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RESUMO

A pesquisa teve como objetivo verificar a importancia da tecnologia para alunos de escolas
publicas estaduais. Foram sujeitos de pesquisa 2 professores sendo 100% do sexo
masculino. Foi utilizado um questionério contendo 6 perguntas abertas, na qual as respostas
foram satisfatorias. Cada professor respondeu de forma clara e semelhante sobre 0 uso da
tecnologia na educacgédo, e estavam & vontade com as perguntas, e também, observou-se a
aplicacdo do programa Hot Potatoes pelo professor da disciplina de ciéncias. A era
tecnoldgica € essencial na educacdo, pois, com ela os alunos adquirem conhecimento
através do computador, com programas, por exemplo: Simuladores, Hiperdocumentos e Hot
Potatoes (programa canadense que ainda é pouco explorado no Brasil). Estes sdo apenas
alguns dos recursos que a era tecnolégica nos fornece, ainda existem muitos outros
programas que ajudam tanto professores quanto alunos a aprender utilizando a tecnologia.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia; Professor; Aluno.
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A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA PARA ALUNOS DE ESCOLAS
PUBLICAS ESTADUAIS

INTRODUCAO

Esta pesquisa verificou a importancia da tecnologia para alunos de escolas
publicas estaduais, e como a nova geragao aprende desde cedo a explorar as novas
tecnologias. Atualmente, h4 uma gama de softwares para fins educacionais e tanto
na Sociedade Benfeitora Jaguaré como na Escola Estadual Professor Architiclino
dos Santos, observou-se a utilizacao de alguns destes programas.

Na Sociedade Benfeitora Jaguaré os alunos de escolas publicas estaduais,
utilizam programas especificos no computador para aprender uma profissao.

Analisou-se na instituicdo que os alunos se dedicam aos estudos, e com 0
objetivo de aprender uma profissdo. Na Benfeitora, todos seguem as normas
estabelecidas pela instituicdo, pois, encaram como uma oportunidade. Entendemos
gue a maioria dos estudantes é de classe menos favorecida, mas é claro que isso
nao impede absolutamente em nada do aluno conseguir concluir os estudos e
exercer sua futura profissao.

Infelizmente, os alunos de escolas publicas estaduais estdo aprendendo cada
vez menos, em uma sociedade que exige cada vez, atualmente, nem o diploma de
graduacdo da faculdade € suficiente para se conseguir uma boa colocacdo no
mercado de trabalho.

Mas, a Sociedade Benfeitora Jaguaré oferece oportunidades para estes
alunos que sédo tdo capazes quanto aos de escolas particulares. Em relagcdo ao
comportamento, eles cumprem as normas com responsabilidade, n&o faltam e se
envolvem com as atividades.

Ao contrario, 0 que ocorre nas escolas publicas é totalmente diferente, pois,
0os alunos n&o as encaram COmMO COMPromisso, com isso, ocorre evasdo e
repeténcia.

Portanto, se torna clara a importancia da tecnologia dentro das escolas, pois,

ela pode contribuir para a melhoria do processo ensino-aprendizagem, mas para
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iSso, é necessario que ocorra a reestruturagdo do sistema publico de ensino que
continua antiquado.

Na Escola Professor Architiclino dos Santos, foi utilizado pelo professor da
disciplina de ciéncias o programa Hot Potatoes, no qual, consiste em realizar
exercicios no computador, entre eles: multipla escolha, associa¢des, cruzadinhas e
lacunas. Primeiramente, o mestre apresentou o programa aos alunos, logo apos, se
dirigiram para a sala de informatica, onde 0os monitores ja os aguardavam.

Na primeira visita, o professor encontrou algumas dificuldades, pois, 0s
alunos estavam empolgados com o novo ambiente. Na segunda visita, jA houve uma
exaltagcdo menor e ndo se teve tantos problemas para organizar a sala.

Infelizmente, o que acontece em muitas escolas publicas estaduais, € que a
direcdo ndo autoriza a utilizacdo da sala de informatica ou video, argumentando em
alguns casos, que os “vandalos” irdo quebrar tudo, ou seja, os alunos destas escolas
séo classificados com este termo hostil.

Segundo Alvin Toffler (2001), uma vez comecemos a combinar estas muitas
novas tecnologias, 0 numero de opcbes mais potentes aumentara
exponencialmente, nés aceleremos a construcdo de uma base de energia da
Terceira Onda.

A conclusao desta pesquisa foi que a tecnologia evoluiu e continua a evoluir
cada vez mais, os softwares complementam na explicacdo de um determinado
assunto da matéria, sejam nas disciplinas de: ciéncias, educacéo artistica, geografia,
historia, lingua portuguesa ou matematica. Existem softwares para diversas areas do
conhecimento, mas foram encontrados alguns problemas para a utilizagcado de novas
tecnologias dentro das escolas publicas estaduais.

Cabe as escolas juntamente com a rede, investirem mais em tecnologia e ndo
apenas cobrar do professor a utilizagdo de recursos digitais.

Em muitos casos, salas de informatica ndo estdo em boas condigfes, faltam
funcionarios para auxiliar o professor na aplicacdo dos softwares, e quando ha
monitores pode ocorrer 0 bloqueio do programa pelos computadores, e com iSso se
perde muito tempo para poder utiliza-lo. Quando ndo houver uma reestruturacdo no
sistema estadual de ensino e investimento nas novas tecnologias dentro das escolas
publicas estaduais, a educacao continuard no caos vivenciado, mas € claro que
também existem outros fatores para o fracasso escolar. Os softwares que se podem

utilizar no processo ensino-aprendizagem, apresentam muitas informa¢cdes com



imagens, sons e simbolos. Com isso, ha motivacao e vontade de aprender cada vez
mais, unindo o conteudo aplicado pelo professor em sala de aula ao programa de
complementacdo no computador.

Existem programas que podem auxiliar o professor, entre eles: o0s
Hiperdocumentos onde se adquiri conhecimento através de imagens, o0s
Simuladores que desenvolvem o lado motor do aluno, o Power Point que possibilita
uma apresentacdo também com imagens, e finalmente, os leitores de video, entre
eles: Windows Media Player, Media Player Classic, DA player e A Tube Catcher.

O objetivo desta pesquisa, ndo foi de abolir a utilizagdo dos cadernos, livros
ou apostilas, mas unir estas ferramentas com as novas tecnologias. As instituicoes
Sociedade Benfeitora Jaguaré e Escola Estadual Professor Architiclino dos Santos,
demonstraram que € possivel trabalhar em conjunto, e assim, criar possibilidades de

crescimento profissional e pessoal.



1 REVISAO DA LITERATURA

1.1 Historico e Contextualizacao

Segundo Patricia Alejandra Behar (2009), no inicio da utilizacdo dos recursos
digitais na educacao, ndo havia uma maior preocupacéo com a maneira de aplicar o
conteudo nesse novo tipo de plataforma. Normalmente, ocorria apenas a
digitalizacdo dos métodos tradicionais, pois o foco muitas vezes estava voltado a
utilizacdo dessa nova tecnologia e ndo na sua efetiva aplicacdo, do ponto de vista

cognitivo.

1.2 DefinicOes e Conceitos

Patricia Alejandra Behar (2009), porém, verificou-se a necessidade de o MED
ultrapassar a simples copia da sala de aula tradicional, permitindo a superagéo de
limites geograficos, fisicos, financeiros e temporais. Desse modo, iniciaram-se varios
estudos com o intuito de elaborar praticas pedagogicas que pudessem ser aplicadas
aos recursos digitais de forma a possibilitarem situagdes de aprendizagem além das
propiciadas em sala de aula. No entanto, surgiram outras questdes importantes a
serem investigadas. Na maioria das MEDs observa-se, na sua concepcao e
construcdo, um desequilibrio entre fatores técnicos, graficos e pedagdgicos.

Além disso, o design € normalmente considerado um elemento decorativo,
como uma simples cobertura, e ndo parte integrante do todo.

Segundo Paz (2002), a palavra design, em inglés, significa projetar, compor
visualmente ou colocar em préatica um plano intencional. Seu objetivo é utilizar o ato
de gerar informacbes como ferramenta para projetar conceitos. Alguns tipos de
designs sao relacionados a construcao de materiais educacionais; sao eles:

Design instrucional (Palloff e Pratt, 2004) e didatico (Amaral et al., 2007):
referem-se ao planejamento de materiais educacionais. Alguns educadores
sentiram-se “incomodados” com o termo instrucional e, entdo, passaram a
conceitua-lo de design didatico. Logo, em muitas bibliografias eles sdo considerados
sinbnimos.

Design educacional (Pass, 2001): relaciona-se a fatores pedagodgicos de

materiais educacionais, potencializando situacdes de aprendizagem.



Design de sistemas (Romiszowski e Romiszoswki, 2005): refere-se ao
planejamento e programacao ou reprogramacao do sistema que serve de suporte ao
material educacional digital.

Preece e colaboradores (2005), nos modelos conceituais baseados em
objetos as interfaces remetem a objetos comuns a um certo cotidiano. Por exemplo,
podem utilizar uma forma analoga a um objeto bastante conhecido e utilizado pelo
usuario no seu dia-a-dia.

Patricia Alejandra Behar (2009), dependendo do publico-alvo e do objetivo
gue se espera conquistar, pode-se optar por um ou outro tipo de modelo conceitual.

Muitas vezes o modelo hibrido acaba tornando o material digital mais
completo, ainda mais quando se tratando de um MED, pois dessa forma abordaria
um numero maior de perfis de alunos.

As interfaces do MED devem estar contextualizadas na cultura do usuario,
tanto em relacdo aos aspectos graficos e ergondmicos quanto a respeito da logica
aplicada a organizacdo do conteudo e da estrutura interativa. O aluno deve ter a
oportunidade de percorrer livremente o MED de uma maneira néo-linear, ou seja,
conforme a logica que estiver construindo em cada momento. O equilibrio entre os
fatores técnicos, graficos e pedagogicos apoiara a interatividade entre aluno e MED,
assim como também a interacéo aluno-aluno-professor.

Deve-se ultrapassar os limites de um design ilustrativo, possibilitando que o
aluno encontre a liberdade suficiente para vencer a pressdo do pensamento
meramente racional e buscar o equilibrio entre sentir, agir e construir. Para Patricia
Alejandra Behar, alguns fatores sdo importantes, entre eles:

Fatores graficos: imagem — Investiga-se o papel da imagem nas interfaces
de MEDs, analisando a sua interatividade com as acdes do usuario e a relagdo com
a aprendizagem do aluno.

Fatores técnicos: navegacdo e usabilidade — S&o abordadas questdes
referentes ao planejamento técnico do MED de modo a apoiar a trajetoria do usuario
pelas interfaces do referido material.

Fatores pedagogicos: Com base na teoria interacionista de Jean Piaget
(1974) e na teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (Baron et., 2002) sao
estudadas questdes referentes ao perfil do usuério, & elaboracdo do conteudo
abordado e ao planejamento das interacdes e interatividades possibilitadas pelo
MED.



1.3 Imagens

Patricia Alejandra Behar (2009), Normalmente um MED torna-se bem mais
atraente quando possui imagens, ilustracdes graficas ou uma metéafora de interface.
Porém, reportar a elas um carater meramente ilustrativo e instrucional significa
desperdicar o seu potencial pedagdgico. E preciso entender como o sujeito interage
com a imagem.

Segundo Silveira (2005), o que ocorre na realidade € que o significado para a
compreensao é construido essencialmente por meio de pistas contextuais em que a
imagem € processada. Entretanto, como ressalta a autora, nem sempre a
interpretacdo do sujeito podera condizer com a intengdo do autor, j& que a
interpretacdo de uma imagem € baseada nas experiéncias do sujeito que a
interpreta, referenciadas, por sua fez, na sociedade em que vive e na sua habilidade
cognitiva.

Affonso (2007), trata-se da relacdo sujeito-objeto-contexto. Nesse momento é
que ocorre a interacdo entre esses elementos.

E a partir dessa relacdo que o sujeito é capaz de refletir e construir
conhecimento. Porém, € preciso que as imagens sejam utilizadas no ambito da
representacéo, evitando o da simples apresentacao.

Segundo Delcin (2005), novas experiéncias pedagdgicas podem surgir na
conexdo com as novas tecnologias digitais, impactar o ambiente escolar e
transforma-lo em mudltiplos ambientes cognitivos cooperativos, abertos e
exploradores de outros mundos contextuais com suas linguagens inovadoras.

Ambientes ricos em discursos, imagens, sentimentos e imensa reserva de
desejos e signos que constituem a construcdo do ser humano, que esta sempre a
refazer, inacabada.

Piaget (1974), a interacdo é a relagdo entre individuos, sendo um processo
complexo de trocas e significacbes, pode ser visualizada, por exemplo, entre duas
pessoas que se conhecem bem, em que um simples olhar pode estar carregado de
significacoes.

Segundo André Lemos (2002), interatividade € compreendida como relagcéo
entre o individuo e a maquina.

Os autores definem bem os conceitos de interacdo e interatividade, palavras
importantes para 0 processo ensino-aprendizagem com a utilizacdo das novas

tecnologias. Deve-se salientar que mesmo com 0S programas educacionais, 0S



alunos ndo exercerdo apenas a interatividade, mas também a interacdo que é
fundamental entre eles.

Manuel Castells (1999, p17) afirma que:

(...) o nosso mundo esta em processo de transformacéo estrutural desde
ha duas décadas. E um processo multidimensional, mas esta associado a
emergéncia de um novo paradigma tecnoldgico, baseado nas tecnologias
de comunicacao e informacgéo, que comecaram a tomar forma nos anos 60
e que se difundiram de forma desigual por todo o mundo. N6s sabemos
gue a tecnologia ndo determina a sociedade: € a sociedade. A sociedade é
gue da forma a tecnologia de acordo com as necessidades, valores e
interesses das pessoas que utilizam as tecnologias.

Segundo Manuel Castells (1999), Além disso, as tecnologias de comunicagao
e informacado sdo particularmente sensiveis aos efeitos dos usos sociais da propria
tecnologia. A histéria da Internet fornece-nos amplas evidéncias de que o0s
utilizadores, particularmente os primeiros milhares, foram, em grande medida, 0s
produtores dessa tecnologia.

Contudo, a tecnologia € condicdo necessaria mas ndo suficiente para a
emergéncia de uma nova forma de organizagdo social baseada em redes, ou seja,
na difusdo de redes em todos os aspectos da actividade na base das redes de
comunicacao digital. Este processo pode ser relacionado com o papel da
electricidade ou do motor eléctrico na difusdo das formas organizacionais da
sociedade industrial (por exemplo, a grande fabrica industrial e a sua relacdo com o
movimento laboral) na base das novas tecnologias geradas e distribuidas
electricamente.

Pode argumentar-se que, actualmente, a salde, o poder e a geracdo de
conhecimento estdo largamente dependentes da capacidade de organizar a
sociedade para captar os beneficios do novo sistema tecnoldgico, enraizado na
microelectronica, nos computadores e na comunicacdo digital, com uma ligacao
crescente a revolugdo bioldgica e seu derivado, a engenharia genética. J4 teorizei
sobre como a estrutura social de uma sociedade em rede resulta da interacgéo entre
o paradigma da nova tecnologia e a organizac&o social num plano geral.

Frequentemente, a sociedade emergente tem sido caracterizada como
sociedade de informacao ou sociedade do conhecimento. Eu ndo concordo com esta
terminologia. Nao porque conhecimento e informacdo ndo sejam centrais na nossa
sociedade. Mas porque eles sempre o foram, em todas as sociedades

historicamente conhecidas. O que € novo é o facto de serem de base



microelectronica, através de redes tecnolégicas que fornecem novas capacidades a
uma velha forma de organizacéo social: as redes.

As redes ao longo da historia tém constituido uma grande vantagem e um
grande problema por oposicao a outras formas de organizacéo social. Por um lado,
sdo as formas de organizacdo mais flexiveis e adaptaveis, seguindo de um modo
muito eficiente o caminho evolutivo dos esquemas sociais humanos.

As redes de tecnologias digitais permitem a existéncia de redes que
ultrapassem os seus limites historicos. E podem, ao mesmo tempo, ser flexiveis e
adaptaveis gracas a sua capacidade de descentralizar a sua performance ao longo
de uma rede de componentes autbnomos, enquanto se mantém capazes de
coordenar toda esta actividade descentralizada com a possibilidade de partilhar a
tomada de decisdes. As redes de comunicacdo digital sdo a coluna vertebral da
sociedade em rede, tal como as redes de poténcia (ou redes energéticas) eram as
infra-estruturas sobre as quais a sociedade industrial foi construida, como
demonstrou o historiador Thomas Hughes.

Na verdade, a sociedade em rede manifesta-se de diversas formas, conforme
a cultura, as instituicbes e a trajectéria histérica de cada sociedade, tal como a
sociedade industrial englobou realidades tdo diferentes como os EUA e a Uniao
Soviética, a Inglaterra e o Japdo, que partiihavam algumas -caracteristicas
fundamentais que permitiam a sua definicdo, dentro do industrialismo, como uma
forma distintiva de organizacdo humana nao determinada pelas tecnologias
industriais, mas impenséavel sem elas.

As novas tecnologias sdo importantes na sociedade, na qual, a comunicagéo
pode ocorrer sem a necessidade de se deslocar de um lugar para outro. O autor
define bem a importancia da tecnologia para a sociedade que vivemos, 0 ser
humano pode viver sem ela, mas a dependéncia é tdo grande que seja em casa, ha

escola ou no trabalho, as pessoas se mantém conectadas a rede.



2 DESCRICAO DO CASO

2.1 Contexto do Caso

Segundo Michael Dertouzos (1997), contudo, a ndo ser em poucos casos,
temos algumas provas de que tais exercicios realmente melhoram o aprendizado.

Com a histéria do Digitalis, esta se parece com relatos que encontramos na
imprensa, sobre o potencial maravilhoso das novas tecnologias, para aprimorar a
educacao no futuro.

No nivel mais simples, os professores podem usar computadores para
distribuir licbes de casa, receber trabalhos dos alunos, e passar as notas. Alguns
mestres ja estdo fazendo isso ha 25 anos; eles valorizam as vantagens
operacionais, mas nao véem beneficios para a educacéao.

A internet trouxe novidades. As escolas comecam a registrar as tarefas em

suas home pages, permitindo que pais e alunos as consultem.

2.2 Situacao-Problema

Atualmente, muitas escolas publicas estaduais continuam com um sistema de
ensino retrogrado. Com isso, os alunos encontram algumas barreiras para a
utilizagédo de novas tecnologias.

Por exemplo, uma sala de informatica para a aplicagcdo de um software, os
problemas encontrados sdo: queda de sistema, bloqueio do programa a ser
utilizado, falta de funcionarios e manutencdo dos computadores. Isso desestimula

muito o aprendizado.
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2.3 Objetivos

2.3.1 Objetivo Geral
Verificar a importancia da tecnologia para alunos de escolas publicas

estaduais.

2.3.2 Objetivos Especificos
Verificar o uso da tecnologia através dos mais variados programas de
computador.
Verificar como aumenta o rendimento escolar dos alunos com o uso da
tecnologia.
Verificar o desenvolvimento motor dos alunos com o uso de programas
simuladores.

Verificar a relacdo entre professor e aluno com o uso da tecnologia.

2.4 Justificativa

2.4.1 Da oportunidade do trabalho
A tecnologia ja faz parte da nova geracdo, e observou-se que os alunos de
escolas publicas estaduais, muitas vezes, ndo possuem acesso as salas de

informéatica ou video.

2.4.2 Da viabilidade do projeto de intervencao

Com isso, ndo é prazeroso aprender e nem ensinar, o professor com giz,
lousa e saliva, e 0s alunos copiando a matéria com agastamento. Se para o aluno é
assim, imagina para o professor que tem muitas ideias de aplicar softwares sobre o
mesmo assunto que esta sendo passado em lousa.

O diferencial é que com softwares, se notam os jogos de imagens, sons e
simbolos, isso faz com que a aula fiqgue muito mais interessante e motivadora para

os alunos.

2.4.3 Da importancia do projeto de intervencéo
E necessario para isso, superar o sistema estadual de ensino e se preocupar

em oferecer as ferramentas necessarias para que o professor possa ensinar aos
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alunos de uma maneira motivadora e interessante, que os fagam desenvolver o
senso-critico e ndo apenas aprender determinado assunto sem reflexdes e criticas.

Alguns exemplos de que as novas tecnologias podem melhorar o processo
ensino-aprendizagem foram observados nas instituicbes, Sociedade Benfeitora
Jaguaré e Escola Estadual Professor Architiclino dos Santos, que se preocupam em
propiciar as novas tecnologias para os alunos e utiliza-las prol ao ensino.

Com isso, 0 primeiro passo pode ser dado quando se age em conjunto,
apoiando uns aos outros dentro das instituicbes de ensino. Primeiramente, 0s
profissionais de ensino devem mudar suas convic¢des, infelizmente, hd uma
individualizag&o por parte de muitos.

Quando se esta suscetivel para novas ideias, o trabalho flui naturalmente, e

assim, ha crescimento profissional e pessoal.
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3 METODOLOGIA

3.1 Delineamento tedrico da Pesquisa

Nesta pesquisa buscou-se analisar a importancia da tecnologia na educagéo,
principalmente para alunos de escolas publicas estaduais que ainda encontram
barreiras para a utilizacdo de novas tecnologias.

Segundo Franco (1985, p.35), a pesquisa de campo procede a observacéo de
fatos e fendmenos exatamente como ocorrem no real, & coleta de dados referentes
aos mesmos e, finalmente, a andlise e interpretacdo desses dados, com base numa
fundamentacéo tedrica consistente, objetivando compreender e explicar o problema
pesquisado. Ciéncia e areas de estudo, como a Antropologia, Sociologia, Psicologia
Social, Psicologia da Educacdo, Pedagogia, Politica, Servico Social, usam
frequentemente a pesquisa de campo para o estudo de individuos, grupos,
comunidades, instituicbes, com o objetivo de compreender os mais diferentes
aspectos de uma determinada realidade.

Como qualquer outro tipo de pesquisa, a de campo parte do levantamento
bibliografico. Exige também a determinagdo das técnicas de coleta de dados mais
apropriadas a natureza do tema e, ainda, a definicho das técnicas que serdo
empregadas para o registro e analise. Dependendo das técnicas de coleta, analise e
interpretacdo dos dados, a pesquisa de campo podera ser classificada como de
abordagem predominantemente quantitativa ou qualitativa. Numa pesquisa em que a
abordagem é basicamente quantitativa, o pesquisador se limita a descricédo factual

deste ou daquele evento, ignorando a complexidade da realidade social.

3.2 Definicdo dos sujeitos participantes/Objeto de analise

Na visita realizada & Sociedade Benfeitora Jaguaré, foram entrevistados 2
professores da instituicdo, primeiramente, o professor Rodrigo Montenegro, que
leciona a matéria de Designer Grafico Editorial e Desenhista de Programa Web. Em
seguida o professor Everton Rodrigo, que leciona a matéria de Mantenedor
Assistente de Microcomputadores e Implantacdo de Redes Locais.

O objetivo da entrevista foi de analisar como e para que, a tecnologia €
utilizada pelos alunos das escolas publicas estaduais.

Na Escola Estadual professor Architiclino dos Santos, observou-se apenas o
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trabalho realizado pelo professor da disciplina de ciéncias, com a aplicacdo do
programa Hot Potatoes.

3.3 Materiais e Instrumentos
Para a coleta de dados foi utilizado um questionario contendo 6 questdes,
sendo todas abertas.

3.4 Procedimentos de coleta de dados

No primeiro caso, as questbes foram direcionadas a cada professor
individualmente em suas salas de aula, e as respostas foram anotadas na folha. No
segundo caso, observou-se a aplicacao do programa Hot Potatoes pelo professor na

sala de informéatica, na qual, houve auxilio dos monitores para sua efetiva execucao.

3.5 Cuidados éticos

As perguntas foram cuidadosamente elaboradas, para que nédo deixassem
duvidas aos professores entrevistados, desta maneira, ocorreu de forma esperada e
satisfatoria. O mesmo com a observacao realizada na aplicacdo do programa Hot
Potatoes pelo professor, na qual, prosseguiu de forma espontanea.

Os termos de autorizagdo das entrevistas, assim como a autorizacido da

observacao foram devidamente assinados pelos diretores das instituicoes.

3.6 Sociedade Benfeitora Jaguaré

A Sociedade Benfeitora Jaguaré foi fundada em 1 de abril de 1958, é uma
fundacao filantrépica sem fins lucrativos. Além disso, oferece programas soOcio —
econdbmico — educativo as familias que ndo tem acesso a outros recursos da
comunidade, e também prepara 0s jovens para o mercado de trabalho.

Nas salas de aula foi possivel observar a utilizacdo da tecnologia, nas quais,
os alunos aprendem primeiramente a teoria, para depois aplicarem na pratica
desenvolvendo assim suas futuras profissoes.

Segundo o comentario do professor Everton Rodrigo [A facilidade com que os
alunos aprendem a tecnologia, algo novo, é gratificante, tenho preferéncia pelas
novas tecnologias, pois mostram figuras, videos e imagens. Trabalho muito com
filmes, de quatro a cinco no maximo, isso estimula muito os alunos. Ha mudanca a

cada instante, a cada més temos que nos atualizarmos, a cada més ha uma
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novidade].

Segundo Michael Dertouzos (1997), desde que os computadores comegaram
a ser usados universalmente, na década de 60, os pesquisadores tentam aproveitar
a tecnologia informatica para aperfeicoar o ensino. Ha hoje numerosos experimentos
em curso, na internet. Num dos projetos, estudantes de nivel médio do mundo inteiro
estdo reunindo dados sobre o meio ambiente, nos locais onde moram.

As informacdes seguem para um banco de dados comunitario, criando um
arquivo ecolégico compartilhado por todos os envolvidos. Além de aprender mais a
respeito do mundo que os cerca, 0s estudantes estdo aprendendo a se comunicar e
cooperar com jovens de culturas diferentes.

Esse projeto promissor foi iniciado em 1995, na conferéncia do G7 em
Bruxelas, o encontro anual das sete nacdes mais ricas. Naquele ano, o tema foi
informagao e sociedade.

Busca-se a aplicacdo de instrumentos de trabalho em grupo no ensino, e essa
pode muito bem ser a tecnologia basica que conduzird ao salto qualitativo na
educacdo, ha muito desejado. Aprender sempre foi uma experiéncia de contato
direto entre pessoas, de modo que € razodvel acreditar na necessidade de um

processo de relagdes humanas mediado por computadores, para aprimorar 0 ensino.

3.7 Escola Estadual Professor Architiclino dos Santos

O ensino com as novas tecnologias podem melhorar muito as relacdes entre
aluno-aluno e aluno-professor. Cria-se uma relacdo virtual através dos
computadores, que estimula os alunos a aprender utilizando estes programas com
jogos de imagens sons e simbolos.

Com isso, muitos alunos descobrem o objetivo do programa, com o auxilio do
professor e troca de informages com 0s colegas, finalizam suas tarefas.

Entretanto, aqueles alunos que nao conseguiram atingir o objetivo do
programa de imediato, foi uma maneira de o professor observar o grau de
dificuldade da turma e dar uma assisténcia maior na proéxima vez, dentro de seu
horario de trabalho. A tecnologia acaba auxiliando o profissional, e isso foi
observado dentro da Escola Estadual Professor Architiclino dos Santos pelo mestre
da disciplina de ciéncias.

Na segunda visita a sala de informatica, houve algumas mudancas nestes

alunos, pois, com as orientacdes dadas durante a aplicacao do programa e antes do
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término da aula, eles conseguiram finalizar suas tarefas com éxito. As novas
tecnologias sdo excelentes aliadas do aprendizado, as escolas publicas estaduais

necessitam, pois € muito dificil para o professor ensinar sem um software.
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4 PLANO DE ANALISE DOS RESULTADOS

4.1 Dados Coletados

Para a coleta de dados, foram entrevistados 2 professores da Sociedade
Benfeitora Jaguaré, na qual, utilizou-se um questionario contendo 6 questfes sendo
todas abertas. No término da pesquisa, foi possivel realizar uma analise qualitativa

das respostas que seguem abaixo.

Questédo 1 - Vocé trabalha com tecnologia educacional ha quanto tempo?

Respostas apresentadas pelos professores:
Prof® 1 — Ha mais de 2 anos.

Prof° 2 — H4 mais de 2 anos.

Andlise das respostas:
Das respostas obtidas pelos professores, confirma-se que os dois possuem

experiéncia em suas areas de atuacao.

Questao 2 - Em sua opinido, quais sdo 0s pontos positivos e negativos do uso da

tecnologia na educagao?

Respostas apresentadas pelos professores:

Prof®° 1 - Os pontos positivos sdo que os alunos aprendem com mais facilidade, e os
pontos negativos ndo observei em minha opiniao.

Prof® 2 — Os pontos positivos sdo que os alunos aprendem melhor o conteudo, e os

pontos negativos sao que eles se acostumam com as novas tecnologias.

Andlise das respostas:

Com base nestas respostas, 0s professores concordam nos pontos positivos
a respeito da melhoria das novas tecnologias para o processo ensino-aprendizagem.
Em relacdo aos pontos negativos, um dos professores ndo observa nada que seja
negativo na utilizacdo das novas tecnologias, enquanto o outro encontra algo

pessimista que € a adaptacao dos alunos.
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Questéao 3 - Voce utiliza a lousa digital no seu dia a dia?

Respostas apresentadas pelos professores:
Prof® 1 — Sim.
Prof® 2 — Sim.

Andlise das respostas:
De acordo com as respostas, todas foram respondidas de forma positiva, e

com isso verifica-se a utilizagao deste recurso.

Questao 4 - O giz e o quadro negro ainda fazem parte do seu dia a dia?

Respostas apresentadas pelos professores:
Prof° 1 — Sim.

Prof° 2 — De vez em quando.

Andlise das respostas:

Verifica-se que um dos professores utiliza mais os recursos, devido sua area
de atuacdo exigir um pouco mais. Ja o outro respondeu que utiliza de vez em
quando os recursos, pelo motivo oposto de seu colega, sua area de atuacdo nao

exige tanto.

Questao 5 - Vocé prefere trabalhar com a tecnologia ao invés do giz e quadro

negro? Por qué?

Respostas apresentadas pelos professores:

Prof°® 1 — Sim. Porque com a utilizacdo da tecnologia, os alunos se sentem mais
motivados e interessados.

Prof® 2 — Sim. Porque os alunos gostam de aprender um determinado assunto

utilizando as novas tecnologias, é mais interessante.
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Andlise das respostas:
De acordo com as respostas dos professores, a tecnologia é tdo importante
no processo ensino-aprendizagem, pois, 0s alunos se sentem motivados para

aprenderem.

Questdo 6 - No inicio da utilizacdo de novas tecnologias em seu trabalho vocé

encontrou alguma dificuldade?

Respostas apresentadas pelos professores:
Prof° 1 — Sim.
Prof° 2 — Sim.

Andlise das respostas:
Todas as respostas foram positivas, é claro que qualquer novidade causa
apreenséo, no inicio é dificil, mas com treinamento e apoio da direcao o profissional

aprende, desenvolve suas habilidades e transmite o conhecimento.

4.2 Analise dos Dados

Com base nas analises dos resultados obtidos na Sociedade Benfeitora
Jaguaré, tem-se que:

a) A tecnologia é utilizada para ensinar uma profissdo aos estudantes de
escolas publicas estaduais.

b) Os alunos que estudam na Sociedade Benfeitora Jaguaré sao de ensino
fundamental e médio.

c) Os alunos almocam antes de irem para a escola.

d) As criangas do bercario realizam atividades em horarios diferentes dos
maiores.

e) Os alunos estudam na Sociedade Benfeitora Jaguaré em periodos
diferentes da escola.

f)  Quanto & entrada e saida da instituicdo ha uma carteira de identificacéo.

Na Escola Estadual Professor Architiclino dos Santos, verificou-se:
a) O apoio da direcéo ao professor da disciplina de ciéncias na execucéo do

programa Hot Potatoes.



19

b) Uma critica positiva por parte dos alunos de 7°, 8° e 9° anos do ensino
fundamental em relacéo ao programa.

c) Quanto a funcionalidade do programa nos computadores, houve queda de
sistema em algumas visitas realizadas a sala de informatica impossibilitando a
concluséo dos exercicios.

d) Nem todos os alunos conseguiram terminar os exercicios antes do término
da aula.

e) O professor conseguiu detectar aqueles alunos com maior grau de
dificuldade.

Nas instituicOes, observou-se a aplicagdao das novas tecnologias aos alunos e
com objetivos diferentes. A Sociedade Benfeitora Jaguaré além de propiciar
programas socio-econdmico-educativo para a comunidade, também prepara os
jovens estudantes para o mercado de trabalho. Enquanto a Escola Estadual
Professor Architiclino dos Santos, interessou-se em explorar as novas tecnologias
para o processo ensino-aprendizagem.

O gque elas tém em comum, sdo os alunos, pois, verificou-se que a maioria
que estuda na Escola Estadual Professor Architiclino dos Santos freqlienta a
Sociedade Benfeitora Jaguaré.

Segundo Patricia Alejandra Behar (2009), a utilizacdo de imagens em MEDs
requer um planejamento prévio levando em conta o conteddo que estd sendo
utilizado e o publico que esta sendo abordado, para que o aluno possa ser capaz de
refletir a partir delas. Caso contrario, elas terdo um mero sentido ilustrativo e/ ou
instrucional, como jé& foi dito, por vezes podendo até prejudicar a cogni¢cdo. Ressalta-
se a potencialidade da imagem junto a contextualizacdo do contetudo na sociedade
em vigor, com o0 objetivo de unir a teoria a pratica e a realidade, porém de modo a
instigar o aluno a construir essa relagéo e ndo “fornecendo-a” gratuitamente.

Joly (1996), o espectador deve ter liberdade para a interpretacdo de uma
imagem, pois o sentido sempre evolui. Isso significa utilizar a imagem como uma
linguagem que instiga a reflexdo e ndo simplesmente que comunica uma verdade. A
verdade construida sera fruto da interpretacdo de cada individuo com base nas suas
experiéncias e na sua bagagem cultural.

Aumont (1995), a imagem desempenha o papel de descoberta visual,
construindo o espectador ao mesmo tempo em que € construida por ele.

Patricia Alejandra Behar (2009), a andlise de uma imagem relaciona-se
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(em um primeiro momento) diretamente com a percepgdo. A partir dessas
relacdes é possivel verificar que o design de interface necessita conjugar 0s seus
elementos visuais de modo que eles possibilitem reconhecimento, clareza,
construcdo simbdlica e compatibilidade com o sistema, para entdo propiciar ao
usuario a constru¢do de uma comunicacdo e de conceitos por meio dessa
interatividade.

A contemplacdo de uma linguagem acessivel ira possibilitar a interatividade
entre usuario e o MED, de modo a incentivar a acéo pelo exercicio do raciocinio e da
expressdo pela linguagem. Por isso torna-se necessario que o MED possua o seu
conteudo organizado de forma a permitir ndo somente a reflexdo do usuario, mas
principalmente o pensamento critico. Ao elaborar um MED ha a necessidade de
adotar um sistema.

Ele é responsavel pelos aspectos técnicos de analise e programacao,
relacionados diretamente com o correto funcionamento das ferramentas das
interfaces e com a trajetoria do usuario pelo referido material. Um fator importante é
a usabilidade que se relaciona com a facilidade de uso das interfaces. Quanto mais
facilmente o usuéario descobrir a légica aplicada a navegacdo do material, o seu
funcionamento (o0 que ela oferece e de que forma) e a relacdo entre os seus links e

hipertextos, maior liberdade e confianca ele tera nas suas acoes.

4.3 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Planeta Rooda

Tem como finalidade possibilitar o trabalho coletivo na internet com alunos e
professores de Educagéo Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental. Sua
interface baseia-se na tematica “espaco sideral”, por ser um tema recorrente nas
escolas e por despertar interesse nas criancas da faixa etaria entre 4 e 10 anos.

Este AVA foi desenvolvido a partir de um projeto de pesquisa e esta
disponivel em http://www.nuted.edu.ufgs.br/planetarooda. O PLANETA ROODA
integra funcionalidades que podem potencializar a aprendizagem, uma vez que
oportunizam a interagdo sincrona a assincrona, o compartilhamento de arquivos e
producdes, bem como o gerenciamento de turmas.

Também pode se adaptar as diferentes praticas pedagdgicas, visto que o
professor tem a possibilidade de habilitar e desabilitar recursos conforme sua
metodologia de trabalho. Tem como um dos principais objetivos incentivar a

realizacdo de trabalhos em grupo e intergrupos.
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Caracteriza-se por ser centrado no usuario, pela personalizacdo da interface
grafica e pela forma como as funcionalidades sao disponibilizadas. O ambiente foi
desenvolvido com base na filosofia de software livre, tendo cdédigo aberto para
permitir adaptacdes/melhoria de acordo com as necessidades das institui¢des.

O PLANETA ROODA foi construido com GNU/LINUX, linguagem de
programacao PHP, visando a utilizacdo em diferentes navegadores, como também
aperfeicoamento constante. Possui ainda licenca GPL. As funcionalidades foram
modeladas no padrdo UML.

O AVA possibilita uma avaliagdo processual em fungdo da sua estrutura
aberta. Tem como base epistemoldgica a interacionista, decorrente da epistemologia
genética. Além disso, jogos e conteudos dos mais variados podem ser integrados ao
ambiente, como, por exemplo, objetos de aprendizagem. Dessa forma, os usuarios
podem constituir o ambiente de acordo com suas compreensfes e perspectivas
epistemoldgicas.

Nesse sentido, pretende-se contribuir com a pratica pedagoégica por meio
desse recurso, potencializando o desenvolvimento de propostas desafiadoras de
trabalho; a expressédo pela escrita e pelas imagens nas publicacdes de producdes e
de registros; as relacdes cooperativas e 0 enriguecimento das experiéncias
realizadas no contexto escolar. Acredita-se que, nesse cenario, o professor possa
agir como coordenador de grupos, orientando os alunos nas suas pesquisas, bem
como intervindo com problematizacfes e desafios.

Assim, busca-se favorecer a possibilidade de aprendizagens significativas e
prazerosas mediante processos construidos na internet.

Portanto, a tecnologia dentro das escolas publicas estaduais é tdo importante
Nno processo ensino-aprendizagem, pois, estimula tanto alunos quanto professores.

Nas reunifes pedagdgicas, nas quais, seria 0 momento oportuno para discutir
sobre assuntos pertinentes em relacdo & tecnologia, termina por ndo abordar, e se

abordar, é de forma superficial.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa verificou a importancia da tecnologia para alunos de escolas
publicas estaduais. Agquelas escolas que ainda ndo se integraram na era
tecnologica, correm um grande risco de se manter desatualizadas. Com as
entrevistas dos professores Rodrigo Montenegro e Everton Rodrigo da Sociedade
Benfeitora Jaguaré, observou-se como a tecnologia esta presente em suas vidas e
também nas de seus alunos.

Quando entrevistados individualmente, os professores responderam as
perguntas do questionario de forma tranquila. Notou-se, que a utilizacdo da
tecnologia € de suma importancia para a geracao atual, principalmente para alunos
de escolas publicas estaduais que apresentam diferencas no comportamento de
uma instituicdo para outra.

Observou-se que na Sociedade Benfeitora Jaguaré, eles cumprem todas as
normas estabelecidas. Enquanto na Escola Estadual Professor Architiclino dos
Santos, 0s mesmos jovens estudantes, ndo encaram as normas com seriedade.

Entretanto, a culpa néo é da escola, mas da visdo que os alunos criaram em
relacdo & instituicdo, como se fosse um ambiente de encontro social entre colegas e
mais nada. Infelizmente, este fato ocorre na maioria das escolas publicas estaduais,
nao se restringe apenas em um Unico lugar, pois, em qualquer escola os problemas
sdo semelhantes ou até piores dependendo da clientela, do local e comportamento.

Quando foi observado o trabalho do professor da disciplina de ciéncias,
mesmo com 0 nao entendimento de imediato do programa Hot Potatoes por parte de
alguns alunos, houve interesse e concentragdo. No término da aula o professor
perguntou o que os alunos tinham achado do programa, eles responderam de
maneira positiva, que foi demais, se retornariam & sala de informatica mais vezes,
enfim, uma experiéncia vivenciada que contribuiu muito com a pesquisa realizada.

Alguns dos programas citados nesta pesquisa, que podem auxiliar o
professor, podem ser encontrados em CD’s no mercado ou internet em sites que
permitem baixar os programas, sendo que muitos sao gratuitos. Vivemos em uma
nova era, na qual, as pessoas necessitam se inteirarem, caso contrario estarao

sujeitas a se tornarem obsoletas. Ha uma gama de softwares no mercado
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desenvolvido para fins educacionais, mas os alunos de escolas publicas estaduais
encontram algumas barreiras na utilizagdo de novas tecnologias.

Foram citados nesta pesquisa alguns autores como: Alvin Toffler, Manuel
Castells, Patricia Alejandra Behar, Piaget, entre outros, na qual, contribuiram muito
com o assunto que ainda € contemporaneo. Com base nas obras estudadas,
verificou-se a importancia da tecnologia na sociedade, principalmente, para alunos
de escolas publicas estaduais que sofrem com a caréncia da utilizacdo de novas
tecnologias dentro das escolas.

Entretanto, reforgca-se que nesta pesquisa néo houve pretensdo de derrogar a
utilizacdo de cadernos, livros ou apostilas, apenas unir estas ferramentas com as
novas tecnologias.

A sociedade esta conectada a rede, a tecnologia na educacédo é de suma
importancia para os estudantes, e as dificuldades encontradas para a utilizagéo de
novas tecnologias dentro das escolas publicas estaduais sdo grandes. Muitos
softwares apresentados nesta pesquisa podem ser utilizados pelo professor,
novamente salienta-se que basta & rede juntamente com as escolas investirem mais
na tecnologia e ndo apenas cobrarem do profissional, sendo que muitas delas nao
possuem infra-estrutura.

Na Escola Estadual Professor Architiclino dos Santos, a direcdo apoiou o
professor na utilizacdo do programa Hot Potatoes, os computadores estavam
funcionando e havia monitores que o auxiliaram na aplicacdo do programa durante
as aulas. Atualmente, Poucas escolas publicas estaduais se preocupam em oferecer
as ferramentas necessarias, para que o professor possa desenvolver seu trabalho
juntamente com os alunos.

Observou-se que nas reunifes pedagogicas ocorridas semanalmente dentro
da escola, nas quais, houve interesse na aplicacdo de novas tecnologias, porém,
sem aprofundamento no assunto. Em umas destas reunibes, o professor da
disciplina de ciéncias pode apresentar o programa Hot Potatoes para os demais
colegas de trabalho.

O intuito desta apresentacao foi realizar a divulgagéo do programa, com isso,
alcancar as demais disciplinas. Verificou-se que alguns dos professores ndo deram
muita importancia, ndo por rejeicdo, mas por ndo saberem utilizar os recursos

digitais.
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Os professores ndo devem ser penalizados, pois, poderia haver treinamentos
e trocas de informacgdes durante as reunides pedagogicas, com isso, seria muito
mais produtivo. Ao concluir esta pesquisa, observou-se que 0 caos se instalou
dentro das escolas publicas estaduais, com a precariedade na utilizacdo de novas
tecnologias e também a falta de estimulo dos alunos no processo ensino-
aprendizagem.

Portanto, € claro que existem outros fatores que também contribuem para o
caos escolar. Mas, esta pesquisa baseou-se na importancia da tecnologia para
alunos de escolas publicas estaduais, e como 0 processo ensino-aprendizagem
pode melhorar com a utilizacao destes recursos.

De todos os autores estudados, finaliza-se este trabalho com uma formidavel
frase para se pensar nas reunides pedagogicas ocorridas semanalmente nas
escolas publicas estaduais, “Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo. Todos nés
sabemos alguma coisa. Todos nds ignoramos alguma coisa. Por isso aprendemos

sempre”. (Paulo Freire).
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Questionario

1) Vocé trabalha com tecnologia educacional ha quanto tempo?

2) Em sua opinido, quais sdo 0s pontos positivos e negativos do uso da
tecnologia na educagao?

3) Vocé utiliza a lousa digital no seu dia a dia?

4) O giz e o quadro negro ainda fazem parte do seu dia a dia?

5) Vocé prefere trabalhar com a tecnologia ao invés do giz e quadro negro?

Por qué?

6) No inicio da utilizacao de novas tecnologias em seu trabalho vocé encontrou

alguma dificuldade?



