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RESUMO

A tematica central deste trabalho é a implantacdo da
disciplina de Informdtica Educacional nos Cursos para formacgdo
de professores, quer em nivel de 20 Grau, quer em nivel superior.

Efetivamente, visa-se a analisar a utilizagdo do computador
como um recurso diddatico, buscando a modernizagdo das técnicas
pedagbgicas, na perspectiva de garantir uma formagdo do professor
compromissada com o contexto educacional atual, bem como de
alternativas critico-transformadoras do cotidiano de sala de
aula, a fim de minimizar as dicotomias existentes entre teoria
e pratica, levando o aluno a uma formagdo dindmica e
contextualizada.

Para a realizacdo deste trabalho, foi analisada a
utilizacdo do computador, como um recurso diddtico no processo
educacional. Para tanto selecionou-se um grupo de professores
pertencentes a quatro escolas da rede particular de ensino de
Curitiba - Pr, com diferentes habilitagdes, professores estes gue
lecionam no 10 grau e que presenciaram em sala de aula, ou mesmo
no préprio laboratério de informdtica, o desenvolvimento de seus
alunos por meio da utilizacgdo do computador.

O "corpus" de onde se extrairam os dados para a andlise em
questdo foi constituido por conclusio de pesquisa feita entre
professores diretamente relacionados nesta nova proposta. Da
coleta desses dados buscou-se identificar a validade da

utilizac8do do computador como um recurso didatico.
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Os resultados da pesquisa evidenciaram a validade de sua
utilizagdo como um recurso que vird ndo somente modernizar as
escolas, mas redireciond-las, alterando sua organizag¢ido de modo
a criar ambientes propicios a aprendizagem, estimulando o aluno
a buscar informacgdes.

Incluiu-se, também, alguns depoimentos de pais e
professores de alunos do Colégio Bom Jesus / Curitiba-Pr, que,
de alguma maneira, puderam observar os resultados decorrentes da
utilizacdo do computador no processo de aprendizagem de seus
filhos e alunos, respectivamente.

Com base nesse referencial tedrico, buscaram-se elementos
que dessem sustentag¢do a proposta referida anteriormente, qual
seja a " IMPLANTAGCAO DA DISCIPLINA DE INFORMATICA EDUCACIONAL NOS
CURSOS PARA FORMAGCAO DE PROFESSORES'", implementando o processo
educacional e tornando a prética pedagdégica do futuro professor
mais atualizada e mais dindmica, renovando a escola e criando,

assim, ambientes instigadores a uma nova aprendizagem.



INTRODUCAOQ

A utilizac¢do do computador no Processo Ensino-Aprendizagem
ainda caminha a passos lentos, tendo em vista, a predomindncia
da visdo tradicional de muitos educadores que administram as
escolas de diversos graus de ensino.

Acredita-se estar no caminho para a preparacdo de cidadios
conscientes e criticos para agirem num futuro préximo. Deve-se
pensar a educagdo envolvida na tecnologia, acreditandc que as
criangas ao utilizarem recursos tecnolégicos educacicnais, terdo
melhores possiblidades de aprender, pensar e crescer tanto
emocional como cognitivamente.

A opg¢do por este tema surgiu em decorréncia de depoimentos
espontdneos de pais de alunos do Colégio Bom Jesus - Curitiba/
Parana, que afirmaram ser uma avango no aprendizado de seus
filhos quando relacionado ao uso de softwares educacionais,
paralelamente, ao periodo regular de aulas, o que significou,;
portanto, que o fato de os alunos utilizarem, como atividade
extra-classe, o laboratdério de informatica, em momento algum,
prejudicou-os em sua aprendizagem.

O que também contribuiu para a escolha deste tema, foram
depoimentos de professores referindo-se ao desenvolvimento de
seus alunos, verificado apdés o uso do computador como reforgo

didatico.
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O presente trabalho tem a intencio de proporcionar
subsidios e reflexBdes para educadores interessados em iniciar o
longo e irreversivel caminho através da informdtica educacional,
procurando transpor as inumeras dificuldades existentes no
contexto educacional, com a finalidade de dinamizar o aprendizado
do aluno e atualizar as escolas.

Pretende, também, demonstrar a validade do computador como
recurso didatico, evidenciando a necessidade da preparacgdo do
professor, ou seja, a sua interagdo na validade da utilizacdo do
computador como recurso didatico.

No decorrer da pesquisa, algumas dificuldades foram
encontradas, tais como: a inexisténcia de uma vasta literatura
nesta area educacional, restringindo-se a poucos livros e alguns
artigos de revistas ou periddicos, assim como, acesso as escolas
no sentido de "abrir suas portas" para a efetivagdo de uma
pesquisa neste campo, provavelmente, por receio a criticas, ja
que, todas essas escolas quando possuem computadores, encontram-
se em estdgio inicial de implantacdo na 4&rea educacional, ou
mesmo por ndo apresentarem profissionais habilitados para este
tipo de atividade ou, ainda, ndo propiciarem ao seu corpo
docente, condigdes favoriveis para aprender a manusear o
computador e utilizd-lo corretamente, explorando-o como um apoio
didatico, valendo-se do emprego de softwares educacionais
conforme as diferentes &reas -- bioldégica, tecnolégica e

humanistica, e as temdticas distintas a serem abordadas.
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As dificuldades apresentadas impediram, de certa forma, de

se ter uma pesquisa aprofundada. Tais dificuldades, entretanto,

ao invés de se tornarem empecilhos, estimularam a procura de

caminhos para mostrar e Provar aqueles gque nio acompanham a

evolugdo tecnolégica que os recursos tecnolégicos invadiram a

atualidade nos mais diversos setores da sociedade, assim como da

necessidade da insercgdo dos referidos recursos na area e/ou campo
educacional.

Para tanto, propds-se as escolas que ainda ndo inseriram

0 computador como recurso didatico -- ficando o mesmo restrito

as atividades administrativas -- que realizem uma anidlise

reflexiva sobre a validade deste moderno recurso para sua

posterior implantagdo na 4rea educacional.

Os passos observados para a consecugdao deste trabalho
tiveram inicio com o levantamento bibliogrdfico pertinente ao
assunto, com posterior elaboracio dos questiondrios de pesquisa,
selegdo das escolas questionadas e aplicagdo do instrumento de
pesgquisa.

Assim, pdde-se analisar os resultados obtidos e proceder
0 levantamento estatistico, o que muito auxiliou a redacdo desta

pesquisa e sua posterior conclusio.
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Para tanto, o presente trabalho - PROPOSTA DE IMPLANTACAO

DA DISCIPLINA DE INFORMATICA EDUCACIONAL NOS CURSOS PARA FORMAGCAO
DE PROFESSORES -- encontra-se dividido em cinco capitulos:

1. O Capitulo I, "Educacgdo : Consideragdes Gerais", visa

a analisar a concep¢do do que seja Educacdo,assim como Processo

Ensino-Aprendizagem; inclusive, aborda os recursos didaticos mais

utilizados.

2. 0 Capitulo II, "O Computador no Processo Educacional",
objetivou analisar as diferentes abordagens que levam a
introdugdo do computador na educacgdo, assim como as modalidades

mais comuns para sua utilizacgido.

3. O Capitulo III, "Descrigdo do Instrumento de Coleta de
Dados", especifica o "corpus" da pPesquisa: caracterizacdo das
escolas, perfil do profissional inquirido, técnica utilizada para
a realizagdo da mesma, bem como, a andlise quantitativa das

respostas dos professores informantes.

4. O Capitulo IV, "Sugestdes e Proposta de Implantacdo da
Disciplina de Informidtica Educacional", apresenta uma andlise
sobre a escola e seu papel frente & informdtica, assim como uma
proposta gque sugere a inclusdo da disciplina de Informatica

Educacional nos cursos de formagdo de professores.

As "ConclusOes" apresentam uma anilise geral do ponto de
vista educacional referente as sugestdes para a utilizacdo do

computador enquanto recurso didatico-pedagégico.



CAPITULO I

EDUCACAO: CONSIDERAGOES GERAIS.

A educagdo tem sido, ao longo do tempo, uma das
questdes mais importantes debatida e tratada entre os estudiosos
da area. As conceituacdes em torno do assunto té&m sido inumeras,
sem, entretanto, atingirem a complexidade e a extensido do que
venha a ser processo de educacdo. Pensar a educagdo, concepcgdes
e 0 sentido que encerram, em nada impede pensar a educagdo como
um processo ou um fendmeno: processo educacional ou fendmeno
educacional. Por este motivo, primeiramente cumpre apresentar a
concepgdo da educagdo que se adota na atualidade e gue sera o
elemento norteador deste trabalho, considerando que todo processo
ou fenbmeno educacional procura atender as necessidades préprias
de cada individuo, inserido em grupo ou isoladamente,
contribuindo para a formagdo dos seus valores e do seu

desenvolvimento.

" «+. O fendmeno educativo, por sua prépria
natureza, na&o € uma realidade acabada que se da a
conhecer de forma Gnica e precisa em seus maltiplos
aspectos. E um fendémeno humano, histérico e
multidimensional. Nele estdo presentes tanto a dimensao
humana quanto a técnica, a cognitiva, a emocional, a
sécio-politica e cultural. Nao se trata de mera
justaposicdo das referidas dimensdes, mas, sim, da

aceitagao de suas miltiplas implicagdes e relagdes." (1)
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Todas essas dimensdes contribuem para que haja a formacdo
integral do homem no que se refere a dimensio cultural, emocional
e social, homem este, que pertence a uma sociedade extremamente
complexa e dindmica, em constantes modificagdes.

A educacgdo quando atua sobre o individuo, faz-se mediante
um processo gque atende as etapas concernentes ao proéprio
individuo e com as quais se relaciona intrinsecamente, tendo em
vista, os aspectos bioldégicos, psiquicos, sociais, morais e

filos6ficos que envolvem a sua vida.

Deste modo,

"...A educagdo representa o processo vital e consciente
de continua retomada de consciéncia de si mesmo, para o
homem continuar a aprofundar a prépria personalidade, e
procurar novos caminhos de auto-realizacdio e de
integragdo criativa e responsével (no meic) em que estéa
inserido”.(2)

Este conhecimento contribuiri para aprofundar a prépria
personalidade, seguindo a formacio dos conceitos e valores,
morais e éticos, que s3o perpassados de geragdo a gerac¢do, nao
se formando isoladamente, mas em contato com outros individuos,
cabendo a cada um a sua preservacgdo, considerando o respeito que
devera prevalecer entre os homens naquilo que lhes concerne em
termos de 1liberdade de escolha e da integragdo criativa e
responsavel para procurar novos caminhos de auto-realizagdo, no

meio em que estd integrado.
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A auto-realizagédo, entendida como a aquisicdo de
conhecimentos, formagdo de valores e satisfagdo pessoal, dara
liberdade ao individuo de trocar opinides e idéias,
possibilitando o crescimento do conhecimento e tomada de decisdes
quanto a prépria vida, para garantir as diferencas individuais
que caracterizam os seres humanos.

Os individuos escolhem as profissdes e atuam nelas mediante
op¢bes respaldadas em interesses e inclinagdes para determinadas
tarefas que lhe sdo préprias, cabiveis a cada um, razio por gque
essa auto-realizagdo se faz por meio de uma integracgdo criativa
e responsavel, tendo em vista, que a criatividade e a
responsabilidade de cada pessoa estard unida & sua auto-
realizagdo.

Ha, nisso, uma relacdo intrinseca fazendo com que o
individuo possa atuar com consciéncia, personalidade,
criatividade e responsabilidade em seu meio.

Constata-se, portanto, que, neste sentido, o proéesso
educacional corresponde a um processo dindmico, gue permitird ao

individuo atingir um estdgio de desenvolvimento contribuindo para

"... a formagdo de tracos de personalidade social,
possibilitando a formagcao de novos valores, modos de
agir, convicgdes  ideoldgicas, morais, peliticas,
principios de acao frente a situagdes reais e desafios da

vida pratica”.(3)

Todo processo educacional deve ser um processo extremamente
dindmico e criativo para atender as exigéncias decorrentes das
transformagdes na atual conjuntura social. Esse processo deve

possibilitar o desenvolvimento e acompanhamento das propostas



8

tecnolégicas, favorecendo a realizagdo do educando, em
consonancia desta realidade, de maneira consciente, eficiente e
responsavel.

Apesar disso, o modo pelo qual o processo educacional vem
sendo realizado, continua sendo arcaico em vista do ineditismo.
Esta afirmagdo deixa evidente que o processo educacional que se
desenvolve, em algumas escolas brasileiras, permanece, segundo
um paradigma tradicionalista, desprovido de <criatividade,
dinamicidade e enfatizador de um saber pronto. O conhecimento e
as experiéncias sdo transmitidos pelos professores tal qual eles
a receberam hd tempos, atuando sobre o individuo a fim de que os
mesmos sejam apenas recaptores e repetidores de um ensino, muitas

vezes, estagnado e obsoleto.

"...Nao conseguimos que nossa "ciéncia" produzisse melhor
educacao porque nado € melhor educagdo o gue temos
buscado! N a verdade temos buscado
"transmissao", "modelagem", "reprodugdo", "automatismo",
"submissao"... Nunca conscientizacao, construgao,

reflexao, autonomia, libertagao criadora!" (4)

A formagdo de um cidaddo dindmico e critico exige reforma
do processo, 0 que se tornard possivel por meio da revisdo do
processo educacional.

Essa revisdo deverd ocorrer nido sé através de mudancas no
processo educacional, mas também com o emprego de recursos
educacionais modernos, cujas técnicas, introduzidas
gradativamente no ambiente educacional pelo professor, permitirio
uma projeg¢do no processo de educagdo em geral e seguimento de

aprendizagem em particular.



Assim,
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0 seguimento diddtico deve ser modificado a fim de

que a assimilacdo de conhecimentos venha a se efetivar nio mais

por meio do repasse de conceitos prontos e acabados, e, sim, pela

busca desse
manutencgdo

tradicional,

Nesse
através das

discurso do

conhecimento por parte do individuo. A obstinacgdo da
do processo de educagdo com base num paradigma

conduzira o individuo

... a negligenciar a invencdo, a subestimar a
importancia do papel do aluno na construcdo de seu saber
e a ignorar, assim, as formas de acdo que ele precisaria
acionar para domin&-lo".(5)

caso, a reelaboragdo do conhecimento ndo ocorre
estruturas mentais do aluno, mas sobre o modelo e

professor. Por outro lado, existem meios que

... tendem a fazer do conhecimento o produto de
uma invencdo ou de uma descoberta obtida pelo aluno,
possuem o mérito de centrar a construcdo do saber sobre
uma atividade do sujeito que aprende, sustentada por uma
dinadmica interna...".(6)

Isso ocorre em fungcdo de descobertas que s3o realizadas

através de diferentes referenciais e abordagens, formando, assim,

novas estruturas mentais.

Nesse

caso, vé-se que a reestruturagido do saber se baseia

nas necessidades e nos conhecimentos do individuo. No entanto,

nao se observa a possibilidade de uma integragdo com saberes e

esforgos milenares que se constituem em fundamento desse saber

construido,

0 que leva a
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"... busca de novos procedimentos (...), reunindo,
em uma mesma formula, o conjunto de informagdes (...)
ordenadas para a construgado do saber e, ao mesmo tempo,
a elaboracao, pelo aluno, dessas informacdes em
conhecimentos, sem descuidar nao da inculcagdo, mas de

uma memorizacao eficaz...". (7)

A utilizagdo de meios que integram efetivamente o processo
de ensino e a reelaboragdo do conhecimento por parte do aluno,
organizando suas estruturas mentais a fim de que se atinja o
processo de aprendizado, mediados pela agd3o do professor,
auxiliardo o desenvolvimento e a concretizagido de todas as etapas
necessarias para o resgate do conhecimento numa ag¢do educacional.

Dai porque é necessario

"... poder ajustar uma acao aos objetos aos gquais
ela se refere, aos fins desejados e as situag¢des nas
quais se age, ou ainda poder tornar presente a idéia de

um objeto de pensamento...".(8)

Isto posto, apresenta-se a seguir, a posigdo sobre o
processo ensino-aprendizagem, através de uma acdo dindmica e
criativa, realizada pelo préprio aluno, por meio da orientacio
do professor e da utilizagdo de recursos que viabilizem o

desenvolvimento e crescimento do educando.
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.1 PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

O processo de ensino ou o desenvolvimento da aprendizagem
se justapdem na prdtica diddtica, o que torna o seu estudo mais

complexo.

Sabe-se que o ato de ensinar ndo implica necessariamente
numa aprendizagem, pois a aquisig3o de um conhecimento, portanto
de uma aprendizagem, ndo estd, em geral, centrada na atividade
daquele que ensina, mas naquele que aprende.

As agOes exteriores contribuem para o desenvolvimento do
pensamento e da aprendizagem do individuo, sobre as quais, o meio
exerce influéncias diversas através do conjunto de informagdes
acessiveis a ele, resultando na modificacdo do seu comportamento.
Por essas razdes, deve-se estar atento para as

... aprendizagens que a escola deve suscitar, (que
devem ser) de uma outra ordem: mais pontuais, mais
definitivas, mais rigorosas, mais sistematizadas e que
devem se efetuar mais rapidamente”.(9)

Observa-se, neste pressuposto, alguns pontos que fogem dos
correspondentes aos fundamentos tedricos de métodos tradicionais,
nos gquais o0 processo ensino-aprendizagem ocorre de maneira
mecdnica aplicada nos individuos, sem que estes tenham condigdes

de refletir sobre aquele.
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Assim, a transmissdo de conhecimentos ndo consiste em
repassar ao individuo contetdos prontos e acabados e nem tdo
pouco transferir esse conhecimento, como se transfere um objeto
de um individuo para outro, mas em fazer com que o educando
construa seu proprio conhecimento, reelaborando-o a partir de
conceitos e de valores adquiridos na sua vivéncia ou mesmo
elaborado pelo préprio educador, como um mediador, para a
efetivagdo do processo, essa construcgdoc do conhecimento por parte

do individuo sera possivel através da utilizac8o do computador.

"...0 conhecimento € a capacidade de agdo efetiva
ou simbélica, material ou verbal, e essa capacidade estéa
ligada a existéncia de esquemas provenientes da agio”.
(10)

Conforme este conceito, a construcdo do conhecimento ocorre
pela fixagdo e reconstrugdo de imagens ou objetos pelo
receptor.Essa reconstruc¢do deve proporcionar ao individuo a
possibilidade de que o mesmo descubra seus prépriocs caminhos a
fim de que a mesma se efetive de maneira significativa.

A aprendizagem deve acontecer pela acdo do aprendiz sobre
o conteido a ser apreendido, que deve ser dinldmico e
significativo. Ndo hé& oposigdo & autonomia do professor em
relacdo ao conteido e aos métodos a serem empregados. O que se
espera & a ndo apresentacdo desses contelidos de maneira pronta
e acabada aos alunos, mas que 0s estimulem a agirem sobre os

mesmos a fim de facilitar o seu aprendizado.
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Cabe, aqui, ressaltar que o0s novos procedimentos
pedagégicos, enfatizados pela Escola Nova em contraposicdo as
propostas educativas da Escola Tradicional e sua filosofia,
foram, aos poucos, sendo deixadas de lado. Permitiu-se a crianga
liberdade de agdo em diversas atividades, principalmente enquanto
auto-instrucdo. A construgdo do conhecimento passou a se dar por
meio da observacdo, da investigagdo e da experimentacgdo,
realizadas pelo individuo sem a intervencdo direta ou indireta
do professor.

O processo de aprendizagem, entretanto, deve ocorrer
naturalmente e o conhecimento deve acontecer por meio da
construgdo realizada pelo préprio aprendiz. Porém, com a
intervengdo do professor, este, ndo como mero transmissor de
conhecimentos, mas como mediador e orientador de todo esse
processo, conduzindo o aluno, na sua pouca experiéncia e
conhecimento, a desenvolver a capacidade de percepgdao e
descoberta de tudo que o rodeia.

O aluno, paulatinamente, desenvolve sua acuidade de
observagdo e seu interesse pelo novo através de um trabalho
realizado com o auxilio do professor, motivando-o para a

construcdo do seu conhecimento.

" ... O conhecimento aqui toma forma e se inscreve
na personalidade do aluno gragas a sua prépria atividade;
mas € o pedagogo que, do exterior, regula , através de um
programa ou de um algoritmo, a ordem e a sucessao das
acoes que determinardo a estrutura e o conteddo do saber
assim inculcado."(11)
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Hoje, o processo ensino-aprendizagem tem tomado novas
formas, tem seguido novos rumos, mas sabe-se que, apesar de todas
as modificagbdes e modernizagdes, inclusive a possibilidade de
dispor de inUimeras tecnologias, o professor continua
desempenhando papel importante, ndo como um velho ditador, mas

como um mediador necessgédrio.

" Tudo isso justifica a busca de novos
procedimentos que rednam, se possivel, as vantagens dos
procedimentos precedentes, eliminando seus pontos frageis
ou suas insuficiéncias.(...)(devemos) reunir em uma mesma
formula o conjunto de informagdes (advindas do meio, do
professor ou dos documentos escolhidos para esse fim),
ordenadas para a construcdo do saber e, ao mesmo tempo,
a elaboragdo, pelo aluno, dessas informacodes em
conhecimentos, sem descuidar(...) de uma memorizagao
eficaz.(12)

Para que isto ocorra, mister se faz que a agdo didatica se
valha de dindmicas e motivagdes que poderio ocorrer tanto por
parte do professor quanto por parte do aluno.

Um dos meios pelos quais ocorrem esses estimulos é o

recurso didatico que, sendo bem explorado, tornar-se-& meio

eficiente na construgdo do conhecimento.
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b, 2 RECURSOS DE APOIO AO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM.

Todo processo educacional depende, em sua esséncia, de um
agente ativo do conhecimento, o professor, e de um aprendiz, o
aluno. Deve-se considerar, todavia, os meios pelos quais ocorre
0 processo ensino-aprendizagem. O grande desafio vivido pela
educacdo é a busca desses meios para que satisfagam as exigéncias
de uma sociedade em constante evolugdo tecnoldégica. Desse modo,
cabe ao professor a procura de novos meios que possam auxilid-lo
na acao aducacional.

Os meios pelos quais o professor motivard os alunos deven
ser significativos e relevantes como o préprio processo ensino-
aprendizagem, indo de encontro as necessidades da sociedade que
ai estd, valendo-se de recursos de apoio. O papel do professor
€ tornar-se um elemento facilitador de todo o processo ensino-
aprendizagem, possibilitando o desenvolvimento da imaginacéo
criadora do aluno, contribuindo para sua transformacgio
pProgressiva enquanto educando e tornando-o apto para o mercado
de trabalho futuro.

... Pouca experiéncia é necesséaria para demonstrar
que, com a apresentagao de elementos reailis em classe e a
utilizacdo de vadrios meios para explicar concretamente
algum contetdo e ilustrar uma idéia, se torna mais
efetivo o processo da aprendizagem".(13)
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Observa-se gque o0s recursos diddticos, constituem-se em

meios eficazes para auxiliar o aluno no processc da aprendizagem.
Acredita-se que a utilizagdo dos referidos recursos deva ser
explorada ndo como se fosse um recurso Unico, mas como uma das

formas, gquando bem empregada, de oportunizar o aprendizado.

"... O uso desses meios didaticos contribui de modo
notavel para a estruturagdo dos conceitos necessarios a
compreensao e interpretacdo do que estd sendo estudado.
Uma das finalidades dos recursos é o desenvolvimento da
atitude criadora do aluno, colocando sua imaginagdaoc em
desenvolvimento e fornecendo-lhe material de informagao".
(14)

Sendo assim, os recursos didaticos, tais como quadro-de-
giz, retroprojetor, computador, entre outros, incluindo a
exposigdo oral, servem ndo somente para auxiliar o processo de
ensino, mas, principalmente, para auxiliar o aluno no processo
de aprendizagem.

A selegdo criteriosa de recursos adequados a acdo diddtico-
pedagégica deve se fazer acompanhar de uma interacfio entre o
professor e o aluno. Deste modo, o comunicador transmite as
idéias através de um cdédigo pré-estabelecido. Esta mensagem
deverd ser decodificada por quem a recebe, a fim de que a
comunicagido se efetive.

Se o comunicador ndo possuir um perfeito dominio sobre suas
informagcdes (mensagens), ou mesmo, se elas forem dubias,
inadequadas e ndo estiverem codificadas de maneira correta, nédo
atingirdo o publico a que se destinam, impedindo uma comunicacgdo

efetiva.
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0 insucesso do processo ensino-aprendizagem, muitas vezes,

nao ocorre em razdo de falhas existentes na transmissdo da
mensagem pelo professor aos seus alunos, mas sim, por outras
razbes, entre as quais, a experiéncia e a vivéncia do professor

incompativeis com as necessidades e os interesses dos alunos.

Hi de se considerar que

"...estudantes e professores trazem para a sala de
aula certas vivéncias, campos de experiéncias que,
naturalmente, nao podem ser os mesmos, tanto em tipo como
em volume. Se os professores ndo se preocuparem em
encontrar aquele ponto de contato, isto &, agquela A&rea
comum, que muitas vezes é pequena, onde os dois campos de
experiéncia se justapdem, evidentemente, nao podera haver
comunicag@o, nao podera haver uma divisao de idéias,
atitudes ou informagdes...".(15)

Algumas dificuldades encontradas pelos alunos quanto ao
processo de comunicagido referem-se ao grande numero de
informagdes disponiveis e ao tempo escasso para que as mesmas
POssam ser expostas, como também manter a atengdo e a
concentragdo voltadas para o assunto explanado pelo professor,
concorrendo com inumeros outros meios mais interessantes, como
a televisdo, o video-game e o computador.

O aluno, encontrando uma série de atrativos fora da escola,
tera sua atencdo desvirtuada em sala de aula, desinteressando-se
pelas aulas pouco dindmicas e atrativas.

Os recursos audiovisuais empregados, no ensino, visam a

contribuir para o maior dinamismo nas aulas, primando em

despertar os sentidos dos alunos.




18

A utilizacdo desses recursos deve proporcionar ao professor

a modernizagdo e facilidade na transmissdo de conhecimentos.
Diante disso, por que ndo utilizarem os meios que comportam o
universo cotidiano do aluno, fora da escola, como valiosos

recursos de estimulo educativo?

Ll

... 80 despertar e manter o interesse do alunoc e
ao reduzir o excesso de verbalismo em sala de aula, os
recursos audiovisuais podem dar origem a uma aprendizagem
mais permanente. O fato de o estudante estar interessado
em aprender, por um lado, e o fato de o contetdo ser
tratado de forma mais concreta, mais dinadmica, mais
proxima dos significados, por outro lado, conduz a uma

maior permanéncia dos dados aprendidos...".(16)

O papel do professor, com o aparecimento dos recursos

audiovisuais, seria muito mais

".+. ©0 de administrador de contingéncias de
aprendizagem do gue o de depositdrio e transmissor de
conhecimentos. O contelido, o conhecimento, deve estar nos
recursos audiovisuais e o professor deve estar atento,
procurando administrar com eficiéncia e eficécia as
contingéncias que facilitam o processo de
aprendizagem(...) a criatividade do professor, aliada a
consciéncia das fungdes dos componentes da aprendizagem
e das caracteristicas particulares dos diferentes
recursos, € o elemento fundamental para que cada vez mais
se torne eficaz a sua atuagdo no processo da
aprendizagem”.(17)

Assim, a wutilizagdo adequada dos recursos didaticos

contribui para a maior eficdcia do processo ensino-aprendizagem.
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1.2.1 CRITERIOS PARA A UTILIZAGCAO DOS RECURSOS DIDATICOS.

A utilizagdo de recursos didaticos, para ser adequada, deve
atender a alguns critérios a serem observados pelo professor,
tais como:

a. selecionar e analisar cuidadosamente o material, tendo
sempre em vista os objetivos a serem atingidos;
b. estabelecer uma ordem de prioridade e relagdo sequencial

de recursos, visando a evitar a obtengdo de um mero

mostruario;
c. aproveitar todas as possibilidades diddticas dos recursos
como estimulos, wvitalizando o pensamento do aluno,

induzindo-o a estabelecer as relacdes e implicagdes daquilo
que lhe & mostrado, dito, ou demonstrado;

d. apresentar os recursos de maneira clara, simples e
acessivel ao aluno, visando, fundamentalmente, a dar
condigdes de desenvolvimento da capacidade de compreensio,
interpretagdo e aplicagdo, evitando simbolos confusos e

deformagdes artificiais.

Observa-se, pois, que 0s recursos didaticos, sendo
utilizados de maneira adequada, transformam-se em instrumentos
de valor, sendo importante a orientacdo do professor no emprego
dos mesmos quando forem manipulados pelo aluno. Cabe ressaltar
gque 0OS recursos ndo sdo substitutivos do professor, pois o seu
uso requer criatividade para que se consiga despertar o interesse

do aluno, efetivando, dessa forma, o processo de aprendizagem.
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2.2 OBJETIVOS DO USO DOS RECURSOS DIDATICOS.

A utilizagdo adequada dos recursos didaticos contribui,
efetivamente, para o desenvolvimento da capacidade criativa do

aluno. Por esta razdo, os recursos didiaticos devem:

Qi motivar e despertar o interesse do aluno;

B vitalizar a atividade do aluno;

c. favorecer o desenvolvimento da capacidade de observagdo e
concentracéo;

d. dar consisténcia ao essencial da cada tema;

e. reforgar a aprendizagem, possibilitando uma integracdo das

diversas atividades;
e aproximar o aluno da realidade;
g. concretizar a aprendizagem dos e permitir melhor

visualizagdo dos mesmos;

h. fornecer material de experiéncia;

i, ilustrar as nog¢Bes mais abstratas;

il s permitir a fixagdo da aprendizagen;

k. oferecer informagdes e dados;

1. servir para desenvolver os dominios psicomotor e cognitivo;
m. valer para a experimentacdo concreta.

Observa-se, portanto, que os recursos sio valiosos meios
para se otimizar determinados objetivos no processo ensino-
aprendizagem, de modo agradavel e dindmico, desafiando o aluno
a investigar por si mesmo o contetdo estudado, desencadeando o

posicionamento de processos mentais.



21

§.2.3 RECURSOS MATERIAIS.

Observa-se que, para haver um aproveitamento efetivo dos
recursos didaticos, os mesmos devem ser utilizados respeitando
seus critérios de utilizacdo, bem como seus objetivos.

Analisar-se-do, neste item, alguns dos recursos materiais
selecionados de acordo com seu maior emprego, iniciando pelo

tradicional, antigo e sempre presente quadro-de-giz.

i, QUADRO-DE-GIZ.

Pode-se afirmar que, dentre os recursos diddticos, o
quadro-de-giz ou quadro-negro é o mais conhecido e utilizado por
todos os docentes. Talvez por esta razio muitos ndo o vejam como
um recurso didatico. Quando se pensa em escola, vem a mente: o
aluno, o professor e o quadro-negro. H& muitas vantagens com
relagdo ao seu uso, tais como a facilidade de exposigdo, nio
exigindo habilidades especiais para seu manuseio, a facilidade
de corregdo e as alteragdes necessédrias e a rapidez no preparo

para uma reutilizacdo.
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2. RETROPROJETOR.

O retroprojetor tornou-se muito conhecido pela facilidade
de emprego, possibilitando a apresentacdo do contetdo de modo
mais facil, permitindo a visualizagdo por toda a classe engquanto
0 professor expde o contetido, facilitando a exposicdo de esquemas
e desenhos que demorariam muito tempo para que fossem elaborados
num quadro negro. Outra vantagem para seu uso é a facilidade de
se construir o material durante o desenvolvimento de um assunto.
Ou seja, a medida que perguntas ou conclusdes vio surgindo, estas
podem ser colocadas na transparéncia. Por todas essas
facilidades, este equipamento estd se tornando tdo comum quanto

0 quadro-negro.

5. EPISCOPIO.

Embora antigo, o episcépio mantém-se pouco utilizado em
razdo de sua pouca divulgacdo, na exploracio de diversos
materiais como, livros, fotografias, revistas, jornais e, até
mesmo, material tridimensional, sem a necessidade de preparo
prévio. O professor enriquece o contetido da aula, tornando-a mais
estimulante, sem dispender muito tempo no preparo do material e

sem gastos.
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4. TELEVISAQO E VIDEOCASSETE

Tendo surgido hd aproximadamente 30 anos, a televisdo esti
incorporada a wvida de todas as pessoas. O grande avango
tecnolégico dos ultimos tempos provocou modificacdes nos habitos
e costumes do ambiente familiar, gerando, conseqientemente,
profundas transformagdes em todos oS outros setores de
aprendizagem. A televisfo transformou-se em um meio de
comunicagdo 4gil, fazendo chegar noticias de todos os lugares com
grande rapidez. Com a imagem conjugada ao som, tornou-se um
elemento motivador para seus telespectadores, ja que atinge os
dois principais sentidos da aprendizagem: a visdo e a audigio.
Desse modo, este aparelho constituiu-se poderoso recurso
audiovisual para o processo ensino-aprendizagem.

De diferentes formas podem se dar sua utilizacdo no
processo ensino-aprendizagem, por meio de programas de ensino
(telecursos), programas educativos (campanhas de educag¢do no
transito), programas instrutivos (documentarics), entre outros.

Na sala de aula, também pode servir como um recurso valioso
para o processo ensino-aprendizagem. Quando associados a um
videocassete, os contetdos trabalhados em aula poderdo ser

enriquecidos com fitas gravadas as quais ilustrario os mesmos.
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D. GRAVADOR DE SOM.

O recurso do gravador, embora bastante antigo, é ainda
muito pouco empregado, talvez em razio de sua pouca propagacgio
como um recurso didatico.

Sua utilizagdo, nas escolas, ocorre mais frequentemente,
em funcdo das disciplinas de lingua nacional e estrangeira, nas
quais a gravacdo de vozes lendo, recitando ou cantando, auxiliam
a aprendizagem das mesmas, através da audigdo e posterior
memorizagdo. Essas gravacdes podem estar associadas a outros

recursos como, dramatizagdes, slides, entre outros aplicativos.

6. COMPUTADOR.

Em plena era tecnolégica, o computador vem oferecer a area
educacional novos rumos para o Processo ensino-aprendizagem.

A escola vive um processo de renovagdo, de propostas
inovadoras pedagégicas e, embora se observe que a tecnologia,
algumas vezes, saia de centros educacionais, sua utilizag¢do, no
dmbito escolar, acontece de forma demorada em relacdo aos demais
meios sociais.

O computador vem sendo empregado, pelos alunos, mesmo fora
da escola. Se o futuro desejado é a pPreparacdo de alunos para um
mercado de trabalho moderno e criativo e se 0 computador é
realidade atual, o futuro j& esti acontecendo. Por esta razido,
no capitulo seguinte, procurar-se-& propor a validade do uso do

computador como um eficiente recurso no processo educacional.
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CAPITULO II

O COMPUTADOR NO PROCESSO EDUCACIONAL

O desenvolvimento da ciéncia tem fornecido uma infinidade

de inovagBes que se refletem na acelerada mudanga gque vem
ocorrendo na sociedade contemporéanea, influenciando
decisivamente, o homem na construgdo de novas concepcdes de
mundo .

Os beneficios usufruidos pelo homem com o avango prodigioso
da ciéncia, ocorrem por meio da tecnologia, cada vez mais apurada
e aperfeigoada. Tecnologia essa que, colocada & sua disposigio,
propiciara, a partir dela, o} avancgo cientifico e,
consequentemente, da técnica.

A tecnologia, colocada a servigo do homem, deve ser
trabalhada e aperfeigcoada por ele. Essa tecnologia, gquando
trazida para o seio da educagdo, deve ser explorada, em todo seu
‘potencial, para que favorec¢a aprendizados mais consistentes e em
menor tempo daquele dispendido por aquelas escolas gue ndo tém

como se valer desses recursos.

"...Toda época tem a sua educagao, gque procura
atender as necessidades préprias da cada periodo
histérico...". (1)

Em todas as épocas, a educagdo procurou atender suas
necessidades. Porém, novas exigéncias foram surgindo, acabando
por forgar o aparecimento de algumas modificagdes no processo

educacional.
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A sociedade entrou na era da Cibernética e da Internet,
tomando ciéncia dos fatos no momento de sua ocorréncia. Essas
transformagGes terdo que ser absorvidas ©pela escola e

incorporadas pelo professor, para melhor adegquarem 0s

conhecimentos perpassados por eles & realidade do mundo em que
vivem.
‘

Assim, a educag¢do, em particular a escola e o professor nio
poderdo se descuidar das novas técnicas e recursos que a
informatica tem oferecido, ante a modernizagdo das informacdes
e dos multiplos aspectos gque podem ser explorados, para
viabilizar a dinamiza¢do do conhecimento.

A utilizagdo do computador, no campo educativo, pressupde
a busca de meios e recursos tecnoldégicos, por parte dagueles que
se dedicam ao ensino, com intuito de auxiliar os alunos a
aprenderem de forma mais rédpida e eficaz sob a orientacdo do
professor.

A sua introdug¢do, na educagdo, ndo significa somar
informdtica e educagdo, mas integrar esses dominios. O educador
deve vivenciar situa¢des nas quais o computador é utilizado como
recurso educacional, integrando-o na dindmica do processo ensino-
aprendizagem, valorizando o seu papel como educador e a
metodologia adotada.

Mister se faz, gque o professor se intere das novas
propostas, de modo a atingir melhor qualidade na sua sistematica
de ensino. Sabe-se que os computadores ndo resolveram e nem irio
resolver os problemas da educagdo, muito menos tornario aulas mal
elaboradas em aulas coerentes e interessantes, mas permitirido

trocas de experiéncias entre professores e possibilitario maior
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apoio a sistemdtica de sala de aula.

" Os computadores nado fardo com que o estudante
entenda todas as idéias. Mas podem ajudar-nos a atingir
mais estudantes porque oferecem aos professores uma
estratégia adicional no ensino, aquela que pode ser a
Gnica bem sucedida para um determinado estudante. Quanto
maior for a gama de estratégias disponiveis, maior sera
O sucesso com gqgue um professor poderd lidar com a
diversidade de capacidade e estilos de aprendizagem num
grupo de estudantes".(2)

Deste modo, a utilizag¢do do computador como um recurso
diditico, oferece novos meios de apoio ao professor visando a
atingir o objetivo que é a wviabilizacdo da absorgdo de
conhecimentos, numa interag¢doc com seus alunos. Para tanto, deve-
se buscar a conscientizag3o, a construcido e a reflexio para um
ensino mais criativo, evitando-se a mera transmissdo e reprodugao

de conhecimentos.

Deve-se utilizar a,

-.. informatica para a criagdo de um ambiente nao
sé facilitador, mas principalmente instigador, da
reflexao critica, do prazer pela pesquisa e da
aprendizagem continua e auténoma".(3)
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A efetivagdo do processo ensino-aprendizagem,

"...podera ser atingida na medida que os
profissionais de educagao se sensibilizarem e comegarem
a explorar o potencial dos meios e recursos tecnolégicos
que estd@o disponiveis. Nessa exploragdo estad presente a
idéia de que a adogdo de meios e recursos tecnolégicos
deve-se processar, tendo presente a sua adequagdo a cada
situagdo especial. A utilizagao inadequada ou mesmo
indiscriminada de meios e recursos tecnolégicos pode

comprometer a eficiéncia e a eficédcia do ensino". (4)

Por esta razdo, urge que se realize uma anilise da
utilidade do computador como um recurso didatico no processo
educacional.

2.1 DIFERENTES USOS DO COMPUTADOR

O computador, em suas diferentes modalidades, pode ser
usado no meio educacional de diversas maneiras: como "mdquina de
ensinar" ou como recurso auxiliar para propiciar a aprendizagem.
Como "maquina de ensinar" quando o computador é usado como objeto
de estudo, fazendo com que o aluno aprenda os principios de seu
funcionamento sem utilizd-lo com o propésito pedagdgico. Sua
utilizagdo como simples "madquina de ensinar" ndo garantira
entretanto, a eficdcia do seguimento educativo para o aluno.
Como recurso auxiliar no processo educacional, o computador
poderda propiciar ao aluno a construgdo de seu préprio
conhecimento, através de diferentes meios, como se pode
constatar, quando se trabalha as linguagens de programacdoc, como

na filosofia Logo.
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Nesta linguagem, ou filosofia, essa construgio verifica-se

em dois momentos:

-+ primeiro, o computador exige a descricado da
solucao do problema através dos comandos da linguagem de
programacaoc. Segundo, o computador realiza a execucgao
desse programa, apresentando um determinado resultado, na
forma de grdfico, texto ou nimeros. Esse resultado leva
© aluno a fazer uma reflexdo sobre essas informagdes
obtidas". (5)

Portanto, ha dois pélos distintos para o uso do computador
na area educacional: de um lado, o computador como objeto de
estudo quando se aprende principios de funcionamento e nogdes
de programagdo. Este ndo é o aspecto que se pretende abordar,
pois ndo se trata de direcionamento educacional. O ensino através
do computador oferece ao aluno condig¢des de adquirir conceitos

‘de diversas disciplinas. Assim, verifica-se gque a abordagem

pedagégica oscila entre dois pélos, conforme figura a seguir(6):

Ensino-aprendizagem

através do computador

Diregdo do Ensino Direg¢do do Ensino
Computador Computador
Software Software

Aluno Aluno
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Esses dois pélos sdo caracterizados pelos
mesmos ingredientes: computadores (hardware), o
software (o programa de computador que permite a
interacgao homem-computador) e o aluno. Porém, o
que estabelece a polaridade é a maneira como esses
ingredientes sao usados. Num lado, o computador,
através do software, ensina o aluno. Enquanto no
outro, o aluno, através do software, "ensina" o

computador". (7)

Desde a introdugio do computador na educag¢do, ele vem sendo
utilizado de diversas maneiras como equipamento de instrucido
programada, na qual os médulos instrucionais foram apresentados
com grande flexibilidade. Com o} aparecimento dos
nicrocomputadores, esses médulos comegaram a ser diversificados
em tutoriais, exercicio-e-préatica, jogos educacionais e
simuladores. Além dessas variedades, surgiram outras abordagens
para o ensino com o computador, no qual o mesmo também foi
utilizado como instrumento no auxilio de resolugdo de problemas,
criando gréaficos e equacges matematicas, producdo de textos
oriunda de diversos editores, manipulagcdo de bancos de dados,
entre outros programas como, editores graficos (utilizados para
desenhos).

"

.. .As novas modalidades de uso do computador na
educagdo apontam para uma nova direcdo: o uso desta
tecnologia nado como "maquina de ensinar" mas, como uma
nova midia educacional: o computador passa a ser uma
ferramentaeducacional,umaferramenta(kacomplementagéo,
de aperfeigoamento e de possivel mudanga na qualidade do
ensino". (8)
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2.2 MODALIDADES DE USO DO COMPUTADOR NO PROCESSO EDUCACIONAL.

Diversos autores concordam com a eficiéncia de certas

modalidades no uso do computador na educacdo, sendo as mais

indicadas:
a. Programas Tutoriais.
b Programas de Exercicio-e-Pratica.
Cs Jogos Educacionais e Simulacgdes.
d. Resolugdo de Problemas.
e. Aplicativos para uso do aluno e do professor.
f. Atividades Criativas.
a. Programas Tutoriais (ANEXO I).

Os programas tutoriais consistem em instrucgdes programadas
desenvolvidas através do computador, nas guais, sua vantagem é
0 modo como sdo apresentados Os programas: animagdes, graficos,
som e controle da performance do aprendiz. Os programas fornecem,
inclusive, o numero de questdes desenvolvidas com o nimero de
acertos e erros, bem como, a disciplina a que se refere. Este
programa é de fécil aceitagio no moderno processo educacional,
pois o mesmo ndo requer muitas modificagdes no tradicional
processo de ensino. Ndo requer, também, um conhecimento maior por
parte do professor para orientar o aluno, como também, o aluno,
jd& acostumado a trabalhar desta maneira em sala de aula,
desenvolve seu papel frente ao computador sem grandes
dificuldades, podendo, inclusive, trabalhar sem a interferéncia

do professor.
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Os programas Tutoriais, por ndo permitirem que o0 aprendiz
supere suas dificuldades, limita-o a responder somente a questéo
trabalhada com uma tnica resposta, marcada por uma letra. O aluno
torna-se um mero emissor de resposta frente a um estimulo,
impedindo o0 desenvolvimento de sua criatividade e suas

habilidades.

b. Programas de Exercicio-e-Pratica (ANEXO II).

Este tipo de programa apresenta ao aluno uma infinidade de
questdes, programadas pelo professor, para que o0 mesmo as
resolva, revisando, assim, o conteldo trabalhado em sala de aula,
por meio da memorizagdo e repetigdo dos conceitos aprendidos.
Programas de exercicio-e-prdtica ndo oferecem grande auxilio ao
professor, considerando o retorno gue o0 mesmo lhe d&. Somente
facilita a constatagdo da correcio das respostas oferecidas pelos
alunos, e, simultaneamente, apresenta o numero das questdes
corretas. N&do oferece, porém segurang¢a ao professor das

dificuldades e dos pontos ndo assimilados pelos educandos.

(o Jogos Educacionais e Simulagdes (ANEXO I1I).

Esta filosofia de ensino que utiliza os jogos educacionais
como meio de auxilio & aprendizagem, detém-se na idéia de que o
aluno aprende muito melhor aquilo que lhe interessa do que algo,

aparentemente, desvinculado de suas necessidades.
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Grande parte dos jogos educacionais sdo utilizados para
ensinar conceitos mais complexos de dificil assimilagdo por parte
do aluno, facilitando seu aprendizado. Entretanto, algumas vezes
0 aluno, ao trabalhar nesses jogos, acaba por desvirtuar sua
atencdo do objetivo principal, que é o aprendizado.

...A maneira de contornar estes problemas &
fazendo com gue o aprendiz, apés uma jogada que nao deu
certo, reflita sobre a causa do erro e tome consciéncia

do erro conceitual envolvido na jogada".(9)

Os simuladores oferecem oportunidade ao aluno para gque ele
aprenda através de simulacgdes reais ou hipotéticas, selecionadas
pelo professor ou pelo préprio aluno.

--.As relacOes complexas entre as varidveis que
representam o modelo sdo os aspectos da situacdo que o
aluno precisa aprender para trabalhar e interpretar".(10)

Ao se trabalhar com essas simulagdes, o alunoc aprende a
criar modelos diferenciados do mundo, no qual estd inserido,
permitindo vivenciar diversas situagdes. Para que o aluno venha
a sanar as dificuldades surgidas no programa, o mesmo devera
trabalhar com diversas situagBes, onde desenvolveri hipéteses,
devendo testd-las, analisar resultados obtidos e chegar a um
resultado satisfatério para a situacido proposta.

"

...A simulacado deve ser vista como um complemento
de apresentacdes formais, leituras e discussdes em sala
de aula. Se estas complementagdes nao forem realizadas
néo existe garantia de que o aprendizado ocorra e de que
o conhecimento possa ser aplicado & vida real”.(11)
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Resolugdo de Problemas (ANEXO IV).

O objetivo deste tipo de programa é oferecer ao aluno,

condigbes de interagir com o computador, através de uma linguagem
de computacdo, a fim de que o mesmo venha a resolver um problema
proposto por si mesmo, como acontece com a linguagem Logo, no
gual o aluno propde um projeto a ser caracterizado pelo mesmo.
Para isso, ele tera que ensinar ao computador, através de uma
linguagem bédsica representada por uma '"tartaruga", os caminhos
a serem seguidos para a concretizacdo do projeto.

Entretanto, a resolug¢do de problemas nio precisa ser feita
por uma linguagem de programagdo. Como exemplo, héd software de
geometria -- no qual a linguagem, para a resolugdo de problemas,

¢ bastante especifica e voltada para o tipo de problema a ser

resolvido.

e. Aplicativos para uso do aluno e do professor (ANEXO V).

Os aplicativos sdo programas utilizados para auxiliar o
professor ou o aluno, na confecgdo de seu material de apoio ou
de aprendizagem, facilitando, assim, o processo educacional como
um todo. Programas como editores de textos, planilhas, banco de
dados, entre outros, té&m causado uma verdadeira revolucdo no
processo didatico, possibilitando a manipulag¢do de informagdes
de maneira mais rdpida e segura, como também, estimulando o aluno

a criar e produzir seus préprios textos.



37

it Atividades Criativas (ANEXO VI).

Dentro da modalidade de criagdo, o computador pode ser
utilizado para o aprendizado de misicas, onde o aluno vai
aprender som e letra através do "fazer musica". Neste caso, o
computador €& usado no processo de composigdo da misica, como

também, para tornar viavel a peca musical através do som.

" +...0 computador elimina a dificuldade de
aquisicdo de técnicas de manipulagdo de instrumentos
musicais e ajuda o aprendiz a focar a ateng&o no processo
de composigdo musical e na aquisicdo dos conceitos
necessarios para atingir este objetivo".(12)

Nas modalidades acima citadas, tem-se algumas

classificagdes diferentes em relagdo ao uso do computador na

educagdo, sendo que

... a aprendizagem ocorre sobre, com e através

de computadores”.(13)

Assim se situam as modalidades de exercicio-e-pritica e
tutorial, na area de aprendizagem, através de computadores e as
modalidades de simulagdo e jogos, solucido de problemas e
atividades criativas na dimensdo do aprendizado com computadores.

Quanto a utilizacdo do computador, Valente (1993) inclui
0 uso de programas tutoriais, exercicio-e-pridtica, jogos
educacionais e simuladores, como programas que utilizam o
computador como maquina de ensinar e situa os aplicativos, para
uso do aluno e do professor, resolu¢do de problemas, producgdo de

misica, programas de controle de processo e computador como
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veiculo, na dimensdo do uso do computador como ferramenta.

Entretanto,

... independente da classificagdo dada pelos
autores, observa-se que em todas elas o computador
permite que a interacdo instrucional seja uma real
interagao e, em muitos casos, um didlogo.(14)

Portanto, em todas as modalidades, o aluno permanece
entretido diante de um terminal o qual oferece sua interface ou
conexdo com o computador como possibilita gque muitos alunos

possam interagir, simultaneamente, com o mesmo computador com o

que se chama hoje de correio eletrénico.

“Em alguns tipos de terminais, a modalidade de
resposta do estudante limita-se a botdes de escolha
maltipla. Em outra variedade, o aluno registra respostas
as mensagens datilografadas do computador, tocando um
tubo de raio catdédico com uma caneta luminosa especial.
Além dos terminais que datilografam mensagens, ha os que
a imprimem em uma tela de video. Em algumas modalidades,
o aluno é mais solicitado e, em outras, ele atua mais

como solicitante”. (15)

De qualgquer modo, o aluno ao interargir com a informacio
estarda contribuindo para o desenvolvimento de sua aprendizagem.
Deste modo, o computador torna-se um importante recurso
para o processo educacional, permitindo a construcdo do
conhecimento de modo interativo, oportunizando a criagdo de um
sistematica educacional ndo linear, aberto, estimulando o aluno

a construir seu conhecimento com uma visdo geral e dinidmica do
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tema de estudo. Deste modo, permite a valorizagdo da descoberta
do objeto de estudo, no lugar de respostas '"certas ou erradas",
e fortalece a interagdo entre o professor e o aluno.

Essas modalidades ocorrem através da utilizacdo de
softwares (programas) educacionais que podem ser definidos como:
programas educacionais desenvolvidos para atender a objetivos
educacionais de diversas areas, orientados pedagogicamente para
0 desenvolvimento de diferentes conceitos e habilidades.

Dentre os chamados softwares educacionais, classificam-se
os diferentes softwares ja citados e explicados anteriormente,
como tutoriais, jogos educacionais e simuladores, resolucgdo de
problemas entre outros. A tabela, a seguir, permite constatar,
de modo sintetizado, as formas de empregos de programas

educativos e norteadores da interacgio computador-aluno.
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MODALIDADES DE USO DO COMPUTADOR

SOFTWARE

COMPUTADOR

ALUNO

1. TUTORIAIS

Fornece informacgdes
especificas sobre o
assunto, baseado no
desempenho e no
conhecimento que
acumula sobre o aluno.

Dialoga com o
computador, tendo
relativa liberdade de
dar sua resposta e
formular perguntas.

12. EXERCICIO E
PRATICA

Fornece exercicios
representativos para o
aluno desenvolver
habilidades
especificas.

Responde aos exercicios
e recebe feedback em
cada resposta dada.

3. SIMULAGAO E
JOGOS

Apresenta um modelo de
uma situacgdo real ou
hipotética e fornece os
resultados com base na
atuagao do aluno.

Interpreta e insere
novas variaveis ao
modelo, observando o
que acontece em
decorréncia da
insercio.

4. RESOLUGCAO DE
PROBLEMAS

Fornece os resultados
com base nos dados e
nos passos indicados
pelo aluno.

Planeja em linguagem de
computador os passos
para a solucgdo do seu
problema.

5. APLICATIVOS

Produz conjuntos de
materiais para uso do
aluno. Compila textos
operando sobre um
conjunto de arquivos ou
banco de dados.

Solicita e recebe os
materiais compilados
pelo sistema.

6. ATIVIDADES
CRIATIVAS

Opera reorganizando os
elementos cuja
sequéncia é criada pelo
aluno.

Organiza sequéncias que
possibilitam criar ou
elaborar novos
materiais.

*Fonte: Organizado pela pesquisadora, segundo SANTAROSA, Lucila.
O Computador na Avaliac8c Formativa.

Porto Alegre,

Universidade,

1982.
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Na era da informatica, quando intimeras informacdes sio
)rocessadas ao mesmo tempo, o conhecimento adquirido em sala de
aula é ainda predominantemente escasso, desorganizado e, muitas
vezes, mal elaborado. Para a eficdcia desse conhecimento, o aluno
nido0 pode se deter somente em um conhecimento imposto e pronto,
pferecido pelo professor. Mas buscar esse conhecimento em outros
lugares, através de outros meios, como o computador. O aluno deve
aprender a aprender, sem limitar sua aprendizagem ou essa busca
conhecimento, por meio de um unico veiculo de comunicacido e

sim, através da utilizagdo de diversos meios.

" Se cada mensagem cognitiva tem seu valor especial
e elas se combinam de formas muito variadas entre os
individuos, seria um erro ficar preso as mensagens de um
Gnico meio".(16)
Deste modo, o computador torna-se um recurso eficaz,
auxiliando o aluno na construgdo dos referenciais, oferecendo uma
multiplicidade de problemas que despertam o seu interesse, na
busca de melhores solug¢des, por meio da interagdo deste com os
recursos utilizados, desenvolvendo o raciocinio, reflexdo, a
aprendizagem e o espirito critico.
O professor torna-se um mediador, auxiliando e guiando o
aluno para que esse processo venha a se concretizar. Nessa busca
do aprender a aprender ndo s6 o aluno, mas o préprio professor,
torna-se o norteador da busca de um novo conhecimento, no qual
suas idéias e as de seus alunos se associam e interagem,

tornando-os mais flexiveis, abertos, confiantes e seguros.
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As mudangas estdo acontecendo e ndo é aconselhivel a
assiténcia alienada, a transformagcdo do mundo, é mister
acompanhar o processo, interagindo e influenciando, paralelamente
essas mudancgas. Deve-se nao somente possibilitar mas,
instrumentalizar os alunos, para que sejam agentes de mudanca
lesse processo.

E de suma importadncia que a escola utilize os computadores,
de modo coerente, como parte integral de uma iniciativa de
desenvolvimento e maturidade consciente.

Em razdo dessas conceituacdes, propde-se o emprego do
computador como recurso diddtico, capaz de modificar o processo
ensino-aprendizagem, de modo arrojado, consciente e coerente,
possibilitando novos meios de absorcido de saberes, por parte de

professor, integrado ao sistema, e, conseqiientemente,

Pensando assim, elaborou-se um instrumento de pesquisa
apresentado no capitulo seguinte, a fim de certificar-se da
validade ou ndo da utilizacgdo do computador, como um recurso
didditico, bem como possiveis influéncias positivas para o

crescimento do aluno e futuro profissional.
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CAPITULO TIII

TECNICA UTILIZADA PARA A PESQUISA

Para analisar a influéncia do computador como recurso

iddtico, na maximizacdo do processo ensino-aprendizagem, adotou-

e 0s procedimentos que seguem:

Elaboragdo de um instrumento de coleta de dados, mais
specificamente, um questiondrio (ANEXO VII), que visou levantar
nformagdes sobre a utilidade do computador na escola (sala

anbiente), como recurso auxiliar para o processo de aprendizagem.

i3 Aplicagdo do instrumento a professores do 1Q grau
contratados pelos Colégios, Bom Jesus /Curitiba, Sagrado Coracio

de Jesus, OPET e Escola Nossa Senhora da Assungédo.

Andlise estatistica dos resultados coletados.
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1 DESCRICAO DO INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

O instrumento utilizado por esta pesquisadora foi um
uestionario, constituido de 16 questdes (ver ANEXO VII).

As questdes propostas visaram, especificamente, a detectar

0 uso do computador pelos sujeitos da pesquisa, a fim de se
comprovar ou ndo a contribuigdo deste recurso dididtico no
processo de aprendizagem do aluno.

Procurou-se saber, primeiramente, se o uso freqﬁeﬁte do
computador, da TV e do videogame atraem ou nio as criangas, ou
se problematizam a aprendizagem. Houve preocupacgdo, também, de
se constatar a existéncia de problemas de desenvolvimento
maturacional, de relacionamento humano, de obsticulos quanto ao
produto (aluno) a ser formado nas Instituigdes de Ensino e guanto
a0 proprio computador -- este, como possivel elemento de opgao
profissional futura dos sujeitos pesquisados.

Baseando-se nessas questfes, dirigiu-se a investigagdo no
sentido de estudar as atitudes do professor gquanto ao uso de
nicrocomputadores, como um recurso didatico auxiliar, no
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem.

Este estudo, de natureza exploratéria, realizou-se por meio
de um questiondrio, tendo os itens, sido elaborados de forma a
possibilitar a constatagdo da eficiéncia e da eficacia ou ndo do
computador como recurso didatico. Apés a elaboragdo do
instrumento em questdo, procedeu-se a sua aplicagdo, em cerca
de dez professores de cada uma das quatro escolas da rede
particular, gque constituiram a amostragem do universo que se

pretendeu pesquisar. Ademais, atentou-se para o cuidado de
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tealizar a aplicagdo dos questionarios com os professores de
éscolas que j4 utilizam o microcomputador no seu trabalho.

Posteriormente a aplicag¢do, houve o levantamento dos dados
obtidos. Houve um retornoc de 31 questiondrios, significando um
dproveitamento de 75% do material aplicado. Com base nos dados,

foram elaboradas as tabelas e, a partir delas, a andlise

estatistica.

3.2 CARACTERIZAGCAO DAS ESCOLAS.

A presente pesquisa foi realizada nos Colégios Sagrado
Coracdo de Jesus, Bom Jesus (Curitiba), OPET e Escola Nossa

Senhora de Assuncgio.

1- COLEGIO SAGRADO CORAGAO DE JEUS

0 Coléegio Sagrado Coragdo de Jesus localiza-se na avenida
Iguagi, n.Q 1550, bairro Centro, em Curitiba/Parana.

Dirigido pela Instituigdo das Apéstolas do Sagrado Coracéo
de Jesus, € Colégio de cardter particular e catélico, sem fins
lucrativos.

0 Colégio Sagrado Corag¢do de Jesus oferece o ensino regular
de 10 e 20 graus, contando com aproximadamente 1200 alunas
matriculadas. £ uma instituicdo destinada & formagcdo somente de
alunas, cursando desde a pré-escola até o 20 grau. Este dltimo,
dividido em duas habilitag¢&es: Magistério (habilitag¢do plena para

Y

ensino de 12 a 42 série) e Educacido Geral.
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0 Coléegio Sagrado Coragdo de Jesus conta com 26 salas de
aulas, distribuidas em dois andares, além de outras salas onde
funcionam a administragdo, os laboratérios de Fisica e Quimica
duas salas de video. Conta, ainda, com uma gquadra
fmuesportiva, uma capela, um ambulatdério para atendimento de
emergéncia, uma sala de misica, uma sala de balet, e uma
biblioteca.

0 Colégio possui, ainda, um laboratério de informdtica com
20 microcomputadores 286, todos com monitores coloridos, onde
Qe realiza o atendimento ao aluno de gqualquer grau de ensino.
Sua clientela é constituida por alunas, na sua maioria
pertencentes a classe média, embora o Colégio também abrigue
nas da classe alta e bolsistas, o que pode ser comprovado nas
fichas existentes no Servico de Orientagdo Educacional da

Instituicdo.

Os pais dessas alunas sdo predominantemente portadores de
diploma de curso superior e desenvolvem atividades profissionais
em escritorios e/ou firmas particulares, em empresas de economia
mista, em oOrgdos dos poderes federal, estadual e municipal,

havendo, entre eles, profissionais liberais.



50

= COLEGIO BOM JESUS

0 Colégio Bom Jesus localiza-se na rua 24 de Maio, n.0 135,
)airro Centro, em Curitiba/Parana.

Dirigido pela Associagdo Franciscana de Ensino Senhor Bom

lucrativos.
0 Colégio oferece o ensino regular de 10, 20 e 30 graus,
ontando com aproximadamente 6000 alunos matriculados. Destes,

1920 cursam a pré-escola e as primeiras quatro séries; 1800

| Faculdade de Administragdo e Economia (FAE), além dos 500
alunos dos cursos de Pés-Graduacgdo do Centro de Desenvolvimento
Empresarial (CDE).

0 Colégio conta com 82 salas de aulas, distribuidas em sete
andares, além de outras salas onde funcionam a administracdo, os
Eboratérios de Fisica/Quimica e Biologia, as salas de video, um
teatro e um miniauditério. Conta, ainda, com seis guadras
poliesportivas -- estando uma delas, situada dentro do gindsio
5‘esportes, uma capela, um ambulatério para atendimento de
‘ﬁhrgéncia, uma sala de misica, uma sala de ballet, uma sala de
judd e duas bibliotecas. Junto ao prédio principal, em outro
prédio menor, funcionam as turmas de jardim de infancia e algumas
turmas de pré-escola; neste mesmo prédio, encontra-se uma sala

de reunides e um pequeno teatro.
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Os laboratérios de informdtica, onde se realiza o

atendimento ao alunado, qualquer que seja o grau de ensino,
funcionam no térreo e no sétimo andar do prédio principal.

No momento, encontram-se em funcionamento 5 laboratérios,
fada qual com 21 microcomputadores 486, todos com monitores
-?ioridos, 0 que facilita muito o trabalho com diferentes
softwares, motivando, assim, o aluno para seu aprendizado.

A instituigcdo é considerada de grande porte pela Secretaria
e Educagdo do Parand, em face do numero de alunos que acolhe
, 20 e 30 graus) e dos recursos que possui.

Sua clientela é constituida por alunos, na sua maioria,
pertencentes a classe média, embora o Colégio seja também
freqiientada por alunos da classe alta e bolsistas, o que pode ser
comprovado nas fichas existentes no Servico de Orientacdo
fducacional da Instituicio.

Os pais desses alunos sdo predominantemente portadores de
diploma de curso superior e desenvolvem atividades profissionais
em escritorios e/ou firmas particulares, em empresas de economia
mista, em 6rgaos dos poderes federal, estadual e municipal. HA
que se registrar pais que sdo empresdrios (empresas de médio e
grande porte). Médicos, advogados, dentistas, engenheiros sio

algumas das profissdes exercidas em maior numero por pais e méies.
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ESCOLA NOSSA SENHORA DE ASSUNCAO

A Escola Nossa Senhora de Assuncdo localiza-se na rua Dr
Icides Vieira Arcoverde, n.Q 620, bairro Guabirotuba.

Dirigido pela Irmid Suely Rocha, a Escola é de carater
ticular.

A Escola Nossa Senhora de Assungdo, oferece o ensino
1lar de 12 grau, contando com aproximadamente 1340 alunos
atriculados. Destes, 277 alunos cursam a pré-escola, 534 cursam
la 12 a 42 série e 528 alunos cursam da 52 a 82 série.

A Escola conta com 20 salas de aulas, distribuidas em um
inico piso, além de outras salas onde funcionam a administracio,
| laboratério de Ciéncias e Biologia e uma sala de video.
incontra-se, ainda na Escola, duas quadras poliesportivas, um
ambulatério para atendimento de emergéncia e uma biblioteca.

0 Colégio conta com um laboratério de informatica, onde se
fealiza o atendimento aos alunos, através de 10 microcomputadores
om monitores coloridos.

Sua clientela é constituida por alunos na sua maioria
ertencentes & classe média, embora o Colegio também seja
requentado por alunos da classe alta, assim como alguns de
lasse média baixa, o que pode ser comprovado nas fichas
Xistentes no Servigo de Orientacdo Educacional da Instituicgéo.
Os pais desses alunos, assim como foi observado nos outros
rés Colégios verificados, sd3o predominantemente portadores de
iploma de curso superior e desenvolvem atividades profissionais
M escritérios e/ou firmas particulares, em empresas de economia

sta, em Orgdos dos poderes federal, estadual e municipal,



53

havendo, também entre eles, profissionais liberais.

4- COLEGIO OPET

0 Colégio OPET localiza-se na avenida Iguagu, n.2 755,
bairro Centro, em Curitiba/Parani.

Dirigido pela prof.a Neiva Massoqueto, o Colégio é de
cardter particular.

O Colégio OPET, oferece ensino regular de 10 e 20 graus,
contando com aproximadamente 3000 alunos matriculados. Destes,
1000 alunos cursam o 10 grau, enquanto, no 20 grau, estédo
matriculados 2000 discentes. Este grau de ensino & de cariter
técnico, tendo o aluno, ao final do curso, a habilitagido de
técnico em processamentos de dados.

O Colegio conta com 25 salas de aulas, distribuidas em um
inico piso, além de outras salas onde funcionam a administracgéo,
0 laboratério de Ciéncias e Biologia e uma sala de video.
Encontra-se ainda, no Colégio, duas gquadras poliesportivas,
estando uma delas coberta, um ambulatdério para atendimento de
emergéncia, uma sala de misica, uma sala de ballef e uma
biblioteca.

O Colégio possui trés laboratdrios de informatica, onde se
realizam o atendimento aos alunos dos dois graus de ensino. Todos
os laboratérios possuem microcomputadores com monitores
coloridos, sendo um deles dotado de 60 microcomputadores e dois,

cada qual, com 30 microcomputadores.
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Sua clientela é constituida por alunos na sua maioria
ertencentes a classe média, embora o Colégio também seja
freqientado por alunos da classe alta, assim como, alguns de
classe média baixa, o que pode ser comprovado nas fichas

existentes no Servigo de Orientacdo Educacional da Instituigédo.

3.3 PERFIL DO PROFISSIONAL

A fim de se poder tragar o perfil do profissional que
serviu de fonte de pesquisa, foram relevadas as informacées

existentes na identificagio dos gquestiondrios.

Assim, obteve-se:

iy A idade média dos sujeitos da pesquisa variou entre 20 a

53 anos.

2. Os professores selecionados se encontram contratados pelos
Colégios Bom Jesus (Curitiba), Sagrado Coracio de Jesus, OPET e

Escola Nossa Senhora de Assuncgédo.

A selecdo dos professores foi feita pelos supervisores de
10 grau destas escolas, tendo em vista os objetivos da pesquisa.
Assim, foram informantes professores de quatro escolas
particulares, escolhidas dentre um universo escolar, pelo fato
de utilizarem o computador, como um recurso auxiliar, para o
processo ensino-aprendizagem. O que se pode observar foi que,

apesar de todas as quatro escolas utilizarem o computador para
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mesmo fim, ou seja, o desenvolvimento da aprendizagem do aluno,
ada uma apresentou suas peculiaridades, sendo que no Colégio Bom
8US, 0 uso do computador além de estar atrelado ao curriculo
scolar, também é utilizado fora do horario de aula normal.

No Colégio Sagrado Coracido de Jesus, o ensino com o
computador & utilizado no curriculo escolar como uma disciplina
'ricular e tem os mesmos objetivos do Colégio Bom Jesus,
ontando com os mesmos recursos. Ou seja, os computadores sio
instalados em laboratérios de informdtica, sendo usados alguns

softwares educacionais.

No Colegio OPET, observou-se que a utiliza¢do dos

urso de processamento de dados.

Na Escola Nossa Senhora da Assuncdo verificou-se a
itilizagdo do computador como um recurso didédtico de apoio a
diferentes disciplinas do curriculo escolar, contribuindo para
0 desenvolvimento do aluno. A Escola, assim como os outros
(olégios, também apresenta seus computadores instalados em um
laboratério de informatica, diferente do ambiente de sala de
ula, sendo utilizados softwares educacionais.

Devido ao grande ntmero de alunos gue utilizam o
omputador, como um recurso no processo ensino-aprendizagem
lestas escolas, optou-se por selecionar, aleatoriamente, grupos
de professores que se véem envolvidos neste recente e dinamico
rocesso, de cada uma das escolas em questdo. Foram selecionados
ez professores de cada uma delas, perfazendo um total de

iarenta professores informantes.
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Um outro motivo pelo qual optou-se pelo professor para
rmar e ndo pelos alunos, foi o enfoque principal em que se
ia o trabalho exercido como forma de apoio pelo professor,
em sua estratégia de ensino, através do computador, que trata o
computador como um recurso diddtico ao processo ensino-
aprendizagem, portanto, utilizado como instrumento pelo
ofessor, para auxiliar no aprendizado dos alunos.

Os mesmos critérios foram seguidos por todos os professores
envolvidos na pesquisa, a fim de gque se pudesse empregar os
mesmos métodos de observagido, testagem e analise, que permitissem
resultados os mais fidedignos possiveis.

As diferengas encontradas nas metodologias, empregadas
pelas escolas para a utilizacdo dos computadores, em momento
algum prejudicou o andamento da pesquisa, pois a abordagem
principal de todas elas se detém no desenvolvimento do processo
educacional.

Optou-se por professores do 10 grau, por estarem eles
diretamente envolvidos na utilizagdo deste novo recurso no
processo ensino-aprendizagem ou por utilizarem o computador como
um recurso auxiliar ao processo de aprendizagen, contando, para
isso, com o apoio de softwares educacionais, como se constatou
nos quatro Colégios.

O mesmo processo poderia ser utilizado para a selegdo de
professores de outros graus, porém alguns fatores fizeram optar

pelo 19 grau, dentre os quais destacam-se:
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A utilizacdo dos computadores nestas escolas, por parte dos
rofessores do 19 grau, vem ocorrendo ha mais tempo do que se

onstatou no 20 grau.

0 uso do computador como um recurso didatico tem acontecido
je maneira mais eficaz no 10 grau, devido a grande quantidade de
softwares educacionais disponiveis no mercado, dirigidos a essa

faixa etdria.

Outro ponto observado foi gque o emprego do computador pelas
séries pertencentes ao 10 grau, ocorre com a Informdtica e nio
com 0 ensino desta , a fim de, enriquecer a sistemdtica didatica.
|

Ja a utilizagdo do computador com as séries do 20 grau
ocorre com softwares tutoriais, porque tem a finalidade de

preparar o aluno para o vestibular, trabalhando com testes

Portanto, ndo é utilizado para trabalhar contelddos de
sala de aula.

Devido ao fato do uso do computador na efetivagdo do
processo ensino-aprendizagem, ocorrer no 10 grau, a escolha
recaiu sobre professores nesta etapa escolar.

Para isso foram trabalhados os quarenta professores que
lecionam no 10 grau dos Colégios Bom Jesus (Curitiba), Sagrado
Coragdo de Jesus, OPET e Escola Nossa Senhora da Assuncdo e que
utilizam o microcomputador duas vezes por semana, fora do horario
normal de aula, como também, como contetido integrante do

curriculo, a fim de que o mesmo venha auxilid-los no processo de
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prendizagem.

Os professores foram escolhidos, aleatoriamente pela
=§enﬁsﬁo escolar das escolas, em questdo, dentre as varias
urmas de 10 grau que atualmente se encontram trabalhando com o
icrocomputador. Estes professores trabalham junto aos alunos
iferentes softwares, cada qual objetivando o desenvolvimento de
erminadas habilidades, tais como, desenvolvimento do
iciocinio 1l6gico matemdtico, memorizacio, criatividade, além de
balhar coordenagdo motora e visual. Alguns dos professores que
gerviram de informantes jA& trabalham com o computador como um
recurso didatico; outros ndo utilizam diretamente, mas seus
alunos sdo orientados por outros professores em diferentes
onteidos na informdtica. Isto, em momento algum, dificultou
lossa observagdo. Pelo contrdrio, ofereceu uma cosmovisdo com
Q&agio ao uso do computador como recurso. O que se constatou foi
que, apesar de alguns professores ndo utilizarem diretamente este
recurso, concordaram ser ele um apoio didatico dinamico e
inovador, j& que esses professores se encontram diretamente

ligados com o produto desse novo processo -- o aluno.

3.4 CARACTERIZAGAO DA AMOSTRA.

Dentre os participantes da pesquisa 93,55% de pessoas do
sexo feminino e 6,45% de pessoas do sexo masculino. A idade varia

entre 20 e 53 anos. Do total da amostra, todos os professores

lecionam exclusivamente para o 10 grau.
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.5 ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA.

A fim de que se possa melhor identificar os dados
esquisados no trabalho, elaborou-se a legenda a seguir,
objetivando-se um melhor esclarecimento dos resultados obtidos.

0 questiondrio, como foi aplicado, encontra-se, no ANEXO VII, de

forma integral.

Dados informativos referentes ao cabegalho do questiondrio:

Perqunta 1 » numeracgdo dos questionarios na ordem correspondente de 1

a 40 - utilizados 31 resultando em um aproveitamento de 75% do total.

Pergunta 2 » Formagdo / com esses dados foram levantadas as areas a que

corresponde a formagao dos professores, obedecendo a seguinte ordem na

legenda abaixo:

Valor
1. Ciéncias Exatas
2. Ciéncias Bioldégicas
3. Ciéncias Humanas

4, 2% grau
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- FORMACAO/CURSO DO PROFESSOR PESQUISADO

CIENCIAS EXATAS 1.00 4 12.903 12.903 1
CIENCIAS BIOLOGICAS 2.00 3 9.677 22.581 2
CIENCIAS HUMANAS 3.00 19 61.290 83.871 3
22 GRAU 4.00 5 16.129 100.000 4
GERAL. e 31 100.000 100.000 4

Tendo em vista, o objetivo do trabalho e o levantamento a

fespeito da validade do uso do computador como um recurso na
endizagem, realizou-se a aplicacdo do instrumento de coleta de
s, em cada uma das escolas, o que permitiu um levantamento das
postas por instituigcdo. Tal pesquisa possibilitou uma andlise
sstatistica de cada uma das instituigdes trabalhadas e que estdo

gontidas no ANEXO VIII.



Valor

ta 3» Instituigac / Colégio ou Escola pesquisada

Colégic Bom Jesus

Colégio OPET

INSTITUICAO/COLEGIO OU ESCOLA PESQUISADA

Colégio Sagrade Coragao de Jesus

Escola Nossa Senhora da Assungao

i T P

SAGRADO CORAGCAO JESUS
BOM JESUS
NOSSA SENHORA ASSUNCAOQ

COLEGIO OPET

averiquacao.

tempo com o computador como um recurso didatico,

29.032
61.290
90.323

100.000

e T T TS ——

Foram escolhidas essas escolas por ja trabalharem
© gque permitiu um

resultado mais concreto, verificado através das respostas obtidas na

e

had algum
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ta 4 » Idade - através deste item observou-se a faixa etaria dos profissionais

idos na pesguisa.

VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
19.00 1 3.226 3.226 1
20.00 1 3.226 6.452 2
21.00 1 3.226 9.677 <3
23.00 3 9677 19.355 4
27.00 2 6.452 25.806 5
29.00 1 3.226 29.032 6
30.00 3 9.677 38.710 7
31.00 1 3.226 41.935 8
32.00 1 3.226 45.161 9
33.00 1 3.226 48.387 10
34.00 1 3.226 51.613 11
36.00 1 3.226 54.839 12
38.00 1 3.226 58.065 13
39.00 2 6.452 64.516 14
41.00 4 12.903 77.419 15
42.00 1 3.226 80.645 16
43.00 3 9.6377 90.323 17
48.00 1 3.226 93.548 18
51.00 1 3.226 96.774 19
53.00 1 3.226 100.000 20




rgunta 5 » Sexo

Valor
Lw Feminino
2. Masculino

63

- SEXO0
RICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
FEMININO 1.00 29 93.548 93.548 1
MASCULINO 2.00 2 6.452 100.000 2
AL GERAL 31 100.000 100.000 3
A partir da pergunta nGmero 6, iniciou-se a analise das
espostas dadas ao questiondrio (ANEXO VII), sendo obtidas as

centagens encontradas a seguir:
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P6 - O CONTATO FREQUENTE COM O COMPUTADOR CAUSA PROBLEMAS DE APRENDIZAGEM E/OU
EMOCIONAIS E/OU DE RELACIONAMENTO NAS CRIANCAS?

e e e e e e e e o e e e e e e e e e e e e e e e e e o B e e e e e e e e e e e e

P6 NAO CAUSA PROBLEMA 4.00 27 87.097 87.097 1
P6 DE RELACIONAMENTO 7.00 2 6.452 93.548 2

P6 TODOS 0S PROBLEMAS 8.00 2 6.452 100.000 3

De acordo com as respostas obtidas, constatou-ge que 87% dos
professores pesquisados afirmam que o computador ndo causa problema,
embora ainda seja um recurso pouco utilizado. Tendo em vista a
restrita utilizagdo do computador como recurso didatico, conclui-se

que o percentual alcangado é bastante significativo.



80%

60%

40%

20%

- 100%

0% *

‘0 contato freq. com computador causa

problem. de aprend.,emocion.e/ou relac.

NAO CAUSA PROBLEMA

DE RELACIONAMENTO

TODOS OS PROBLEMAS
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Pergunta 7

P71 - O COMPUTADOR, ASSIM COMO A TELEVISAO E 0O VIDEOGAME, EXERCE UMA FORTE

ATRACAO SOBRE A CRIANCA, DESVIANDO-A DE ATIVIDADES DE ESTUDO?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.

P7 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 8 25.806 25.806 1
P7 NAO SEI 3.00 1 3.226 29.032 2
P7 DISCORDO 4.00 8 25.806 54.839 3
P7 CONCORDO 5.00 7 22.581 77.419 4

P7 TENHO DUVIDAS 6.00 7 22.581 100.000 5

A preocupagao ao realizar esta pergunta se deteve, de antemao,
nas experiéncias verificadas no uso do videogame pelas criangas.
Acredita-se que o computador sendo bem direcionado para © objeto de
estudo, como gualquer outro recurso, ndo causard nenhum desvio nas
atividades escolares. Tal afirmativa foi constatada nas respostas
obtidas (mais de 51%), nos itens "discordo totalmente" e "discordo".
Os professores que responderam ndo saber ou discordaram, acreditam
gque s& acontecerdo desvios se este recurso for utilizado sem um

preparo por parte de quem o explora.
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comput.assim como a TV e o Video-game

desvia a crianca de atividade de estudo

30%

25%

20%

5%

0% .

o % - o acz B -
DISCORDO TOTALMENTE » DISCORDO TENHO DUVIDAS
NAO SEI CONCORDO
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DISCORDO TOTALMENTE
DISCORDO

TENHO DUVIDAS

SIMPLES ACUMULADA SEQ.
35.484 35.484 1
54.839 90.323 2

9.677 100.000 3

100.000 100.000 3

do pensamento critico da crianca.

espostas dadas pelos professores pesquisados,

Observou-se, através do percentual obtido (90%), em razdo das

iado em bons programas e bem explorado pelo professor, ndo somente

iliard, como também promoverd o desenvolvimento de habilidades e

que este recurso



0.1
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A utilizac.do comput.c/ recurso auxil.
impede o desenv. da criativ. e do pens.

DISCORDO TOTALMENTE DISCORDO TENHO DUVIDAS
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9 - 0 USO DO COMPUTADOR NA EDUCACAO OTIMIZA O DESENVOLVIMENTO DA INTELIGENCIA

£ D0 RACIOCINIO DO ALUNO?

VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.

CONCORDO TOTALMENTE 2.00 31 35.484 35.484 1
DISCORDO 4.00 3 9.677 45.161 2
CONCORDO 5.00 17 54.839 100.000 3

IO0TAL GERAL e 31 100.000 100.000 3

Esta pergunta apresentou resultado bastante satisfatério, pois
observou-se que mais de 90% dos professores acreditam na eficacia do
computador, como um recurso que ird otimizar o desenvolvimento da
inteligéncia e do raciocinio do aluno. Os estimulos oferecidos pelo
recurso em questd@o e a diversidade de informacdes contidas nele

contribuem de forma significante para o desenvolvimento do aluno.
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0 uso do computador otimiza o desenvolv

da inteligéncia e do raciocinio da alun
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VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.

DISCORDOQ TOTALMENTE 1.00 8 25.806 25.806 1
CONCORDO TOTALMENTE 2.00 3 9.677 35.484 2

NAQO SEI 3.00 1 3.226 38.710 3
DISCORDO 4.00 i3 41.935 80.645 4
TENHO DUVIDAS 6.00 6 19.355 100.000 5

AL GERAL e 31 100.000 100.000 5

De acordo com as respostas obtidas acima, verificou-se que mais
de 67% dos professores pesquisados acreditam que o computador ndo
desumanizard o aluno. Sabe-se que o computador, assim como qualquer
recurso, quando explorado em excesso tenderd levar o aluno a um
desequilibrio emocional; mas este, quando bem orientado, ndo tendera

4 se tornar anti-social, mesmo porque, o computador podera servir

como um elo de unido entre criancas em torno de um objetivo comum.
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O computador se utilizado frequent.
pode desumanizar os alunos?
20% 1/
e
"DISCORDO TOTALMENTE NEo SEI TENHO DUVIDAS

CONCORDO TOTALMENTE DISCORDO
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Pergunta 11

P11 - © PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM APRESENTA QUALIDADE DE DESEMPENHO DO ALUNO

COM A UTILIZACAO DO COMPUTADOR?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P11 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 7 22.581 22.581 1
P11 NAO SEI 3.00 1 3.226 25.806 2
P11 DISCORDO 4.00 2 6.452 32.258 3
P11 CONCORDO 5.00 19 61.290 93.548 4
P11 TENHO DUVIDAS 6.00 2 6.452 100.000 5
TOTAL GERAL  ___ 31 100.000 100.000 5

Observou-se gque mais de 83% dos professores pesquisados,
acreditam ser o computador um recurso bastante importante, na
preparacao de um cidaddo competente, para o mercado que se apresenta.
0 que se busca com a utilizacdo deste recurso & Justamente o
desenvolvimento de intimeras habilidades e que tenderd a ser
aprimorada pelos anos seguintes, contribuindo, assim, para um melhor

preparo do cidaddo do "futuro".
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0 Processo Ensino-Aprendizagem aprese.
qualidade de produto ¢/ utiliz.do comp.
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Pergunta 12

P12 - A UTILIZAGCAO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA AUXILIA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR-ALUNO?

DESCRICAC VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
P12 CONCORDOQ TOTALMENTE 2.00 4 12.903 12.903 1
P12 NACO SET 3.00 :] 3226 16.129 2
P12 DISCORDO 4.00 6 19.355 35.484 3
P12 CONCORDO 5.00 13 41.935 77.419 4
P12 TENHC DUVIDAS 6.00 7 22.581 100.000 5
TOPAL. GERAL. = e 31 100.000 100.000 5

Com esta pergunta, observou-se uma percentagem bastante
equilibrada entre as respostas daqueles que concordam, dos que
possuem davidas ou mesmo dos que discordam, acreditando eles que o
relacionamento professor-aluno ndo estd ligado aoc material didatico
utilizado. Assim, pode-se dizer que o computador, assim como outros
recursos, poderdc contribuir para o relacionamento, possibilitando
trocas de informacdes entre o usuédrio (aluno) e o© mediador

(professor).
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A utiliz. do computador na sala de aula
auxilia o relacionam. professor-aluno?
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Pergunta 13

P13 - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA PREJUDICA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR~ALUNO?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P13 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 T 22.581 22.581 1
P13 NAO SEI 3.00 3 9.677 32.258 )
P13 DISCORDO 4.00 19 61.290 93.548 3
P13 CONCORDO 5.00 1 3.226 96.774 4
P13 TENHO DUVIDAS 6.00 1 3.226 100.000 5
TOTAL GERAL,. e it 100.000 100.000 5

Bastante significativo foi o percentual obtido, nas respostas
desta pergunta, pois, mais de 83% dos professores, acreditam que o
computador nao prejudica o relacionamento professor-aluno. Sendo que,
se o professor souber aproveitar as chances de contato entre ele e o
aluno e a troca de idéias, o relacionamento podera até mesmo ser
beneficiados, pois ambos estarido aprendendo.

Constatou-se que, aqueles professores que disseram ter davidas
ou até mesmo discordaram, na resposta da perqunta anterior, acreditam
que mesmo nac contribuinde para o relacionamento também nao

prejudica, pelos mesmos motivos citados na questdo anterior.
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A utiliz. do comput. na sala de aula

prejudica relacionam. professor-aluno?
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Perqunta 14

P14 - A INTRODUCAO DO COMPUTADOR EM SALA DE AULA F ESTIMULO PARA O ALUNO MELHORAR

SEU PROCESSO DE APRENDIZAGEM?

DESCRIGAOD VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P14 CONCORDQ TOTALMENTE 2.00 11 35.484 35.484 1
Pl4 NAO SEI 3.00 4 12.903 48.387 3
P14 DISCORDO 4.00 3 9.677 58.065 3
P14 CONCORDO 5.00 13 41.935 100,000 4
TOTAL GERAL  mmmmem 31 100.000 100.000 4

Mais de 77% dos sujeitos da pesquisa acreditam que o computador
seja um estimulo para o aluno aprimorar seu processo de aprendizagem,
pois o computador, em si mesmo, j& é uma motivacdo para o aluno,
ainda mais o sera, se forem utilizados programas interessantes. Os
professores que responderam "ndo sei" e "discordo”, acreditam que o
computador ndo trard beneficios para o processo de aprendizagem, caso

seja mal utilizado ou trabalhado programas pouco atraentes.
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A introd.do computador em sala de aula
e estimulo p/melhorar o proc.ens-aprend
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Pergunta 15

P15 - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NO ENSINO E FUNDAMENTAL NA PREPARACAO DOS

ALUNOS PARA O MERCADC DE TRABALHO?

P15 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 11 35.484 35.484 1
P15 NAQ SEI 3.00 I 3.226 38,710 2
P15 DISCORDO 4.00 1 3;226 41.935 3
P15 CONCORDO 5.00 16 51.613 93.543 4

P15 TENHC DUVIDAS 6.00 2 6.452 100.000 5

Dentre as repostas obtidas, chegou-se a 87% de anuéncia dos
professores quanto & importancia do computador, na preparacao dos
alunos, para o mercado de trabalho. "Uma vez gque © computador esta
presente em empresas e residéncias, ndo vejo como o aluno fique
distanciado deste.” No contexto atual o dominio do computador passou

a ser essencial.
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Pergunta 16

P16 - O COMPUTADOR PODE SUBSTITUIR O PROFESSOR NG FUTURO PROXIMO?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
P16 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 16 51.613 51.613 1
Pl6 DISCORDO 4.00 11 35.484 87.097 2
P16 CONCORDO 5.00 2 6.452 93.548 3
P16 TENHC DUVIDAS 6.00 2 6.452 100,000 -4
TOTAL GERAL 31 100.000 100.000 4

Observou-se, através do percentual das respostas dadas pelos
professores pesquisados, que o computador, mesmo sendo um recurso
bastante importante para o desenvolvimento do aluno, nunca seria um
substituto do professor. O computador devera ser utilizado como um
recurso a ser explorado pelo aluno, como um estimulo para a busca de
novos conhecimentos, aliado ao professor. A funcde do professor
estara sequra, o que se acredita é numa mudanca em sua forma de
atuar, ndo mais como transmissor de informagdées, mas como um

facilitador da aprendizagem.
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Pergunta 17

P17 - VOCE UTILIZA SOFTWARES EDUCACIONAIS NO SEU PROCESSO DE ENSING?

DESCRICAD VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P17 SIM 1.00 8 25.806 25.806 1
P17 NAO 2.00 18 58.065 83.871 2
P17 AS VEZES 3.00 5 16.129 100.000 3
TOTAL GERAL, oo 31 100.000 100.000 3

Embora muitos professores pesquisados ndo utilizam ainda o
computador em suas aulas, acreditam na sua eficdcia como recurso e
pretendem utilizd-lo num futuro préximo. Embora ainda ndo utilizem
diretamente, seus alunos o fazem com um professor do laboratério de
informatica, e, seus efeitos sd3o sentidos e observados por estes
professores, em sala de aula, permitindo um posicionamento positivo

ou ndao, frente as perguntas realizadas.
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Pergunta 18

P18 - COMO VOCE UTILIZA O COMPUTADOR?

DESCRIGAD VALOR CASOQS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P18 COMO RECURSO DIDATICO 1.00 19 61.290 61.290 1
P18 OUTRAS MANEIRAS 2.00 7 6.452 67.742 2
P18 NAC UTILIZA 4,00 10 32.258 100.000 3
OTAL: GERAL:, 0 ccase= 31 100.000 100.000 .3

Nos percentuais acima constatados, observou-se gque aqueles
professores, ao utilizarem o computador, fazem-no como um recurso
didatico, o gue confirma a aquiescéncia dos professores guanto a sua
utilizagdo, contribuindo significativamente para a pesquisa e certeza

da eficacia da implantacdo.
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DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P19 SIM 1.00 30 96.774 96.774 1
B9 NAO 2.00 1 3.226 100.000 2
TOTAL GERAL . 31 100.000 100.000 2

Mais de 96% dos professores pesquisados concordam com a
utilizacdo do computador como um recurso didatico, permitindc gque se
creia na sua implantacdo nas escolas e nas vantagens que apresentara,

inviabilizando dificuldades maiores.



91

Voce concorda que o computador
seja utilizado como recurso didatico?




Pergunta 20

P20 -

ENSINO-APRENDIZAGEM?

O COMPUTADOR, COMO RECURSC, PODE CONTRIBUIR PARA A MELHORIA DO PROCESSO

DESCRICAO VALOR CASOS
P20 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 13
P20 CONCORDO 5.00 17
P20 TENHO DUVIDAS 6.00 .
TOTAL GERAL  mme 31

SIMPLES ACUMULADA SEQ.
41.935 41.935 it
54.839 96.774 2

3.226 100.000 3

100.000 100.000 3

Um grande nimero de professores (mais de 96%) acreditam que ©

computador,

processo ensino-aprendizagem,

comc um recurso didatico,

contribui para a melhoria do

sendo que muitos softwares propdem

desafios, levando o aluno a desenvolver o raciocinio, motivando e

enriquecendo o processo ensino-aprendizagem.



)computador,como recurso,pode cont

para a melhoria do proc. ensino-aprend.
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CONCORDO TOTALMENTE  CONCORDO TENHO DUVIDAS
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ergunta 21

221 - VOCE ACREDITA QUE OS SOFTWARES EDUCACIONAIS, SENDO TRABALHADOS EM OUTROS

IDIOMAS, PODEM SER UTILIZADOS SEM PROBLEMAS NO PROCESSO EDUCACIONAL?

P21 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 1 3.226 3.226 1l
P21 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 3 9,677 12.903 2
P21 NAO SEI 3.00 2 6.452 19.355 3
P21 DISCORDO 4.00 10 32.258 5L.613 4
P21 CONCORDO 5.00 8 25,808 77.419 5

P21 TENHO DUVIDAS 6.00 7 22.581 100.000 6

Embora uma percentagem ndoc muito grande de professores
pesquisados (35%), concordaram com a afirmacdo indireta, as respostas
obtidas vieram de encontro as expectativas. Acredita-se que, se os
softwares forem bem trabalhados, ndo precisarao estar necessariamente
escritos em uma lingua que a crianca conheca. J4 que a grande maioria
dos softwares sdo escritos em Inglés, lingua que o aluno aprende na
escola, o trabalho desenvolvido com esses programas enriquecerdo seu
vocabulario, levando-o a fazer correlacdes pertinentes. Aqueles
professores que dizem ter ddvidas, acreditam que se o professor
trabalhar os termos do programa com o aluno ou se o grau de
dificuldade ndo gerar desinteresse por parte do mesmo, esses

problemas poderdo ser superados.
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3.6 ANALISE DE DEPOIMENTOS DE PAIS E PROFESSORES.

Procedeu-se aqui, alguns dos depoimentos, de pais de alunos
do Colégio Bom Jesus, que trabalham com a informatica, como
também de alguns professores, do mesmo Colégio, permitindo a
verificacdo da validade da aplicacio do computador, comc um

recurso didatico valioso, ao processo ensino-aprendizagem.

Depoimentos de Pais

" A experiéncia foi surpreendente e emocionante. Apesar do pouco tempo
de curso, é bom seu raciocinio para o dominio das teclas,... . Mas é =6 o
@ﬁcio e espero que ela tenha o interesse de continuar a gostar." (Depoimento
da nde de Fernanda Caroline Becker Rios aluno de 2a série).

" Achei muito interessante e fiquei espantada com a coordenacic dela
e a capacidade de observagd3o. Eu, pessoalmente, acho que deveria haver mais
aulas durante a semana. £ uma delicia ver as criangas tdo empclgadas conm o

computador!"” (Depoimento da mde de Maria Fernanda 8. Camache, aluna de 12

" Aprender a usar o computador é fundamental para o desenvolvimento da
crianca, fazendo com que seu raciocinio seja rapido e correto. Pude observar
minha filha, mais facilidade em escrever palavras que tinha certa
dificuldade, portanto foi valido e importante estes trés meses de curso."

Wepoimento da md3e de Renta Soares Fonseca, aluna de 32 série).
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" 0 Igor manifestou no inicio do ano, interesse para aprender
omputacdo. E atendendo a esse desejo, observei nele um raciocinio mais agil

guna melhor concentracido" (Depoimento da nmie de Igor Martins Furtado, aluno
e 32 série)

" Ela estda adorando e acho que valeu a pena, pois estd aprendendo
melhor as coisas com poucas explicacles e estd guardando mais o que 1é e
estuda." (Depoimento da m3e de Suellen I. Z. Fonseca, aluna de 32 série)

" Desde o inicio meu filho mostrou-se bastante interessado e empoclgado
com 0 curso de computagdo. Tem demonstrado maior desenvolvimento, com a ajuda
do curso, em matemdtica, raciocinio, agilidade também em gramatica."
. (Depoimento do pai de Luiz Felipe Carmona, aluno de 32 série)

" Num tempo em que vivemos em funcdo do que o avanco tecnoldgico nos
propicia, ndo podemos ficar de olhos fechados a esta realidade. Dai o porqué
de concordarmos com o curso de informatica que o Guilherme estid fazendo.
Sabemos, por experiéncia prépria, que o LOGO é um software basico, porén temos
consciéncia de que é um horizonte aberto e que com estas nogdes basicas ele
esta aprendendo o que estd por tras de um produto de informdtica, seja um jogo
ou um programa. O Guilherme tem respondido ac aprendizado, notadamente quando
senta em frente ao micro 14 em casa e quer utilizar outros recursos gque nio

os "joguinhos"...." (Depoimento do pai de Guilherme T. Guiraud, aluno de 4a

série).
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Pela obtengdo desses depoimentos, aferiu-se que, embora

esses pais ndo tenham conhecimento algum ou pouco saibam com
relagdo a um computador, declaram sua satisfagdo ao presenciarem
0 desenvolvimento e a aprendizagem de seus filhos. Confirmam,
assim, a influéncia positiva do computador no processo
educacional. Foram tais depoimentos que estimularam a pesquisa
e 0 trabalho que vém sendo desenvolvidos com essas criangas,
empregando o computador como um recurso no processc educacional.

Acredita-se que essas escolas, que hoje fazem o papel de
desbravadores, na 4rea de informdtica educacional tornem-se
exemplo e venham a influenciar, neste sentido, outras
instituicdes.

A presen¢a do computador, na sala de aula, transformara o
ambiente de aprendizagem, tornando-o mais leve e passivel de
maior sucesso do que agquele que ocorre, atualmente, na préatica

escolar da maioria das escolas.

"... Vejo as salas de aula como um ambiente de
aprendizado artificial e ineficiente que a sociedade foi
forcada a inventar porque seus ambientes informais de
aprendizado mostram-se inadequados para a aprendizagem de
dominios importantes do conhecimento (...). Acredito que
a presenca do computador nos permitird mudar o ambiente
de aprendizagem fora das salas de aula de tal forma que
todo o programa que as escolas tentam atualmente ensinar
com grandes dificuldades, despesas e limitado sucesso,
serad aprendido como a crianca aprende a falar, menos
dolorosamente, com éxito e sem instrugdo organizada. Isso
implica obviamente, que escolas como as que conhecemos
hoje nao terdo lugar no futuro." (1)
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Os depoimentos de pais comprovam o melhor desempenho de

suas criangas, em razd3o do trabalho realizado por inumeros
professores que, hoje, executam a dificil tarefa de desvendar um
futuro melhor para a educacgdo. Por esta razdo, apresentar-se-io,
a seguir, alguns depoimentos que levaram a acreditar na eficicia
do computador, como um recurso didatico, e na formagdo de futuros

cidaddos conscientes e criticos.

Depoimentos de Professores que trabalham com o computador como

um recurso didadtico em suas aulas.

Selecionou-se aqui, alguns dos depoimentos dentre intumeros
professores do 10 grau do Colégio Bom Jesus, peor estarem os
mesmos bastante envolvidos com a utilizacgdo do computador como

um recurso didatico.

"Com o desenvolvimento desenfreado da tecnologia, as criangas de nossos
dias tém um contato cada vez maior com TVs, videocassetes, videogames e
microcomputadores, e percebe-se que isto ocorre cada vez mais cedo, muitas
vezes, até antes da alfabetizacio.

O desembarago de uma crianca diante do computador chega até a nos
assustar, visto que os adultos tém uma preocupacdo t3o grande de como proceder
e ficam pensando nas conseqiiéncias de dar um comando errado. Ji a criancga,
acaba apertando as teclas de qualquer maneira que acaba dando certo, enfim,

niao tém medo.
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Com tudo isso, as escolas que se recusam a encarar a nova realidade
#resentada pela tecnologia vigente, enfrentam grandes problemas se ndo
conecar a dar valor a toda essa mudanca no comportamento das criancgas.
Incontra-se cada vez mais dificuldades em como conseguir prender a atencio do
aluno.

Diante dessa situagdo, foi que percebi que para ter um melhor
fesenpenho dos meus alunos, precisaria buscar novos métodos de ensino. Foi
entdo que comecei a usar o computador durante as aulas de matematica com tempo

j& cheguei as seguintes conclusdes.

* 0 aluno espera ansioso pela aula no laboratério de informatica; o

que ndo acontece se a aula for dada de maneira tradicional.

* o aluno, até ent3o, considerado indisciplinado e alguns até
hiperativos conseguem permanecer um grande tempo diante do computador
sem sequer dar algum problema de disciplina; o mesmo ndo ocorre na

sala de aula.

* Consegue-se trabalhar muito mais exercicios num software, seja ele
jogo ou apenas exercicios, do que nas listas de exercicios

tradicionais dos nossos livros didadticos.

* Alguns softwares permitem ao aluno visualizar e analisar
profundamente algumas propriedades, o que, muitas vezes, nio é

feito na maneira convencional.
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Apesar de estar trabalhando hd pouco tempo com o computador nas minhas
ulas (aproximadamente 3 anos), chego a concordar com o resultado da pesquisa
Revista "Veja" - Edigdo Especial - O COMPUTADOR (1995), a qual nos mostra
e 83% concordam que hoje é t3o importante iniciar a crianca no mundo da
Informatica quanto ela aprender a ler e escrever. (Depoimento dado pela Profa
ircia Dallagrana Colatusso, prof2 de Matemdtica de 52 a 82 série do Colégio

Bom Jesus da Aldeia).

Relato de experiéncias vivenciadas através de propostas de
atividades em Laboratdérios de Informatica, elaborado pela
professora Célia Finck Brandt, professora de Matematica de 52 a
88 série do Colégio Bom Jesus da Aldeia.

" A partir do ano letivo de 1992 os alunos, para as quais ministrava
a disciplina de matemdtica, puderam realizar atividades propostas com
utilizacdo de softwares que concomitantemente possibilitavam a abordagen de
conceitos matemdticos.

A opcdo pela proposta de tais atividades, ndo foi fruto de anilises
simples ou fascinagBes oriundas de efeitos superficiais que esta ferramenta
pode proporcionar, em virtude de seu belo visual. Nesta caso, se esta fosse
a razdo, os objetivos percebidos a serem alcancados, a curto, médio ou longo
prazo, jamais torna-se-iam uma realidade concreta. A utilizagdo de um software
como ferramenta sofisticada, sem a anilise de suas possibilidades reais,
relacionadas a compreensdes, percepcdes dos conceitos compreendidos nas varias
ciéncias, caracterizard somente um determinismo tecnoldgico e em nada

contribuird para a melhoria da educagdo que se faz necessiria.
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Pode-se acrescentar também, que a opgcio ‘por tais propostas nido
aracterizou um caminho suave e leve, visto que a formacdo profissional
recebida, ndo compreendeu a aprendizagem de manuseio de recursos relacionados
@ informdtica. Cursos, treinamentos, leituras e muitas horas de estudo foram
necessdrias, para que uma familiarizag3o minima com tais recursos se
consolidasse, permitindo as habilidade necessarias para o planejamento das
tividades propostas que se caracterizavan por possibilitarem uma compreensio
nais profunda dos conceitos de matemitica pelos alunos.

Outra questdo importante a ser evidenciada é que, a utilizagdo de tais
recursos € ainda uma realidade de dificil acesso para as escolas,
principalmente, as escolas piblicas, visto que o custo financeiro de tais
recursos € alto. Na situac3o especifica en questdc, este fato nd3o foi
significativo, pois a escola em que tais propostas foram vivenciadas nio se
caracteriza por uma dificuldade de acesso a tais recursos, visto ser uma
escola particular de alto padrdo. Mesmo assim, se as analises gue seguem
procuram evidenciar os beneficios e vantagens oportunizadas pela utilizacio
de softwares, relacionadas com o processo de ensino-aprendizagem, tal fato
ndo pode ser ignorado, pois a democratizacdo do saber sistematizado é condigédo
essencial para a garantia de melhoria da qualidade e ensino, e esta passa
também pela socializacdo do saber.

0 texto que segue apresentard as andlises dos resultados obtidos quando
da utilizagdo de um software, que compreende a possibilidade do tratamento de
objetos geométricos na tela do computador, de forma dindmica, a partir do
recurso disponivel no software que permite a deformacdo das figuras e como
conseqiiéncia a percepgdo das propriedades que se mantém invaridveis. As
respostas dadas pelos alunos ds questdes propostas foram analisadas a partir
da interestruturacio entre sujeito e objeto de conhecimento, oportunizando a

verificacdo da validade do recurso como ferramenta de ensino relacionada as
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tonpreensdes em confronto com os recursos até entio disponiveis tais como
gua, compasso, transferidor, ldpis e borracha. Os resultados obtidos com tal
tudo, foram submetidos 3 apreciaciio da comunidade cientifica matematica,
através da participacgdo em encontros e congressos, nacionais e internacionais,
Que garantiram a sua validade e significincia na promogdo da melhoria da
qualidade do processo ensino-aprendizagem da matemdtica nas escolas, que se

revela ineficaz nos dias atuais.

Andlise das respostas dadas pelos alunos enm atividades propostas,

As andlises que seguem compreendem trds contetdos presentes nos
programas de matemdtica das escolas nas 728 e 82 séries do 10 grau. A escolha
de tais contelidos ocorreu em virtude de que outras trés professoras tambénm
tilizaram o software para propostas de atividades, compreendendo contetidos
de geometria. As atividades foran programadas compreendendo a estratégia de
foteiros previamente elaborados, onde os alunos deveriam realizar as
atividades propostas e apresentar as respostas relativas 4as questdes
propostas. Tais gquestdes consideravam a deformagdo da figura construida na
ela do computador e exigiam a andlise das propriedades especificas de cada
bjeto geométrico envolvido, pelos alunos.

Os conteddos compreendidos nas atividades foram: relacgdes
trigonométricas no triingulo retangulo, Teorema de Tales e retas paralelas
cortadas por transversais. As analises das respostas compreenderam a sua
classificacdo em respostas certas, parcialmente corretas e respostas erradas.
ando do erro apresentado, as analises procuraram detectar a natureza do

erro, relacionando-o as seguintes categorias: vocabuldrio incorreto utilizado
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por ndo compreensio dos termos utilizados (como por exemplo, falar em razdes
semelhantes ou em medidas semelhantes, quando o correto seria afirmar a
igualdade das razdes ou medidas, pois o conceito de semelhanca tem outro
significado); interpretacdo incorreta do enunciado proposto na questdo; nido
conpreensdo do conceito envolvido na questdo (é o caso da afirmagdo de que os
tridngulos serem semelhantes por possuirem um tnico dngulo de mesma medida,
quando a condigdo necessaria e suficiente é a igualdade de dois &ngulos); a
Interestruturacdo entre sujeito e objeto de conhecimento (que nas situacdes
especificas em quest3o pode ser (percebida quando da deformagioc do objeto
geonetrico, permitindo a identificacio da fragilidade da compreensio deste).
A estratégia utilizada para as atividades propostas permitiram perceber
en que medida a utilizacdo do software em questdo possibilitava a compreensio
percepcdo do conceito geométrico pelo aluno. Esta andlise permitiu a
verificagdo das vantagens e desvantagens da utilizacdo das ferramentas da
informdtica para construcdo/apropriacdo do saber sistematizado pelos alunos,
confrontando com os recurso disponiveis ndo advindos da informatica. Neste
sentido o que se procurou perceber é de que forma e em que situacgles
especificas, tal recurso eletrdnico constitui uma ferramenta poderosa
motocante as possibilidades de compreensdes, percepcdes, andlises, simulacdes
e tomada de decisdes pelos alunos, dos conceitos geométricos compreendidos.
Nos casos especificos em questio, compreendidos nas atividades
propostas, a utilizacdo do software Cabri Géométre permitiu a identificacio
da forte estruturacdo do objeto pelo sujeito em situagles especificas, pois
a partir de sua deformacdo, as propriedades dos quais é dotado, nd3o ficam
dparentes de imediato, centralizando o procedimento do sujeito. Porém, ao
mesmo tempo o objeto estrutura o sujeito pelas suas propriedades, pois os
fatos sdo radicalmente independentes de sua vontade, dos sentimentos que

inspiram ou da apreens3o fenomenal que deles tem. As atividades propostas com
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tilizacdo do Cabri, permitiram a apreensio do momento da intuigdo das
gstruturas pelo sujeito em relagdo aos objetos geométricos, oportunizadas pela
sua deformagcdo na tela do computador e ao mesmo tempo a estruturacgio das
intuicoes pelo objeto decorrente da prépria estrutura do cbjeto. Sem a
possibilidade da deformagdo dos objetos geométricos, oportunizadas pelos

recursos disponiveis do software em quest3o, esta caracteristica especifica

da compreensic do conceito pelos alunos, dificilmente poderia se detectada

pelo professor.

fonclusdo: Acredita-se que uma era eletrdnica impde-se. Esta nio pode ser
ignorada ou desprezada por todos os envolvidos no processo educacional, sejan

eles alunos ou professores. As possibilidades disponiveis pelos instrumentos

criados, oferecem oportunidades de formas novas de relacdes do homem com o

independentes de nossa vontade, s3c concretas e reais e con certeza
estabelecer3o novas formas de construir ou apreender o conhecimento. As
estruturas cognitivas presentes no processo de construgic do cconhecimento
sofrerdo transformagdes profundas e significativas em decorréncia destas novas
rmas de perceber, compreender, analisar, acessar a informag3o e tomar
decisbes.

A era eletrbnica nd3c é um caminho com volta. Existe um futuro
desconhecido que se impde e neste, as formas de comunicagdo, armazenamento e
acesso 4 informacdo, assumen dimensBes gigantescas, inimaginaveis com as quais
a mente humana defrontar-se-i. Como conseqiiéncia, a capacidade de decidir
sabiamente sobre estas informacdes é o grande desafio que se impde. Isto exige

ua forma de pensar, compreender e analisar os fendmenos de forma

significativa, deles apreendendo a sua real esséncia. Neste contexto, as
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ferramentas existentes que utilizam os recursos da informatica sio poderosas
I sentido de preparar o novo mundo. Porém a sua utilizacdo ndo poderi ser
fesumanizada, em virtude dos grandes desafios que se impdem, relacionados a
destruic3o da espécie, doencas, fome e violdncia. Esta deveri ser a grande

responsabilidade a ser assumida pelos educadores: construir um futuro que

fevera e poderd ser de diferentes formas, mas que deveri ser melhor que o

Acredito ser o computador uma ferramenta indispensavel para a
elaboracgio e construgdo do conhecimento pelo aluno, onde o mesmo abre indimeras
possibilidades, permitindo um aprendizado leve, interessante e divertido.

0 aluno interage com o objeto de aprendizagem através do computador

‘manipulando” o conteiido a ser aprendido, tornando-o mais interessante,

s

ficando assim mais facil seu entendimento.

Acredito que o computador veio para ficar, transformando o aprendizado
conteidos, muitas vezes poucc atraentes, em algo muito interessante,
dificando todo o processo de ensino.

Hoje ndo devemos mais ver o pProcesso ensino-aprendizagem como algo
estitico e retrégrado, mas pensar num processo em constante modificacio a fim
transformar alunos de meros receptores em construtores de seu préprio
conhecimento. Portanto a meu ver, o computador ndo é, e nunca seri uma
rramenta dispensdvel para a escola, mas sim, um recurso de extrema validade,

a fin de transformar todo o processo educacional". ((Depoimento dado pela

’rofd Maria Cristina de Albuquerque, prof2 de 38 série do Colégio Bom Jesus).
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0 computador tornou-se um recurso indispensavel aquele professor que

li0 quer estar atris de seu tempo, procurando atender os anseios e

tecessidades de seus alunos na busca de novos conhecimentos, através de uma
laneira mais significativa e dindmica, mesmo que isso exija dele um constante
preparo, buscando aprimorar seus conhecimentos através de pesquisas e
reciclagens.

0 natural interesse que existe pela drea da informdtica, em diversos
setores da sociedade, indubitavelmente deve estar presente também na educacio,
a2 que deste modo, possamos preparar nossos alunos para o mercado de
balho que hoje ja se estabelece, em diversas areas.

Experiéncias indicam que hd um interesse muito maior sobre determinados
contedidos de dificil entendimento ou até muitas vezes de pouco interesse por
parte dos alunos, quando estes sdo explorados através do computador, onde o
aluno passa a ser o agente de sua aprendizagem e ndo apenas um mero receptor;
isto por si s6, j4 justifica a introducio deste recurso na educacio,
transformando todo o processo educacional. Portanto, a introducio do referido
recurso na educagdo, é o caminho mais certo para transformar nio apenas o
processo educacional mas também o professor em agentes disseminadores de una
nova educacdo"”. (Depoimento dado pela prof2 Raquel Arruda, profad de 42 série

0 Colégio Bom Jesus).
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Pela analise desenvolvida por estas duas professoras,
embora seja um universo infinitamente pequeno diante do grande
tontingente de professores, pode-se verificar as transformacdes
sofridas pelo processo ensino-aprendizagem em decorré&ncia da
utilizacdo do computador como recurso didatico, possibilitando
envolvimento e um interesse maior por parte dos alunos em

conteidos, muitas vezes, pouco atraentes e, até mesmo, de dificil

0 computador no processo educacional ndo sé seri valido como um
recurso didatico, mas também teria o poder de transformar ndo
somente aluno, mas também professor em agentes de seu

conhecimento, em uma busca constante do saber.
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NOTA

. PAPERT, Seymour. LOGO: Computadores e Educagdo. Sdo Paulo,

Brasiliense, 1985, p 23.



CAPITULO IV

A ESCOLA E SEU PAPEL FRENTE A INFORMATICA

0 educador, de maneira geral, deve estar preparado para

analisar a influéncia do computador no Processo de
desenvolvimento do aluno, buscando uma integragdo harmoniosa do
computador com a educagdo, fazendo com que sua utilizagdo ocorra
de maneira dindmica e construtiva, propiciando a criagido de
espagos multidisciplinares.

Para que isso venha a ocorrer, mister se faz a formagdo de
ambientes propiciocs, como também o constante aperfeicoamento dos
professores para a utilizag¢do do referido recurso. Essa
utilizagdo ocorreria através da adaptacgdo e exploracgdo de todo
0 potencial do computador, visande a melhoria nos processos
ensino-aprendizagem, assim como a preparacido de profissionais
competentes, para a efetivagdoc de um trabalhe inovador e
progressivo, embora cientes de que intmeras dificuldades podem
surgir no decorrer do processo. Alguns fatores cabem ressaltar,

dentre eles, os seguintes:

118 As press8es financeiras existentes em inumeras escolas,

dificultando a aquisigio de recursos desta ordem.

2. As pressdes sociais, tanto por parte de alunos como de
pais, oriundas das expectativas referente a utilizagdo do

computador pela escola.
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3. O despreparo e o receio e cautela por parte de inUmercs

professores frente a um recurso novo e desconhecido.

Esses fatores, embora dificultem a introdug¢do do computador
0 processo ensino-aprendizagem, exigem qgue a escola crie novos
hdbitos com relacgio a tecnologia, de modo a permitir sua

integragdo ao processo educacional.

--.A escola quase sempre continua veiéulando
valores, mentalidades, métodos de trabalho ultrapassados
por, pelo menos, uma geracdo. Faz parte de sua natureza,
peis na melhor das hipéteses, nés educadores, estamos
atrasados ao menos uma geracao". (1)

A esceola é resistente a mudancgas, e a tecnologia com seu

poder transformador, torna-se uma ameaga ao paradigma educacional
vigente até entdo. Esta & uma das dificuldades enfrentada pela
- escola. As mudangas chocam-se com o receio e a rotina. A escola,
entretanto, tem que superar esses obstaculos e considerar as

necessidades dos alunos para, assim, atender ac novo dinamismo

que se impde ao processo educacional.

--. A era da informagado requer profunda revisao do
sistema educativo. Sua tarefa é formar as novas geracgoes,
respeitando a sua natureza e tendo consciéncia de suas
necessidades, que estao mudando, e a escola nao pode
ignorar isso".(2)

A escocla com a introducido do computador em seu processo,
encontrara o caminho para modificar o paradigma educacional,

através de uma renovacdo cientifica da pedagogia, tornando o

ensino mais reflexivo, menos improvisado, mais dinamico e
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previsivel.

Isso acontecerd no momento em que escola e seus
profissionais tomarem ciéncia da importadncia dos recursos
tecnolégicos para o desenvolvimento do educando, possibilitando
ma intera¢do do mesmo com o objeto de estudo e incentivando a

atividade multidisciplinar.

"...A presenca de um computador em sala estimula a
operosidade do grupo, a troca antecipada de opiniées, o
oferecimento de hipdteses previsiveis discutidas com
liberdade, a diminuicdo dos niveis de ansiedade gerados
por estilos competitivos".(3)

A escola, no papel de seus diretpores e professores, deve
adequar-se a nova realidade. Do contrario, ver-se-a excluida dos
interesses do educando, ficande, mais uma vez, com o papel de
repassadora de mensagens de estirpes jd extintas.

Sabe-se gque o computador nd3o €, e, nunca serda, um
instrumento com o gqual tudo se pode fazer ou com o gqual tudo seré
resolvido. Da mesma maneira que nenhum instrumento ou recurso
educacional mais conhecido, como o retroprojetor ou o gquadro
negro, sera utilizado para esgotar as atividades eséolares. Como
qualquer outro recurso, o computador deve ser usado, quando se
fizer necessédrio, em uma atividade programada, veiculado a um
projeto desenvolvido pelo professor, em parceria ou ndo, com seus
alunos mas, que direcione a um desenvolvimento e uma interacio

do educando com o meio.
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"...A solucado nao esta em indicar o que fazer com
a maquina..., o ponto de partida estd numa dimensdo mais
alta, consiste em adguirir um habito mental informatico
que centre a atividade da classe na metodologia da
pesquisa, na resolucdo de problemas e, por fim, na
algoritmizacdo (busca de procedimentos resolutivos) das
situagdes reais e disciplinares."(4)

O uso dessa tecnologia implica, em particular, numa leitura

Hierente da realidade existente, até hoje nas escolas, e em
adotar novas metodologias. Deve-se estar ciente de gue os alunocos
lidam ou estdo cénscios do uso dos computadores. Os adultos, se
ndo ousarem se libertar dessa pedagogia milenar, serio também
agentes obsoletos, transmitindo informagBes consolidadas ao longo
de décadas, com base em teorias de ensino tradicionais.
Ressalta-se que a insercgido do computador nas salas de aula,
tomo qualquer outro recurso, deve estar acompanhada por uma
metodologia adequada. Sua natureza de objeto vazio, moldavel as
nNecessidades do usudrio, torna-o um recurso com capacidades
educativas ilimitadas. Isso o tornara um recurso interessante ou
ndo, de acorde com a selecdo do programa (software) a ser
itilizado, como também o modo como o qual serad explorado.

Para que esse processo ocorra de modo eficaz, a preocupacio
da escola deve estar centrada na Preparagdo de seu corpo docente,
@ fim de viabilizar a introdug¢do do computador no processo
educacional.

Esta preparagdo consiste em desmitificar esse recurso aos
olhos dos professores, tornande mais fécil sua aceitagido por
parte dos mesmos. Isso aconteceria através de treinamentos e

consultorias aos professores, na drea de informatica.
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O treinamento deverid ser realizado por profissionais

competentes, na Adrea de informatica educacional, pois sé assim
haverd um desenvolvimento pritico pedagogico. O professor, deste
modo, estard preparado para enfrentar, de maneira ativa e

eficiente, seus alunos ja familiarizados com o computador.

Sabemos que,

"...0s recursos audiovisuais tradicionais fornecem
informagdées em quantidade macica sob a forma de
espetaculo, de acordo com os modos audivisuais e
geralmente com limitadas exigéncias de responsabilizacéao
intelectual do usudrio, que na maioria das vezes, exerce
papel passivo. O computador, maquina vazia, virtualmente
capaz de tudo e de nada, exige quase sempre um papel
ativo de quem o usa... o usuario & sempre envolvido na

acao".(5)
O que o torna um recurso diferente dos demais conhecidos,
o fato do wusudrio sempre interagir com o objeto da
aprendizagem, tornando-se um processo ativo e, nao somente, um
instrumento de verificacdo. O aluno, nesse caso, serada o elemento

que comandard o computador, o gque nido acontece com outros

recursos, com os quais ele permanece como um elemento passivo.
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Dentre os inltmeros beneficios do computador na educacgéo,

ressaltam-se os seguintes:

O erro para o usuadrio do computador ni3o apresenta a mesma
tonotagdo punitiva -- a mesma encontrada no pProcesso educacional
tradicional. Aqui, as mensagens de erros nio assumem a
caracteristica punitiva, mas apenas uma adverténcia ao seu
sudrio, de modo a levd-lo a formular novas hipéteses a fim de
sanar, ou mesmo, evitar outros erros que, porventura, possam

urgir no decorrer do processo.

. Un mérito muito apreciado é o respeito pelo ritmo da
aprendizagem do usudrio (educando), evitando defasagens entre o
tempo solicitado pelo professor, para a realizagdoc de uma
atividade proposta, e o tempo necessario para © alunc, em um
determinado momento. Isso possibilita o desenvolvimento do mesmo,

segundo suas possibilidades, evitando 0 atropelo e,

conseqientemente, a queima de etapas usuais pela escola.

3. 0 aluno interage com o objeto de estudo, tendo o professor
como um facilitador do processo e ni3c um agente modificador e
ditador. Aluno e professor tornam-se Pesquisadores, na busca de
solucdo de problemas, construindo ao mesmo tempo concreta, fisica

e mentalmente o préprio pensamento.

Sabe-se, também, que alguns efeitos negativos poderio

decorrer da utilizacgao do computador por um ser em

desenvolvimento, mas
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-..uma analise apurada exigira pelo menos o tempo
de uma geracado antes que resultados concretos possam
aparecer. Mas seria um erro suspender tudo a espera das
respostas que a experiéncia de outros nos daria. Sé ha
uma maneira de obter respostas: levantar hipéteses, fazer
experiéncias, submeté-las a verificagdes. E o caminho da
experimentagdo. Uma resposta validada pela experiéncia ou
por séria e prolongada experimentacdo ainda ndao existe.
A pratica da contenda e da davida é ainda uma disciplina
nova e ndo ha quem tenha condicdes de estabelecer quais
possam ser as relacdes positivas entre o mundo dos
computadores e dos algarismos e o mundo da educacéo.
Podemos refletir sobre as experiéncias dos outros e
tentar avancar com base nas hipdteses que estimulam a
experimentacoes criteriosas, dar curso a novas
descobertas e enrigquecer a reduzida bagagem cultural que

hoje se pode adquirir".(6)

N3ao se pode, portanto, ainda verificar todos os efeitos que

0 uso do computador causarid com relacdo ao desenvolvimento do
educando. Mas seu emprego desencadearid um novo paradigma

educacional.

A escola e seus profissionais, quase sempre, opdem-se a
algum tipo de mudanca. Essa resisténcia as mudangas deve ser

enfrentada com inteligéncia, de modo a:

- nao introduzir o computador de maneira imposta, mas gque
isso ocorra no meio educacional, de modo natural e gue ndo seja
0 resultado de uma escolha unilateral, mas uma escolha ponderada,

decidida em conjunto;
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a utilizagdo do computador, por parte do professor, deve

ser espontanea de modo que ocorra sua desmitificacdo, evitando
0 papel de vildoc ou de herdi, os quais muitas vezes lhe sio

atribuidos.

Deve-se aprender a direcinar o computador, saber quando e
como utiliza-lo, explorando, assim, todo seu potencial de modo
a proporcionar ao educando um desenvolvimento integral. A
introdugdo da informatica na escola nio pode ainda contar com
suportes cientificos de cardter pedagdgico, metodoldégico e
didatico fornecidos por inumeras experimentag¢des, pois trata-se
de um campo ainda novo. Cabe, portanto, proporcionar novos
caminhos, a fim de que novos horizontes se abram, possibilitando
0 surgimento de novos paradigmas educacionais como este que hoje
se apresenta.

Para a efetivagdo desse novo paradigma educacional, mister
se faz a preparacdo de professores, que se encontram em formacgio,
tanto ao nivel de magistério de 20 grau quanto ao nivel superior.

Deste modo, apresenta-se a proposta a seguir:
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4.1 PROPOSTA DE IMPLANTAGAO DA DISCIPLINA DE INFORMATICA

EDUCACIONAL NOS CURSOS PARA FORMACXO DE PROFESSORES.

A sociedade, na gual se vive, estad voltada para a busca de
novas alternativas, a fim de concretizar seu desenvolvimento. Por
esta razdo, a -educagdo, de forma geral, deve contribuir
significativamente para que essas mudancas ocorram de maneira
natural, participativa e democratica.

Esta proposta vem oferecer condigdes para gque se possa
garantir uma formag¢do do professor, compromissada com o contexto
educacional atual, buscando alternativas critico-transformadoras
do cotidiano de sala de aula, a fim de minimizar as dicotomias
existentes entre teorias e préaticas.

Todo processo pedagdgico supde uma busca de novos meios a
fim de gue o processo ensino-aprendizagem se efetive. Tal
 dimensdo s6 se torna real através da conscidncia voltada para o
mundo, para a realidade, enfatizando compromissos com o saber,
com a organizacdo didatico-pedagdgica necessadria, com o uso
conveniente da técnica e com a busca pela melhoria do processo
ensino-aprendizagem.

Esta melhoria ocorre através da preparacido do professor
' para que O mesmo venha a apoiar sua préatica pedagégica, nas
necessidades de seus alunos, conhecendo a sua realidade, a
sociedade e a cultura em que se situa. A pratica pedagdgica deve
priorizar uma concepgdoc de educacdo gque apresente, em seu eixo,
condigBes de formagdo de um homem contextualizado nagquele
ambiente, sem, no entanto, perder sua dimensido humanistica. Uma

pratica pedagdégica compromissada com o saber, a organizacdo mas,
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também, com o uso de novas técnicas a fim de buscar a melhoria
0 coletivo.

Por esta razdo, é que se propde a implantacdo da disciplina
denominada Informdtica Educacional, no curriculo dos cursos
voltados para a formagd3o de professores, de modo a garantir a
nodernizagdo das técnicas a serem aplicadas, pelos futuros
professores em agdo. Esta nova disciplina podera apresentar, nos
referidos cursos, um perfil inovador no processo educacional,
buscando a formagdo de um profissional que apresente uma pratica
pedagégica dindmica, acompanhando a evolugdo do processo
educacioconal. Esta disciplina deverada apresentar contetidos
voltados, especificamente, para a futura acido pedagdgica.

Serdo fornecidas ao aluno nog¢des basicas da utilizacdo do
computador sob o ponto de vista do usuidrio. Isto significa
oferecer uma disciplina que d& condigdes ao aluno de utilizar
editores de texto, como meio auxiliar para a modernizacdo de sua
pratica pedagdgica; além de ser complementada con aplicacgdes
especificas aos cursos em questio.

Esta complementacdo daria condig@es ao futuro professor de
conhecer e trabalhar com softwares educacionais, para que o mesmo
venha a ter condig¢Bes de selecionar os melhores existentes no
mercado, a fim de adquirir o tipo de programa ideal para o
trabalho que se tem em mente, verificando sua aplicabilidade,
adequagdo, como também sua qualidade, isto enquanto ndo tiver o

preparo suficiente para vir a produzir um software educacional.
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A referida disciplina poderad ter carga horaria semanal de
‘horas, ministradas obrigatoriamente em laboratérios, perfazendo
ma carga horaria total de 60 horas, devendo ser oferecida,
lespectivamente, no 19 e 20 periodos dos cursos que apresentarem
isciplinas voltadas para a preparagido do professor, a fim de
ferecer subsidios para trabalhos a serem desenvolvidos em todo
curso.

O quadro a seguir, assim como oOs programas € suas
observagdes, pretende servir de base para a implantacdo dessa
nova disciplina aos curriculos dos diversos cursos voltados para
a formagdo de professores. A proposta 1inicial é permitir o
conhecimente do computador como, também, as necessidades
primdrias ao seu uso, fornecendo apoio ao futuro professor, na
preparagdo de seu material de apoio; a complementacédo
apresentada, procura direcionar a informatica para a pratica

pedagégica, nos diferentes niveis de ensino.
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fDisciplina: INFORMATICA EDUCACIONAL I / 1.0 semestre
| Carga Horaria: 2 P (30 horas)

| I. Ementa: Serdo utilizados os sistemas operacionais -
ﬁD.D.S. e Windows, sob o ponto de vista do usuidrio, como
I

| também um Editor de Texto.

ﬁII. Objetivos: Capacitar o aluno a utilizar o
5microcomputador, sob o ponto de vista de usuario, conhecer
ios comandos basicos do sistema operacional D.0.S. como do
fﬂWindows, e consolidar o aprendizado no uso de um

jprocessador de texto.

III. PROGRAMAS:

'I. CONCEITOS BASICOS DO SISTEMA (6 horas)

1.1 Apresentagdo dos principais hardwares (computador)

existentes e conceitos bdsicos de informatica.

1.2 Conceitos bésicos sobre o sistema operacional D.0O.S.

e Windows.
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II. USO DE UM EDITOR DE TEXTQ (24 horas)

2.1 Conceitos basicos para o uso do Editor.
2.2 Apresentagdo dos menus principais e seus recursos.

2.3 Exercicios.

OBSERVACOES :

1. A metodologia a ser adotada para a disciplina sera
através de aulas praticas, utilizando a carga horaria com o uso

de laboratdérios de microinformatica.

2. Os recursos ou materiais de apoio serdo os livros-texto,
além do uso de microcomputadores encontrados nos laboratdérios de

nicroinformatica.

3. A avaliagdo sera efetivada por meio de trabalhos em

laboratdrio.

4. Bibliografia: A disciplina devera possuir livro(s)-texto (s)

para acompanhamento dos alunos e material complementar.
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Disciplina: INFORMATICA EDUCACIONAL II / 20 semestre

Carga Hordria: 2 P (30 horas)

| I. Ementa: Andlise de Softwares Educacionais, reconhecendo
i

| sua aplicabilidade, adequagio e qualidade para uso
posterior, como material auxiliar para uma aprendizagem

ﬂefetiva.

Projeto final da disciplina, orientando um trabalho dentro

{ II. Objetivos: Capacitar o aluno a utilizar o computador
como recurso diddtico auxiliar para o processo de ensino,

| bem como analisar softwares educacionais adegquados para o

| objetivo gue se quer atingir, de forma eficiente.

III. PROGRAMAS:

I. ANALISE DE SOFTWARES EDUCACIONAIS (10 horas).

1.1 Reconhecer conceitos bdsicos trabalhados pelos softwares

educacionais.

1.2 Analisar a aplicabilidade e adequagdo dos softwares

existentes no mercado.
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II. USO DE DIFERENTES SOFTWARES EDUCACIONAIS (10 horas).

2.1 Conceitos bdsicos para o uso de diferentes softwares.
Elaboragdo de roteiros e manuais para utilizacgcdo pratica no

laboratdério de informatica.

2.2 Apresentagdo de uma proposta de trabalho para usoc de um

software educacional.

ITT. TRABALHO FINAL (10 horas).

3.1 Propor e acompanhar um trabalho final da disciplina,
envolvendo o uso de um software educacional, sua aplicabilidade,
bem como as habilidades que poderd desenvolver no aluno,

utilizando, para isso, os conceitos até aqui adquiridos.

OBSERVACOES :

1. A metodologia a ser adotada para a disciplina serd trabalhada
atraveés de aulas praticas, utilizando toda a carga hordria para

0 uso de laboratérios de microinformatica.

2. Os recursos materiaisg de apoio, além do uso de
microcomputadores, encontrados nos laboratérios de
microinformatica, serdo o uso de livro(s)-texto(s) e manuais dos

softwares utilizados.
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3. O sistema de avaliagdo devera ser efetuado através de provas

e/ou trabalhos em laboratério.

4. Bibliografia: A disciplina devera dispor de livro(s) texto,

para acompanhamento dos alunos e material complementar.
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CONCLUSAO

0 estdgio inicial em que se encontram as pesquisas e as

bibliografias sobre o computador na Educag¢do, como um recurso no
Processo ensino-aprendizagem e sua influéncia no desenvolvimento
do aluno, ndo forneceu um suporte para a apresentacgdo de
conclusdes mais especificas sobre o tema. Assim, as consideracgdes
aqui encontradas e que foram resultantes do presente estudo,
‘devem ser tomadas como sugestdes para futuras investigagées =)
pesgquisas.

E 1importante ressaltar que a pesquisa realizada, foi
baseada na utilizacdo de um recurso didatico, inovador para
alunos e professores o gque, com certeza, acabou por se tornar um
fator relevante, no surgimento de situag¢des que merecem maior
reflexdo, no intuito de se dar continuidade e aprofundamento as
informagBes da presente pesquisa.

Uma das maiores dificuldades foi a resisténcia de muitas
escolas em colaborar com a aplicacdo dos questionarios ou, até
mesmo, na devolugcdo dos mesmos gquando aceitos inicialmente.
Algumas vezes, ocorria o descaso em relagdo a uma pesquisadora
estranha, ao quadro da escola, ou mesmo, o receio por parte de
algumas escolas, em ndo ceder maiores informagBes sobre o "carro-
chefe" da mesma, como se pdde ouvir de algumas delas.

Constatou-se que, embora o instrumento de pesquisa tenha
sido aplicado em escolas que j& utilizam o computador no processo
ensino-aprendizagem, curricularmente ou ndo, nac foram os mesmos
respondidos somente por professores que trabalham diretamente com

esses recursos, mas gque possuem alunos trabalhande com o

computador.
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Observou-se que, mesmc ndo trabalhando diretamente com o
computador, a grande maioria desses professores concorda com seu
emprego como um recurso didatico, admitindo que, além de
estimular o aluno a melhorar seu processo ensino-aprendizagem,
agpresenta qualidade de produto (aprendizagem) e desenvolve o
senso critico da crianga, entre outros beneficios. Tais
afirmativas comprovam-se, verificando os resultados estatisticos
pelas respostas apresentadas no resultado do instrumeqto da
pesquisa.

Concretamente, os resultados desta pesquisa sugerem que o
contato fregiente com o computador, além de ndo causar maiores
problemas com relagdo & aprendizagem ou mesmo de relacionamento,
acaba por se tornar um valioso recurso para a dinamizagdc do
processo ensino-aprendizagem.

Os resultados permitem, também, acrescentar gque a
utilizacdo do computador ndo sé ndo interfere no relacionamento
professor-aluno como, também, ndo se tornari um substituto do
professor no processo de ensino. O professor deveri estar
preparado para a utilizagdo do computador no processo
educacional, a fim de promover o desenvolvimento de habilidades
e do senso critico do aluno. Se assim ndo ccorrer, todos os
esforgcos para sua implantagdo -- como um recurso que ira promover
a participagdo do aluno, construindo seu processo de aprendizagem
-- sogobrara.

O computador deverd ser utilizado como um meio a ser
explorado pelo aluno, contribuindo para a descoberta de saberes,
como um estimulo para a busca de assuntos desconhecidos,

auxiliando o professor, sem que seja o seu substituto. Dai porgue
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ANEXO TII

TELA DE UM PROGRAMA

EXERCICIO E PRATICA




140

6a-SERIE |+]4]
PREENCHA O SEcULO CORRESPONDENTE




ANEXO IITI

TELA DE UM PROGRAMA

- JOGOS EDUCACIONAIS E SIMULACOES
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ANEXQO VI

TELA DE UM PROGRAMA

ATIVIDADES CRIATIVAS
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ANEXO VII
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QUESTIONARIO
Nome do(a) professor(a):
Formacdo: Curso:
Ensino de 10 grau
Disciplina: Série:

Instituicio:

Idade: Sexo: Tempo de Servigo:

Outras informacgdes:

1. O contato freqiiente com o computador causa problemas de
aprendizagem e/ou emocionais e/ou de relacionamento nas criangas?
de aprendizagem ( )

de aprendizagem e de relacionamento (3

de aprendizagem e emocional ( )

emocional e de relacionamento ( )

emocional ( )

de relacionamento ( )

ndo causa problemas ( )

todos os problemas ( )
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2. O computador, assim como a televisio e o videogame, exerce

uma forte atragdo sobre a criancga, desviando-a de atividades de

estudo?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ( )
ndo sei ( ) tenho davidas ( )
Explique:

3. A utilizac¢do do computador como um recurso de auxilio a

aprendizagem impede o desenvolvimento da criatividade e do

pensamento critico na crianga?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ( )
ndao sei ( ) tenho duvidas ( )
Explique:

4. O uso do computador na educacdo otimiza o desenvolvimento

da inteligéncia e do raciocinio do aluno?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ( )
naoc sei ( ) tenho davidas ( )

Explique:
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5. O computador, se utilizado freqgiientemente, pode desumanizar

- 08 alunos?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ()
nao sei ( ) tenho duavidas ( )
Explique:

6. O processc ensino-aprendizagem apresenta qualidade de

desenvolvimento do aluno com a utilizagdo do computador?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente { ) concordo ()
nao sei ( ) tenho davidas ( )
Expligque:

A" A utilizagdo do computador na sala de aula auxilia o

relacionamento professor-aluno?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concorde totalmente ( ) concordeo ( )
ndao sei ( ) tenho davidas ( )
Explique:

8. A utilizacdo do computador na sala de aula prejudica o

relacionamento professor-aluno?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente () concordo ( )
nao sei ( ) tenho davidas ( )

Explique:
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9. A introducdo do computador em sala de aula é estimulo para

0 aluno melhorar seu processo de aprendizagem?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ( )
nao sei ( ) tenho davidas ( )
Explique:

10. A utilizagdo do computador no ensino é fundamental na

preparagdc dos alunos para o mercado de trabalho?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concorde totalmente ( ) cencordeo ()
nado sei ( ) tenho diavidas ( )
Explique:

11, O computador pode substituir o professor no futuro proximo?
discorde totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ( )
nao sei ( ) tenho davidas ( )
Explique:

12. Vocé utiliza softwares educacionais no seu pProcesso de
ensino?

sim () nido ( ) as vezes ( )

Se utiliza softwares educacionais, como os trabalha com o aluno?
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F13. Como vocé utiliza o computador?

como recurso didatico ( ) como maquina de ensinar ( )
outras maneiras ( )

Explique:

14. Vocé concorda gque o computador seja utilizado como um
recurso didatico?

sim ( ) nao ( )

i5. O computador, como recurso, pode contribuir para a melhoria

do processo ensino-aprendizagem?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ( )
ndo sei ( ) tenho duvidas ( )

De que modo vocé acredita que o computador pode ser utilizado no

processo ensino-aprendizagem?
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16. Vocé acredita que os softwares educacionais, sendo
trabalhados em outros idiomas, podem ser utilizados sem problemas

no processo educacional?

discordo totalmente ( ) discordo ( )
concordo totalmente ( ) concordo ( )
nao sei ( ) tenho diavidas ( )

Explique:
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ANALISE POR INSTITUIGAQ

1 - COLEGIO SAGRADO CORACAO DE

P2 - FORMACAO/CURSO DO PROFESSOR PESQUISADO
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P2 CIENCIAS BIOLOGICAS

P2 CIENCIAS HUMANAS

B2 22 GRAU

22.222
66.667

11.111

P4

P4

P4

P4

P4

27
30.
32.
33..

43.

00

00

00

00

00

11.111
11.11%
22.222
11.311
11.111
11.111
11.111

11.111

ACUMULADA SEQ
22222 1
88.889 2 -

100.000 3
100.000 3

ACUMULADA SEQ
11.111 1
22.222 2
44.444 3
55.556 4
66.667 5
77.778 6
8EB.BBY 7

100.000 8



P5 - SEXO

CEs, | W R BN G S
e mmwms . . par  u  muewm  wmemw s
wosdme e B mAm W0HS 1

P6 - O CONTATO FREQUENTE COM O COMPUTADOR CAUSA PROBLEMAS DE APRENDIZAGEM E/QU

EMOCTONAIS E/OU DE RELACIONAMENTO NAS CRIANCAS?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA S5EQ
P6 NAQ CAUSA PROBLEMA 4.00 5 55.556 55.55%6 1
P6 DE RELACIONAMENTO 7.00 2 22,222 77.778 2
P6 TODOS OS5 PROBLEMAS 8.00 2 22,222 100.000 3
TOTAL GERAL  mmmeem 9 100.000 100.000 3

P7 - O COMPUTADOR, ASSIM COMO A TELEVISAOQ E O VIDEOGAME,EXERCE UMA FORTE

ATRACAO SOBRE A CRIANCA, DESVIANDO-A DE ATIVIDADES DE ESTUDO?

DESCRIQﬁO VALOR CASOQS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
B7 DISCORDO 4.00 4 44.444 44.444 1
P7 CONCORDO 5.00 4 44.444 88.889 2
P7 TENHO DUVIDAS 6.00 1 11.111 100.000 3
TOTAL GERAL  mm——m 9 100.000 100.000 3

158



PB - A UTILIZACAQ DO COMPUTADOR COMO UM RECURSO DE AUXILIO A APRENDIZAGEM

IMPEDE O DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE E DO PENSAMENTO CRITICO NA CRIANCA?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P8 DISCORDO 4.00 9 100.000 100.000 1
TOTAL GERAL  emmmee 9 100.000 100.000 1

P9 - O USO DO COMPUTADOR NA EDUCAQiO OTIMIZA O DESENVOLVIMENTC DA INTELIGENCIA

E DO RACIOCINIO DO ALUNO?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P9 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 1 11.111 11.111 1
P9 CONCORDO 5.00 8 B&.8BBS 100.000 2
TOTAL GERAL  mmmmem 9 100.000 100.000 z

P10 - O COMPUTADOR, SE UTILIZADQ FREQUENTEMENTE, PODE DESUMANIZAR 0S ALUNOS?

DESCRICAO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA. SEQ

P10 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 Z 22.222 22.222 1
P10 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 2 22.222 44.444 2
P10 DISCORDO 4.00 4 44.444 88.889 3
P10 TENHO DUVIDAS 6.00 3 11.111 100.000 4

159
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P11l - O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM APRESENTA QUALIDADE DE DESENVOLVIMENTO DO ALUNO

COM UTILIZACAQ DO COMPUTADOR?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P11l CONCORDO TOTALMENTE 2.00 1 1L.131 11-.111 1
P11 CONCORDO 5.00 6 66.667 77.778 2
P11l TENHO DUVIDAS 6.00 2 22227 100.000 3
TOTAL GERAL o 9 100.000 100.000 3

P12 - A UTILIZA@@G DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA AUXILIA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR-ALUNQ?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P12 DISCORDO 4.00 4 44.444 44.444 1
P12 CONCORDO 5.00 2 22.222 66.667 2
Pi2 TENHO DUVIDAS 6.00 3 33.333 100.000 3
TOTAL GERAL e 39 100.000 100.000 3

P13 - A UTILIZACAQ DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA PREJUDICA O RELACIONAMENTQ

PROFESSOR-ALUNO?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
P13 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 1 11.111 11.111 1
P13 DISCAORDO 4.00 6 66.667 77.778 2
P13 CONCQORDO 5.00 1 13111 BB.88% 3
P13 TENHO DUVIDAS 6.00 1 11.111 1060.000 4
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P14 - A INTRODUCAO DO COMPUTADOR EM SALA DE AULA E ESTIMULO PARA O ALUNO

MELHORAR SEU PROCESSQ DE APRENDIZAGEM?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P14 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 1 5 I 2 1. 311 1
Pl4d NAQ SETI 3.00 1 11.111 22290 2
Pl4 DISCORDO 4.00 1 1.5 F14. 33.333 3
P14 CONCORDO 5.00 6 66.667 100.000 4
TOTAL GERAL  memem 9 100.000 100.000 4

P15 - A UTILIZAGAO DO COMPUTADOR NO ENSINO E FUNDAMENTAL NA PREPARACAG DOS

ALUNOS PARA O MERCADO DE TRABALHO?

DESCRICAO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ
P15 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 2 22.222 22.222 1
P15 CONCORDO 5.00 7 17.778B 100.000 2
TOTAL GERAL oo 9 100.000 100.000 2

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P16 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 6 66.667 66.667 1
Pl6 DISCORDO 4.00 3 33.333 100.000 2



P17 VOCE UTILIZA SOFTWARES EDUCACIONAIS NO SEU PROCESSO DE ENSINO?
DESCRIGAOQ VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ
P17 SIM 1.00 4 44.444 44.444 1
P17 NAO 2.00 2 Lol W v 66.667 2
P17 AS VEZES 3.00 3 23.233 100.000 3
TOTAL GERAL = cceee- 9 100.000 100.000 3
Plg - COMO VOCE UTILIZA O COMPUTADOR?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P18 COMO RECURSQ DIDATICO 1.00 3 88.8B89 88.889 1
P18 NAQ UTILIZA 4.00 1 11.111 100.000 2
TOTAL GERAL mmme 9 100.000 100.000 2

162
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P20 - O COMPUTADOR, COMO RECURSC, PODE CONTRIBUIR PARA A MELHORIA DO PROCESSO

ENSINO-APRENDIZAGEM?

. -1 T
g1 GAbGmeron  Bd6 B swmm  awm
P20 CONCORDO 5.00 7 77.778 100.000 2
oo | oee 3 wgam | WEd 3

P21 - VOCE ACREDITA QUE QS SOFTWARES EDUCACIONAIS, SENDO TRABALHADOS EM OUTROS

IDIOMAS, PODEM SER UTILIZADOS SEM PROBLEMAS NQO PROCESSO EDUCACIONAL?

DESCRICAO VALOR CASO3 SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P21 NAO SET 3.00 1 11.111 11.111 1
P21 DISCORDO 4.00 2 22:2%0 33.333 2
P21 CONCORDO 5.00 2 22.232 55.556 3
P21 TENHO DUVIDAS 6.00 4 44.444 100.000 4



2 - COLEGIO BOM JESUS

P2 _  FORMACAQ/CURSO DC PROFESSOR PESQUISADO

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P2 CIENCIAS EXATAS 1.00 1 10.000 10.000 1
P2 CIENCIAS HUMANAS 3.00 7 70.000 80.000 2
P2 2% GRAU 4.00 2 20.000 100.000 3
TOTAL GERAL. @@ mm=m—= 10 100.000 100.000 3
P4 - IDADE

DESCRIGAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ

B4 21.00 1 10.000 10.000 1
pd 23.00 1 10.000 20.000 2
P4 30.00 1 10.000 30.000 3
P4 31.00 1 10.000 40.000 4
B4 34.00 1 10.000 50.000 5
P4 36.00 1 16.000 §0.000 6
P4 38.00 1 10.000 70.000 )
P4 42.00 1 10.000 80.000 8
P4 51.00 1 10.000 90.000 9
P4 53.00 1 10.000 100.000 10
TOTAL GERAL. @00 === 10 100.000 100.000 10

164
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PS5 - SEXO

== o s wue | e, i
o rmme W W e
e e W WM anae s

P6 - O CONTATO FREQUENTE COM O COMPUTADOR CAUSA PROBLEMAS DE APRENDIZAGEM

E/OU EMOCIONAIS E/CU DE RELACTIONAMENTO NAS CRIANCAS?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P6 NAO CAUSA PROBLEMA 4.00 10 100.000 100.000 1
TOTAL GERAL o 10 100.000 100.000 1

E7 - O COMPUTADOR, ASSIM COMO A TELEVISAO E Q VIDEOGAME, EXERCE UMA FORTE ATRACAOQ

SOBRE A CRIANCA, DESVIANDO-A DE ATIVIDADES DE ESTUDG?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
P7 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 4 40.000 40.000 1
P7 DISCORDO 4.00 3 30.000 70.000 2
P7 CONCORDQ 5.00 1 10.000 80.000 3
B7 TENHO DUVIDAS 6.00 2 20.000 100.000 4
TOTAL GERAL e 10 100.000 100.000 4




PE - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR COMO UM RECURSO DE AUXILIO A APRENDIZAGEM

IMPEDE O DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE E DO PENSAMENTO CRITICO NA CRIANCA?

DESCRICAO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P8 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 6 60.000 60.000 1
P8 DISCORDO 4.00 4 40.000 100.000 2
TOTAL GERAL e 10 100.000 100.000 2

P9 - 0O USO DO COMPUTADOR NA EDUCAQﬁO OTIMIZA O DESENVOLVIMENTO DA INTELIGENCIA

E DO RACIOCINIO DO ALUNO?

DESCRICAQ VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA S5EQ
P9 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 5 50.000 50.000 1
29 CONCORDO 5.00 5 50.000 100.000 2
TOTAL GERAL oo 10 100.000 100.000 4

P10 - O COMPUTADOR, SE UTILIZADO FREQUENTEMENTE, PODE DESUMANIZAR O ALUNOS?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADZ SEQ.
P10 DISCORDO TOTALMENTE i.00 6 60.000 60.000 1
P10 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 1 10.000 70.000 2
P10 DISCORDO 4.00 3 30.000 100.000 3
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P11 - O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM APRESENTA QUALIDADE DE DESENVOLVIMENTO DO ALUNO

COM UTILIZACAO DO COMPUTADQOR?

DESCRICAO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P11l CONCORDO TOTALMENTE 2.00 3 30.000 30.000 1
FLL DISCORDO 4.00 1 10.000 40.000 2
Bl1 CONCORDO 5.00 6 60.000 100.000 3
TOTAL GERAL  mmmmmm 10 100.000 100.000 3

P12 - A UTILIZA(;IE.O DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA AUXILIA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR-ALUNO?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P12 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 3 30.000 30.000 1
P12 CONCORDO 5.00 4 40.000 70.000 2
P12 TENHO DUVIDAS 6.00 3 30.000 100.000 3
TOPAL GERAL, =000 ssmeee 10 100.000 100.000 3

P13 - A UTILIZA(;EO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA PREJUDICA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR-ALUNQ?

DESCRICAC VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P13 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 4 40.000 40.000 1
P13 NAO SEI 3.00 L 10.000 50.000 2
P13 DISCORDO 4.00 5 50.000 160.000 3
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P14 - A INTRODUCAO DO COMPUTADOR EM SALA DE AULA E ESTIMULO PARA O ALUNO

MELHORAR SEU PROCESSO DE APRENDIZAGEM?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ

P14 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 6 60.000 60.000 1
Pl4 NAO SEI 3.00 1 10.000 70.000 2
Pl4 CONCORDO 5.00 3 30.000 100.000 3
TOTAL GERAL. ~ mmme—— 10 100.000 100.000 3

P15 - A UTILIZA@I—‘;O DO COMPUTADOR NO ENSINO E FUNDAMENTAL NA PREPA.RAL;Z_XG DOS
ALUNOS PAR O MERCADO DE TRABALHO?

DESCRICAO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ
P15 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 6 60.000 60.000 1
P15 DISCORDO 4.00 1 10.000 70.000 2
P15 CONCORDOQ 5.00 2 20.000 50.000 3
P15 TENHO DUVIDAS 6.00 % 10.000 100.000 4
TOTAL GERAL. = me———— 10 100.000 100.000 4

P16 - O COMPUTADOR PODE SUBSTITUIR O PROFESSOR NO FUTURO PROXIMO?

DESCRICAO VALOR CASOS STMPLES ACUMULADA SEQ

Plé DISCORDO TOTALMENTE 1.00 6 60.000 60.000 1
P16 DISCORDO 4.00 2 20.000 80.000 Z
P16 CONCORDO 5.00 1 10.000 950.000 3
P16 TENHO DUVIDAS 6.00 1 10.000 100.000 4
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DESCRIGAC VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P17 SIM 1.00 1 10.000 10.000 i
B17 NAO 2.00 7 70.000 §0.000 2
P17 AS VEZES 3.00 2 20.000 100.000 3
TOTAL GERAL  mm——ee 10 100.000 100.000 3
Pi8 - COMO VOCE UTILIZA O COMPUTADOR?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
218 COMO RECURSQ DIDATICO i.00 7 70.000 70.000 1
P18 NAOQ UTILIZA 4.00 3 30.000 100.000 2
TOTAL GERAL  mem———— i0 1060.000 100.000 2

Pi9 - VOCE CONCORDA QUE O COMPUTADOR SEJA UTILIZADO COMO UM RECURSO DIDATICO?

DESCRI(;J?\D VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
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P20 - O COMPUTADOR, COMO RECURSQO, PODE CONTRIBUIR PARA A MELHORIA DO PROCESSO

ENSTNO-APRENDIZAGEM?

DESCRICAO VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA S5EQ.
P20 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 7 70.000 70.000 1
P20 CONCORDO 5.00 L 30.000 100.000 2
TOTAL GERAL  —mmmem i0 100.000 100.000 2

P21 - VOCE ACREDITA QUE 0S SOFTWARES EDUCACIONAIS, SENDO TRABALHADOS EM OQUTROS
IDIOMAS, PODEM SER UTILIZADOS SEM PROBLEMAS NO PROCESSO EDUCACIONAL?

DESCRICAO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P21 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 i 10.000 10.000 1
P21 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 3 30.000 40.000 2
P21 DISCORDO 4.00 2 20.000 60.000 3
P21 CONCORDO 5.00 3 30.000 90.000 4
P21 TENHO DUVIDAS 6.00 1 10.000 100.000 5



3 - ESCOLA NOSSA SENHORA DA ASSUNCAO

P2 - FORMA(;}_XO/CURS() DO PROFESSOR PESQUISADO

DESCRI(;.KO VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA SEQ

P2 CIENCIAS EXATAS 1.00 2 22.222 22.222 1
P2 CIENCIAS BIOLOGICAS 2.00 1 1. 113 33.333 2
P2 CIENCIAS HUMANAS 3.00 5 55.556 88.889 3
P2 2 GRAU 4.00 1 11.111 100.000 4
TOTAL GERAL.  meme——— 9 100.000 100.000 4
P4 - IDADE

DESCRIC AO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P4 29.00 i i1.111 11.111 1
P4 30.00 i 11.111 29298 2
P4 39.00 2 22.222 44.444 3
P4 41.00 3 33.333 77.778 4
P4 43.00 2 22,222 100.000 5
TOTAL GERAL  mem———- 9 100.000 100.000 5
PS5 - SEXO

DESCRIQEO VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA SEQ

P5 FEMININO 1.009 8 88.889 88,889 1
P5 MASCULINO 2.00 1 11.111 100.000 2
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P6 - O CONTATO FREQUENTE COM O COMPUTADOR CAUSA PROBLEMAS DE APRENDIZAGEM

E/OU EMOCIONAIS E/QOU DE RELACIONAMENTO NAS CRIANCAS?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
B6 NAG CAUSA PROBLEMA 4.00 9 100.000 100.000 1
TOTAL GERAL e 9 100.000 100.000 E

P7 - O COMPUTADOR, ASSIM COMQ A TELEVISAO E O VIDEOGAME, EXERCE UMA FORTE

ATRACAQ SOBRE A CRIANCA, DESVIANDO-A DE ATIVIDADES DE ESTUDO?

DESCRICAO VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
27 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 4 44.444 44.444 1
P7 CONCORDO 5.00 p 22.222 66.667 2
27 TENHO DUVIDAS 6.00 3 33.333 100.000 3
TOTAL GERAL —————— 9 100.000 100.000 3

PB - A UTILIZACAQO DO COMPUTADOR COMO UM RECURSO DE AUXTLIO A APRENDIZAGEM
IMPEDE O DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE E DO PENSAMENTC CRITICO NA CRIANCA?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
P8 DISCORDQ TOTALMENTE 1.00 2 22.222 22.222 A
P8 DISCORDO 4.00 4 44,444 66.667 2
P8 TENHO DUVIDAS 6.00 & 33.333 100.000 3
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P9 - O USO DO COMPUTADOR NA EDUCA@AO OTIMIZA O DESENVOLVIMENTO DA INTELIGENCIA

E DO RACIOCINIO DO ALUNO?

DESCRICAQ VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
B9 CONCORDO TOTALMENTE 2:00 3 33.383 33.333 b2
Pg DISCORDO 4.00 3 33.333 66.667 2
P9 CONCORDO 5.00 3 33.333 100.000 3
TOTAL GERAL e 9 100.000 100.000 3

P10 - O COMPUTADOR, SE UTILIZADO FREQUENTEMENTE, PODE DESUMANIZAR 0S ALUNOS?

DESCRICAOQ VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P10 DISCORDO 4.00 5 55.556 55.556 1
P10 TENHO DUVIDAS 6.00 4 44.444 100.000 2
TOTAL GERAL e 9 100.000 100.000 2

P11 - O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM APRESENTA QUALIDADE DE DESENVOLVIMENTO DO ALUNQ

COM UTILIZACAQ DO COMPUTADOR?

DESCRICAC VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA. SEQ
P11l CONCORDQ TOTALMENTE 2.00 1 11.111 i1.111 1
P11 WAQ SET 3.00 1 i1.111 22.222 2
rll DISCORDO 4.00 1 TE, B 33.333 3
P11l CONCORDO 5.00 & 66.667 100.000 4
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P1Zz - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA AUXILIA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR-ALUNO?

DESCRICAQ VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ
P11z CONCORDO TOTALMENTE 2.00 il 11111 11.111 1
Piz NAQ SEI 3.00 1 2 e s 22.292 2
Pi2 DISCORDO 4.00 2 22.222 44.444 3
B1Z CONCORDO 5.00 4 44.444 88.889 4
Pl2 TENHO DUVIDAS 6.00 1 1i.111 100.000 5
TOTAL GERAL  —mmmee 3 100.000 100.000 5

P13 - A UTILIZAQAO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA PREJUDICA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR-ALUNO?

DESCRIGAO VALOR CASO0S8 S5IMPLES ACUMULADA SEQ
P13 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 1 11,111 11.11% 1
P13 NAO SEI 3.00 2 22.222 33.333 z
P13 DISCORDO 4.00 6 66.567 100.000 3
TOTAL GERAL.  mmm—ee 9 100.000 100.000 3

P14 - A INTRODUCAQ DO COMPUTADCR EM SALA DE AULA E ESTIMULO PARA O ALUNO

MELHORAR SEU PROCESSO DE APRENDIZAGEM?

DESCRICAQO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
Pl4 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 1 11.111 11311 1
P14 NAO SEI 3.00 2 22.222 332333 2
Pid DISCORDO 4.00 2 22,222 55.556 3
P14 CONCORDO 5.00 4 44 .444 i00.000 4
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P15 - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NO ENSINO E FUNDAMENTAL NA PREPARACAO DOS

ALUNOS PAR O MERCADO DE TRABALHO?

DESCRICAO VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA SEQ
P15 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 2 22.222 22.222 1
P15 NAQ SEI 3.00 1 11.113 33.333 2
P15 CONCORDO 5.00 6 66.667 100.000 3
TOTAL GERAL e 9 100.000 100.000 3

P16 - O COMPUTADOR PODE SUBSTITUIR O PROFESSOR WO FUTURQC PROXIMO?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
Pl6 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 2 22.222 22.222 1
P16 DISCORDO 4.00 5 55.556 77.778 2
Pl6 CONCORDO 5.00 1 Lici11 38.889 3
Pl6 TENHO DUVIDAS 6.00 i 11.1%1 i00.000 4
TOTAL GERAL ;e 9 100.000 100.000 4

DESCRICAQ VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
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P18 - (COMO VOCE UTILIZA Q COMPUTADOR?

DESCRICAOQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P18 COMO RECURSO DIDATICO 1.00 7 72.222 b e 2 1
Flg QUTRAS MANEIRAS 2.00 1 11.111 33.333 2
P18 NAO UTILIZA 4.00 6 66.667 100.000 3
TOTAL GERAL ;e 9 100.000 100.000 3

P1% - VOCE CONCORDA QUE O COMPUTADOR SEJA UTILIZADO COMO UM RECURSO DIDATICQO?

DESCRICAO VALOR CASOS S5IMPLES ACUMULADA SEQ.
P19 SIM 1.00 9 100.000 100.000 1
TOTAL GERAL.  emme— e 9 100.000 100.000 1

P20 - O COMPUTADOR, COMO RECURSO, PODE CONTRIBUIR PARA A MELHORIA DO PROCESSO

ENSINO-APRENDIZAGEM?

DESCRIGAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P20 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 2 22,222 22,222 1
P20 CONCORDQ - BL00 6 66.667 88.889 2
P20 TENHO DUVIDAS 6.00 1 1. 111 100.000 3
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PZ1 - VOCE ACREDITA QUE OS SOFTWARES EDUCACIONAIS, SENDO TRABALHADOS EM OUTROS

IDIOMAS, PODEM SER UTILIZADOS SEM PROBLEMAS NO PROCESSO EDUCACIONAL?

DESCRICAOQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ

P21 DISCORDO 4.00 5 55.556 55.556 1
P21 CONCORDO 5.00 2 22.222 77.778 2
P21 TENHO DUVIDAS 6.00 2 22.222 100.000 3



4 - COLEGIO OPET

P2 -~ FORMACAQ/CURSO DO PROFESSOR PESQUISADO

P2 CIENCIAS EXATAS
B2 CIENCIAS HUMANAS
P2 2° GRAU

33.333
33.333

33.333

1.00 1
3.00 1
4.00 i
------ 3

VALOR CAS0S

P4 - IDADE
DESCRICAO

P4

P4

P4

19.00 1
23.00 1
41.00 1

------ 3

VALOR CASOS

P5 - SEXO0
DESCRIGAO

P5 FEMININO
P5 MASCULINO

66.667

100.000

1.00 2
2.00 1
------ 3
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P6 - O CONTATO FREQUENTE COM O COMPUTADOR CAUSA PROBLEMAS DE APRENDIZAGEM

E/OU EMOCTIONAIS E/OU DE RELACIONAMENTO NAS CRIANCAS?

DESCRICAQ VALOR CAS50S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P6 NAQ CAUSA PROBLEMA 4.00 3 100,000 100.000 1
TOTAL GERAL  —————m 3 100.000 100.000 1

P7 - O COMPUTADOR, ASSIM COMO A TELEVISAO E O VIDEOGAME,EXERCE UMA FORTE

ATRAQAO SOBRE A CRIANCA, DESVIANDO-A DE ATIVIDADES DE ESTUDQY?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA S5EQ.
B NAQ SEI 3.00 i 33333 33.333 1
B DISCORDO 4.00 1 33.333 66.667 2
P7 TENHO DUVIDAS 6.00 1 33.333 100.000 3
TOTAL GERAL  mmeeee 3 100.000 100.000 3

28 - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR COMO UM RECURSO DE AUXILIO A APRENDIZAGEM
IMPEDE O DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE E DO PENSAMENTO CRITICO NA CRIANCA?

DESCRICAO VALOR CASQOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P8 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 3 100.000 100.000 1
TOTAL GERAL  mme——m 3 100.000 100.000 1
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P3 - QO USO DO COMPUTADOR WA EDUCACAQ OTIMIZA O DESENVOLVIMENTO DA INTELIGENCIA

E DO RACIOCINIOQ DO ALUNQ?Z

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P9 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 2 66.667 66.667 1
B3 CONCQORDO 5.00 1 33.333 100.000 2
TOTAL GERAL oo 3 100.000 100.000 2

P10 - O COMPUTADOR, SE UTILIZADO FREQUENTEMENTE, PODE DESUMANIZAR OS5 ALUNOS?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ

P10 HNAOQ SEI 3.00 1 33.333 334,333 1
P10 DISCORDQ 4.00 1 33.333 66.667 2
B10O TENHO DUVIDAS 6.00 1 33,333 100.000 3
TOTAL GERAL e 3 100.000 100.000 3

P11 - O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM APRESENTA QUALIDADE DE DESENVOLVIMENTO DO ALUNO

COM UTILIZACAO DO COMPUTADOR?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA S5EQ.
Bll CONCORDO TOTALMENTE 2.00 2 66.667 66.667 1
Pll CONCORDO 5.00 1 33.333 100.000 2
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P12 - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA AUXILIA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR-ALUNQ?

s AR M G s,
wr  oamems P
e e—= 3 WG G 3

P13 - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA PREJUDICA O RELACIONAMENTO

PROFESSOR~-ALUNO?

g o e e A i
P4 omcome mmmmE L 1 sass | sam | f
Pi3 DISCORDO 4.00 2 66.667 100.000 2
S . | e 0 Gk wnswm b

P14 - A INTRDDUQﬁD DO COMPUTADOR EM SALA DE AULA E ESTIMULO PARA O ALUNO

MELHORAR SEU PROCESSO DE APRENDIZAGEM?
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Pl5 - A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NO ENSINO E FUNDAMENTAL NA PREPARACAO DOS

ALUNOS PAR O MERCADO DE TRABALHO?

DESCRICAQO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
P15 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 1 33.333 33.333 i
P15 CONCORDO 5.00 1 33.333 66.667 2
P15 TENHO DUVIDAS 6.00 1 33.333 100.000 3,
TOTAL GERAL = e—me———— 3 100.000 100.000 3

P16 - O COMPUTADOR PODE SUBSTITUIR O PROFESSOR NQO FUTURO PROXIMO?

DESCRICAO VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ
Pl6 DISCORDO TOTALMENTE 1.00 z 66.667 66.667 1
Pl6 DISCORDO 4.00 1 33333 100.000 2
TOTAL GERAL  mm———— 3 100.000 100.000 2

P17 - VOCE UTILIZA SOFTWARES EDUCACIONAIS NO SEU PROCESSO DE ENSINO?

DESCRICAQ VALOR CASOS SIMPLES ACUMULADA SEQ.

P17 SIM 1.00 3 100.000 100.000 1

TOTAL GERAL  —eme—m 3 100.000 100.000 1




P18 - COMO VOCE UTILIZA O COMPUTADOR?

———— i, 08 e e
R —
P18 OUTRAS MANEIRAS 2.00 i 33.333 100.000 2
o 3w e

DESCRICAQ VALOR CASQ0S SIMPLES ACUMULADA SEQ.
P19 S5IM 1.00 2 66.667 66.667 1
P19 NAQ 2.00 1 33.333 100.000 2
TOTAL GERAL e 3 100.000 100.000 2

P20 - O COMPUTADOR, COMO RECURS0, PODE CONTRIBUIR PARA A MELHORIA DO PROCESS0
ENSINO-APRENDIZAGEM?

DESCRICAOQ VALOR CAS0S SIMPLES ACUMULADA S5EQ
P20 CONCORDO TOTALMENTE 2.00 2 66.667 66.667 1
P20 CONCORDQ 5.00 1 33,333 100.000 2
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PZ1 - VOCE ACREDITA QUE OS SOFTWARES EDUCACIONAIS, SENDO TRABALHADOS EM QUTROS

IDIOMAS, PODEM SER UTILIZADOS SEM PROBLEMAS NO PROCESSO EDUCACIONAL?

DESCRICAQ VALOR CASO0S SIMPLES ACUMULADA SEQ

P21 NAO SEI 3.00 1 33.333 33.333 1
P21 DISCORDCO 4.00 1 33.333 66.667 2
P21 CONCORDO 5.00 1 33.333 100.000 3
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