E uma boa ferramenta. Pode ter melhora no ensino aprendizagem. Pode ser dificil
para alguns professores se adaptarem a ferramenta. Vejo também a dificuldade nas
escolas publicas de lugar apropriado para sua utilizacao.

Depoimento dado pela Professora 19 — Disciplina Auxiliar de Biblioteca.

Diante dessa ferramenta a aprendizagem se tornard mais acessivel aos alunos,
proporcionando maior interagdo com o conhecimento e estimulo ao ensino e
aprendizagem. O professor desempenhard a sua funcdo com mais recursos e
perfeicao.

Depoimento dado pelo Professor 20 — Disciplina Auxiliar de Biblioteca.
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Sem dlvida que a ferramenta ird motivar o aluno na aprendizagem, na interagéo e

com certeza ira melhorar seu aprendizado. Tal postura facilitara a postura do
professor que também aprende. O aluno mais ativo, terd mais desenvolvimento.
Pontos positivos: motivacdo, interacdo e atencdo do aluno. Pontos negativos: diante
dessa ferramenta o aluno perdera o interesse pelo método tradicional.

Nos depoimentos dos professores, foi possivel perceber que a tecnologia ao
mesmo tempo que fascina, amedronta. Esse fato é dimensionado e colocado em pauta
diante da velocidade em que a tecnologia se faz presente em nossas vidas. Porém, a
adaptacdo dos educadores ndo tem sido na mesma velocidade, pois ela é lenta e na
maioria das vezes ela nem acontece.

A falta de preparo dos professores para trabalhar com o computador, a falta de
equipamentos e 0 acesso a internet sdo problemas recorrentes que foram salientados nos
depoimentos. A ferramenta por si s6 ndo resolve o problema da aprendizagem, pois ela
é apenas um dos recursos a serem utilizados. Nesse sentido, Silva (2010) acrescenta
que: “a tecnologia enquanto ferramenta para atender a essa necessidade, individuais e
coletiva, vem ao encontro do professor como mecanismo auxiliar, para a possibilidade de
envolvimento de contetdo interdisciplinar.”

E preciso entdo repensar a introducio da tecnologia dentro da escola, elaborar
projetos para implementar sua utilizagdo, auxiliar os professores com cursos de capacitagao
para que 0s mesmos se sintam confortaveis para utilizar o computador de maneira continua
em sala de aula.

Dentro desse contexto, de acordo com Silva (2010):

Assim, faz-se necessario deixar claro que os educadores atuais devem investir e
serem investidos em treinamentos, cursos tedricos e praticos a fim de estarem
aprendendo a manusear todas as ferramentas disponiveis no seio educacional para
que assim sintam-se seguros das tarefas a serem realizadas e que esta seguranca seja
repassada em forma construtiva aos educandos.

No ambito educativo, novos e complexos desafios fomenta debates sobre os
profissionais da educacdo e os meios tecnoldgicos, ora se voltam para a capacidade
dos educadores em utilizar essas novacGes, em outro momento se volta na
importancia da utilizacdo e quais os métodos pedagdégicos para a insercdo do
conhecimento através destas tecnologias.

A polémica sobre o uso da tecnologia na educagdo, perde espaco a partir do
momento em que evidéncias concretas de que a tecnologia, em especial as digitais,
abrem novas perspectivas para o0 desenvolvimento do curriculo escolar, para a
pratica pedagogica reflexiva, e auxilia na formacdo do profissional, de maneira
critica.

N&o se trata do desenvolvimento de um curriculo, em que o objeto seja a tecnologia
em si, mas da constru¢do do curriculo de ares de conhecimento distintas, tendo
como suporte pedagégico a utilizacdo dessas ferramentas para representacdo
simbélica do aprendizado.
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5. CONCLUSAO FINAL

Aprender é construir, reconstruir, constatar para mudar, 0 que ndo se faz sem
abertura ao risco e a aventura do espirito. (Paulo Freire)

Com essa frase de Paulo Freire, concluimos essa pesquisa, ressaltando
sempre a importancia do aprendizado através de suas vertentes e possibilidades.

O objetivo proposto nesse trabalho foi o de apresentar aos professores uma
ferramenta que os auxilie na sua pratica pedagogica, investigando sob o olhar dos
mesmos as possibilidades que a ferramenta traz para a constru¢do do conhecimento dos
alunos. E assim, trilhar caminhos para incentivar e dinamizar o ensino e a

aprendizagem, incitando a autonomia e a criatividade dos mesmaos.

A ferramenta tecnoldgica REMIIO apresentada nesse trabalho traz vérias
possibilidades para o professor potencializar seu trabalho dentro da sala de aula,
apresenta varias midias disponibilizadas em uma Unica ferramenta. Porém, somente
através das percepcdes dos professores poderemos avaliar as potencialidades e a

posterior utilizacdo da ferramenta dentro da escola.

E evidente que a insercdo da ferramenta é um processo que ocorrera
paulatinamente, pois os professores precisam receber suporte pedagdgico para integrar a
tecnologia na escola. Porém, esse ndo é o intuito do trabalho, mas sim avaliar junto aos
professores se a ferramenta REMIIO se adequa as necessidades do professor e de seus

alunos, podendo assim resultar na melhora da aprendizagem.

A integracdo da tecnologia dentro da escola é um grande desafio a ser

superado pelos professores pois:

O processo de mediatizagdo do ensino/aprendizagem, pois ha grandes dificuldades
na apropriacdo destas técnicas no campo educacional e em sua "domesticagdo" para
utilizacdo pedaglgica. Suas caracteristicas essenciais - simulacédo, virtualidade,
acessibilidade a superabundancia e extrema diversidade de informagcbes - sdo
totalmente novas e demandam concepg¢des metodoldgica muito diferentes daquelas
das metodologias tradicionais de ensino, baseadas num discurso cientifico linear,
cartesiano e positivista. Sua utilizagdo com fins educativos exige mudancas radicais
nos modos de compreender o ensino e a didatica (Belloni, 2001, p.27).

A capacitagdo de professores para a implementacdo da tecnologia
dentro da escola é imprescindivel. Para isso, é essencial a atualizacdo de curriculos na

formacdo dos professores. Foi possivel perceber, através da pesquisa e do depoimento
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dos professores, como o uso do computador dentro da escola é algo instrumental e
superficial. As iniciativas pedagogicas, utilizando o computador em sala de aula, ainda
sdo muito timidas, devido principalmente ao despreparo dos professores frente a

tecnologia.

Através dos dados coletados na pesquisa, foi possivel comprovar que 0s
professores ndo tiveram nogBes de informatica na sua formacao inicial, o que apos sua
formacdo (graduacdo) denota uma deficiéncia quanto a utilizacdo do computador na sua
pratica pedagdgica. Quanto a essa realidade dos professores, Almeida (2000, p.166) diz
que: “Nas universidades, grande parte dos formadores de professores estdo
enclausurados em sua préatica disciplinar e distanciados de novas abordagens. Essa
distancia aumenta quando envolve o dominio do computador”.

Essa realidade na formacdo dos professores cria uma situacdo de verdadeiro
desconforto para 0 uso do computador e de suas ferramentas. As alternativas para mudar
0 atual cenario, sdo de buscar novos caminhos, viabilizando a formacéo dos professores

de forma continua e permanente durante toda a vida profissional docente.

Investir no professor, assessora-lo para a incorporagéo da tecnologia de informacao
e comunicacgdo — TIC a sua pratica, valorizar o seu saber oriundo de sua experiéncia
profissional, promover a articulacdo desse saber com teorias que ajudem a refletir e
depurar essa experiéncia e, sobretudo, favorecer a sua atuacdo como um profissional
critico-reflexivo, comprometido com uma prética transformadora, progressista e
prazerosa, na qual professores e alunos se situam em sua inteireza de ser humano
aprendente e utilizam as TIC para representar, compreender e atuar na melhoria de
seu contexto, inserir-se no mundo, transformando-o e transformando-se. (Almeida,
2000, p. 246).

A introducdo da Realidade Aumentada na ferramenta REMIIO
enrigueceu a pesquisa, pois os professores ndo conheciam a tecnologia e ficaram muito
motivados em utiliz&-la. Essa motivagdo traz a tona, a potencialidade que a RA pode
oferecer a educacdo. Basta que o professor saiba transformar suas possibilidades em
acoes, que estabelecerdo novas ferramentas que poderdo ser utilizadas para efetivar a
aprendizagem dos alunos.

Ficou claro, neste estudo, que a ferramenta pode trazer ganhos
significativos, para o aprendizado de nossos alunos, e que a utilizagcdo da tecnologia
com objetivos pedagogicos da base aos professores para o encontro ao conhecimento, a
colaboracdo, ao interesse individual de nossos alunos, cumprindo assim o objetivo

principal da escola que é a construgdo do conhecimento.
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Concluimos com esse estudo de caso que a ferramenta REMIIO causou
grande impacto aos olhos dos professores, mostrando as possibilidades que a ferramenta
dispde e sua capacidade de viabilizar a elaboracdo de material didatico expressivo para
a aprendizagem e construcdo de conhecimento dos alunos. E, fundamentalmente, que ao
utilizar a hipermidia na aplicacdo de material pedagdgico, professor e aluno ndo apenas
se apropriam do estudo da realidade em que estéo inseridos, mas € proposto um trabalho
em direcdo a mudancas, tdo necessarias dentro da escola.

A partir dos resultados da pesquisa, foram apontadas sugestbes que
podem ser exploradas em trabalhos futuros:

1) Producdo do REMIIO, através de cursos para professores da Rede

Publica da cidade de Itajuba-MG.

2) Explorar os depoimentos dados pelos professores, no estabelecimento

de trabalhos futuros.
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ANEXO | — Carta convite

UNIFEI - UNIVERSIDADE FEDERAL DE ITAJUBA
PESQUISA PARA DISSERTACAO DE MESTRADO — ANO DE 2012

Mestranda; ADRIANA SIMOES DE SALES DIAS E SILVA
Itajubd, 01 de Agosto de 2012.

Prezado(a) Senhor(a) Daniel Rocha
Diretor da Escola Estadual Florival Xavier

Preocupada em estudar sobre a formacdo de professores para 0 uso das
Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo, em especial, a dos professores da rede
estadual de educacdo que atuam nas séries finais do ensino fundamental e do Ensino
Medio, resolvi fazer minha dissertacdo de mestrado nesta area.

Porém, para que possa compreender todos 0s elementos que estdo presentes
nessa realidade, preciso de sua colaboragéo, e de alguns professores de sua escola para
que possa realizar a minha pesquisa.

O objetivo é colher as impressbes dos professores quanto as potencialidades,
vantagens e desvantagens de uma ferramenta tecnoldgica que tem por finalidade
flexibilizar o ensino e aprendizagem entre professor e aluno.

Certa de contar com a compreensdo e colaboracdo de vossa senhoria apresento
minhas cordiais saudacoes.

Sinceros agradecimentos

Adriana Simdes de Sales Dias e Silva

109



110

Anexo Il — Desenvolvimento das duas fases da Pesquisa

Questionarios que foram aplicados aos professores para Analise dos
dados do estudo.

Questionario

Este questionario visa levantar alguns dados para trabalho de pesquisa no ambito do
Mestrado Profissional Ensino de Ciéncias, linha de Pesquisa Tecnologia Informacéo e
Comunicacdo da Universidade Federal de Itajubd - UNIFEI, que tem como finalidade
analisar a impressdo dos professores da Rede Publica Estadual de Minas quanto a
Ferramenta Tecnologica REMIIO (Recursos com Midias Interativas e Integradas
online), diante das caracteristicas abaixo: conhecimento que pode ser construido
através da ferramenta, atitudes de alunos e professores quanto a tecnologia
apresentada, possibilidade de producéo da aplicagdo por professores e condig¢oes
de utilizacdo da ferramenta.

Por favor assinale com um x e (ou) preencha 0s espagos que
correspondem a sua situagao

1. Dados Pessoais

1.1 Idade

1.2 Sexo: Masculino ( ) Feminino ( )
2. Dados Profissionais

2.1 Disciplina em que atua:
2.2 Escola em que trabalha:
2.3 Turmas que leciona: () Ensino Médio ( ) Ensino Fundamental 2
2.4 Tempo de Servi¢o no Magistério:

| - PARTE
Aula Tradicional
2. Qual foi o seu grau de interesse pela aula?
() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum
2. O assunto lhe chamou atenc¢éo?

() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

3. Qual o grau de participacéo do professor na aprendizagem?
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() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum
4. Qual o grau de iniciativa dos participantes na aula?

() Total (  )muito ( ) médio () pouco () nenhum

5. Ao final da aula vocé considera ter construido algum conhecimento significativo?
() Total (  )muito ( ) médio () pouco () nenhum

6. Na sua opinido nesse tipo de aula o aluno se torna autbnomo na construcéo de seu
conhecimento?

() Total (  )muito ( ) médio () pouco () nenhum

Il - PARTE

AULA COM A FERRAMENTA REMIIO

1. Vocé teve interesse pela aula que foi exposta pelo pesquisador?

() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

2. O assunto lhe chamou atencéo?
() Total (  )muito ( ) médio () pouco () nenhum

3. Qual o grau de participacdo do professor na aprendizagem?

() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

4. Ao final da aula vocé considera ter construido algum conhecimento
significativo?

() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

5. Na sua opini&o a utiliza¢io da ferramenta REMI10 faz com que o aluno tenha
maior interesse no conteddo do que na aula tradicional?
() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

6. As midias apresentadas pela ferramenta tecnoldgica traz ganhos significativos
para a aula do professor?

() Total (  )muito ( ) médio () pouco () nenhum

7. Na sua opinido héa possibilidade do aluno com a tecnologia apresentada construir
seu conhecimento através de sua autonomia e interesse?



() Total (

) muito  (

) médio

() pouco
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(

112

) nenhum

IMPRESSAO DOS PROFESSORES QUANTO AS PERSPECTIVAS DAS

AULAS: TRADICIONAL E COM TECNOLOGIA

Em baixo encontrara uma série de perguntas que se referem ao tema exposto na

pesquisa e ao lado uma escala que estabelece a seguinte correspondéncia:

AT - Aula Tradicional

ACT - Aula com Tecnologia

NDA - Nas duas aulas

NDDA - Nenhuma das duas aulas

Ao responder faca um X na opc¢do que melhor indique sua opini&o.

AT
Aula
Tradicional

ACT
Aula com
Tecnologia

NDA
Nas
duas
aulas

NDDA
Nenhuma
das duas
aulas

1. Na sua opinido em
qual aula vocé
compreendeu melhor o
conteddo apresentado
pelo pesquisador

2. Em qual das duas
aulas sua interacgao foi
maior?

3. Na sua opinido em
qual situacdo o aluno
tera maior interesse?

4. Na sua opinido a
interagdo entre professor
—aluno acontece de
maneira mais efetiva em
qual tipo de aula?

5. Em qual aula na sua
opinido o aluno tem a
possibilidade de
construir melhor o seu
conhecimento?

6. Em qual das aulas
expostas o aluno pode
assumir a
responsabilidade por seu
aprendizado?

7. Em qual das aulas o
professor pode escolher
melhor suas estratégias
de ensino e
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aprendizagem?

8. Em qual situacéo o
aluno pode dividir e
organizar melhor seu
tempo de aprendizado?

9. Em que situacgdo o
aluno pode optar se
aprenderd sozinho ou
colaborativamente?

10. Em qual das aulas o
professor pode
apresentar de maneira
mais dindmica seu
contetdo
potencializando seu
planejamento
pedagdgico?

IV — OPINIAO DOS PROFESSORES QUANTO A UTILIZACAO DAS
TECNOLOGIAS NA ESCOLA.

Abaixo, vocé encontrard uma série de perguntas que se referem ao tema exposto na

pesquisa e ao lado uma escala que estabelece a seguinte correspondéncia:

Totalmente, Muito, Médio, Pouco, Nada

Ao responder faca um X na opc¢do que melhor indique sua opinido.

Nota: Nas questdes que se seguem o termo TIC refere-se a Tecnologia da Informacéo e
Comunicacdo que s&o os tipos de midias utilizados na escola, nesse caso 0 computador
e a internet.

Totalmente

Muito

Meédio

Pouco

Nada

1. A idéia de trabalhar com as
TIC me deixa tenso.

2. Sinto-me a vontade com as
TIC'S

3. Gosto de trabalhar com as
tecnologias dentro da escola

4. Acho importante trabalhar
com as tecnologias na escola

5. Sinto-me bem trabalhando
com as tecnologias.

8. As aulas com tecnologia se

tornam mais atraente aos alunos.

10. As escolas criam condicdes
para a utilizacdo das TIC’s pelos

professores.

11. As tecnologias séo
divulgadas no meio escolar.

12. Sinto-me a vontade em
cursos de TIC.

13. Lido bem com as
tecnologias.
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Questionario aplicado na Segunda Etapa da Pesquisa

Questionario

Este questionario visa levantar alguns dados para trabalho de pesquisa no ambito do
Mestrado Profissional Ensino de Ciéncias, linha de Pesquisa Tecnologia Informacéo e
Comunicacdo da Universidade Federal de Itajuba - UNIFEI, que tem como finalidade
analisar a impressdo dos professores da Rede Pablica Estadual de Minas quanto a
Ferramenta Tecnoldgica REMIIO (Recursos com Midias Interativas e Integradas
online), diante das caracteristicas abaixo: conhecimento que pode ser construido
através da ferramenta, atitudes de alunos e professores quanto a tecnologia
apresentada, possibilidade de producéo da aplicagdo por professores e condicoes
de utilizacdo da ferramenta.

Por favor assinale com um x e (ou) preencha 0s espagos que
correspondem a sua situacao

7. Dados Pessoais

7.1 ldade

7.2 Sexo: Masculino ( ) Feminino ( )
8. Dados Profissionais

8.1 Disciplina em que atua:
8.2 Escola em que trabalha:
8.3 Turmas que leciona: () Ensino Médio ( ) Ensino Fundamental 2
8.4 Tempo de Servico no Magistério:

PARTE | — Aspectos Técnicos

3. O design do Miio Ecologia é atrativo?
() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

2. O Miio € de facil entendimento?
() Total ( ) muito ( ) médio () pouco () nenhum

9. O Miiio é de facil manipulacdo?
() Total ( )muito ( ) médio ( 1 )pouco () nenhum

10. Os textos séo legiveis?
() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

11. O som é nitido?
() Total () muito ( ) médio () pouco () nenhum

12. Os videos séo legiveis?
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( ) Total ( ) muito () médio () pouco () nenhum

13. Os objetos 3D séo de boa qualidade?
() Total ( ) muito () médio (1 )pouco () nenhum

14. O uso das janelas é facil?
( ) Total ( )muito () médio () pouco () nenhum

15. O uso do marcador de Realidade Aumentada é facil?
() Total ( ) muito () médio () pouco () nenhum

16. A interacdo, no ambiente de Realidade Aumentada, é facil?
() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

PARTE Il — Aspectos Pedagdgicos

1. A ferramenta apresenta uma organizacéo coerente e funcional?
() Total () muito ( ) médio () pouco () nenhum

2. O uso da ferramenta estimula a autonomia e a criatividade do aluno?
() Total ( ) muito () médio ( 1 )pouco () nenhum

3. A ferramenta é motivadora e estimula a exploracgédo do assunto?
() Total ( )muito () médio () pouco () nenhum

4. A ferramenta permite percursos pedagdgicos diversificados?
() Total ( Yymuito ( ) médio () pouco () nenhum

5. A ferramenta apresenta atividades compativeis com as necessidades de professores
e alunos?
() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

6. A ferramenta permite adaptacdo, no mesmo tema, ou em outros temas?
( ) Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

7. O uso da ferramenta promove a reflexdo?
( ) Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum

8. O Miio promove a imerséo do usuario com o assunto?
() Total ( ) muito ( ) médio () pouco () nenhum

9. A utilizacdo da Realidade Aumentada, na sua opinido, é um complemento
importante para o ensino e aprendizagem?
() Total ( )muito () médio () pouco () nenhum

10. Na sua opinido, ha potencial para o uso dessa ferramenta em sala de aula?
() Total ( ) muito () médio () pouco () nenhum
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Hé potencial para a participacédo dos alunos em sala de aula atraves da ferramenta
Miio?

() Total ( )muito ( ) médio () pouco () nenhum
Ha potencial para a aprendizagem em casa?
() Total () muito ( ) médio () pouco () nenhum

Hé potencial para o envolvimento da familia e amigos ao utilizar o ferramenta?
() Total ( )muito () médio () pouco () nenhum

A utilizacdo de objetos elementos tridimensionais favorece uma maior interacao
com os alunos?
() Total ( )muito () médio () pouco () nenhum

Vocé indicaria a aplicacdo para seus colegas?
() Total ( )ymuito ( ) médio () pouco () nenhum

PARTE Il

OPINIAO DOS PROFESSORES QUANTO A UTILIZACAO DAS
TECNOLOGIAS NA ESCOLA.

Abaixo, vocé encontrard uma série de perguntas que se referem ao tema exposto na
pesquisa e ao lado uma escala que estabelece a seguinte correspondéncia:
Totalmente, Muito, Médio, Pouco, Nada

Ao responder faga um X na opc¢do que melhor indique sua opiniéo.
Nota: Nas questdes que se seguem o termo TIC refere-se a Tecnologia da Informacéo e

Comunicacao que sdo os tipos de midias utilizados na escola, nesse caso o computador
e a internet.

Totalmente Muito Meédio Pouco Nada

1. A idéia de trabalhar com as
TIC me deixa tenso.

2. Sinto-me a vontade com as
TIC'S

3. Gosto de trabalhar com as
tecnologias dentro da escola

4. Acho importante trabalhar
com as tecnologias na escola

5. Sinto-me bem trabalhando
com as tecnologias.

6. As aulas com tecnologia se
tornam mais atraente aos alunos.

7. As escolas criam condicBes
para a utilizacdo das TIC’s pelos
professores.

8. As tecnologias sdo divulgadas
no meio escolar.

9. Sinto-me a vontade em cursos
de TIC.

10. Lido bem com as
tecnologias.
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PARTE IV

A partir das impressdes que teve da ferramenta Miio Ecologia, escreva um pequeno
depoimento de sua opinido quanto ao uso dessa tecnologia dentro da escola, dentro das
prerrogativas descritas abaixo:

- interagdo com os alunos

- melhora do ensino e aprendizagem

- nova postura do professor diante das tecnologias

- pontos positivos e negativos que podem ser apontados pela ferramenta



Anexo 111 — Fotos do Desenvolvimento da Segunda Fase da Pesquisa

Foto 1 — Explicacéo geral sobre o funcionamento do REMIIO

Foto 2 — Explicac&o sobre os botées do REMIIO

118



119

Foto 4 — Aplicacéo do questionario aos professores
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Foto 5 — Término da Pesquisa, professores da Escola Estadual Florival Xavier que participaram do estudo.
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