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RESUMO

As novas tecnologias ganham cada vez mais espaco e importancia no nosso mundo
atual. Se até entdo tudo mudou, porque ndo mudar o elemento fundamental da sala de aula?

A constatacdo de elevados indices de insucesso nas varias disciplinas é uma realidade
e, como professores € nossa conviccdo que 0 aparecimento de novas tecnologias podera
contribuir para a criacdo de “novos ambientes” de trabalho que promovam a motivacao e o
sucesso na aprendizagem.

Procurando diminuir a distancia entre educacéo, tecnologia e linguagem interativa
surgem 0s mais variados recursos como 0 computador, a Internet e o Quadro Interativo que,
podem proporcionar ao professor e ao aluno, neste ambiente tecnoldgico, novas e
diversificadas metodologias de aprendizagem.

Pretende-se, com este estudo, compreender a motivacdo dos alunos aquando da
utilizacdo das TIC em sala de aula e alcancar um melhor conhecimento do processo de ensino
aprendizagem, no que se refere a utilizacdo das TIC, do seu potencial papel motivador na
aprendizagem em geral, ou seja, 0 estudo tem como objetivo saber se a utilizacao das TIC em
sala de aula contribui para melhorar significativamente os indices de motivacdo, de
concentracdo, de empenho e se é facilitador na aquisicdo de novos conhecimentos e
competéncias nos alunos, assim como uma influéncia positiva no relacionamento entre aluno
e professor.

A investigacdo estd organizada em duas partes, uma primeira, que faz um
enquadramento tedrico resultante da revisdo bibliografica e uma segunda que corresponde ao
estudo empirico.

O estudo empirico é resultado de uma investigacao aplicada aos alunos do 8° e 9° ano
da Escola Secundaria de Viriato - Viseu e pretende-se, com os resultados e conclusdes
apresentados, promover nos professores a consciéncia da sua pratica pedagogica, concluir se
os alunos tém papel ativo e motivador na construcao das aprendizagens aquando da utilizagao
das TIC em sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE: MoTIVACAO, TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO
(TIC), SALA DE AULA.



Abstract

New technologies are gaining more space and importance in our world today.if,
everything has changed, why not change the fundamental element in the classroom?

The awaress of high failure rates in the various subjets is a reality and as teachers we
believe that the emergence of new technologies can contribute to the creation of "new" work
environments that promote work motivation and learning success.

Building a bridge between education, technology and interactive language appears the
most varied resources such as the computer, internet and interactive whiteboard appear that
can provide the teacher and the student in this technological environment, new and diverse
learning methodologies.

It is intended, with this study, to understand the motivation of students in their use of
ICT in the classroom and achieve a better understanding of the teaching-learning process,
regarding the use of ICT of, its potential role in motivating general learning, ie, the study aims
to whether the use of ict in the classroom helps to significantly improve levels of motivation,
concentration, commitment and is facilitating the acquisition of new knowledge and skills in
students, as well as a positive influence on the relationship between student and teacher.

The research is organized into two parts, the first one, which makes a theoretical
framework resulting from the literature review and a second one that corresponds to the
empirical study.

The empirical study is the result of a research applied to students of the 8 th and 9 th
grades of the viriato School - viseu and it is intended, with the findings presentedpromote in
teachers an awareness of their practice, to conclude if the students an have active and
motivating role in building of the learning process when using ict in the classroom.

KEY WORDS: Moativation, Information and Communication Technologies (ict), Classroom.
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| - INTRODUCAO

Num tempo de mudanca e de globalizacdo como aquele em que vivemos, com uma
euforia tecnoldgica que ameaga arrastar tudo e todos no seu caudal virulento, a escola, como
a vemos hoje, enquanto instituicdo filha da sociedade industrial, ndo podia deixar de ser

apontada como um alvo para o ataque das novas tecnologias.

Com consciéncia da necessidade de mudanca das préaticas educativas para dar resposta
as necessidades da sociedade da informacdo, em que a presenca das TIC é inegavel, tem
motivado tentar perceber o papel das TIC na escola. A utilizacdo das TIC no dia-a-dia e em
contextos de aprendizagem informal € ja real para a maioria dos alunos e para professores
(Loureiro, Pombo, Barbosa & Brito, 2010).

Em Portugal, tal como noutros paises, a utilizacdo das TIC na escola contou com varias
medidas entre as quais a introducdo de uma disciplina de TIC na escola, medida que ndo
relne consenso. Varios autores argumentam que a existéncia de uma disciplina de TIC
conduz muitas vezes a sua abordagem numa vertente meramente tecnoldgica, (Costa, 2007;
Siemens, 2006). Numa revisao de literatura a nivel Europeu, sobre o impacto da utilizacdo das
TIC na escola, apontam o surgimento das TIC, enquanto disciplina autbnoma, como uma
primeira etapa de utilizacdo intensiva das TIC, com objetivos de familiarizacdo dos alunos na
utilizacdo do computador e da Internet e de combate a infoexclusdo. Os mesmos autores
referem que, apds uma fase de familiarizacdo, a utilizacdo das TIC deve mover-se para a sala
de aula e as TIC devem tornar-se parte integrante do processo de ensino e de aprendizagem,

de uma forma transversal.

O computador ¢ um grande recurso educacional capaz de auxiliar as possiveis

“dificuldades de aprendizagem” que possam surgir.

O objetivo deste trabalho é tentar perceber de que modo os recursos tecnoldgicos
podem auxiliar o psicopedagogo no seu trabalho, permitindo que os ditos “problemas de
aprendizagem” possam ser minimizados diante de uma boa relacdo estabelecida e do uso

correto deste recurso.
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Ver-se-a de que forma a Informatica Educativa pode auxiliar um professor em contexto

sala de aula, com algumas nog¢des do conhecimento Psicopedagogico.

Hoje em dia, imaginar a tecnologia envolvida com o processo de aprendizagem néo
significa uma impossibilidade, mas infelizmente muitos ainda ndo compreenderam como ela
pode funcionar de forma a trazer qualidade ao processo de aprendizagem. Varios recursos
tecnoldgicos sdo utilizados, mas quando se fala do computador parece que todos tremem e
ndo consegue ver os beneficios para minimizar as dificuldades da aprendizagem. Estes
recursos, como o computador, quadro interativo, internet e softwares educacionais podem, ndo
s0 auxiliar, como minimizar os possiveis problemas que possam surgir em relacdo a

aprendizagem dos alunos.

Vale apena ressaltar que com o computador a interdisciplinaridade, tdo valorizada,
pode ser desenvolvida e trabalhada tanto nos projetos de criacdo, quanto nos softwares
fechados. As informacdes podem ser relacionadas, como na vida real, de uma forma ludica.
As propostas ndo sao compartimentalizadas. Segundo Fernandez (2001) “O desejar € o terreno
onde se nutre a aprendizagem”, entdo, o computador torna-se facilitador, pois, de maneira
geral, atrai as atencdes dos alunos fazendo com que fiquem voltadas a ele e interessadas no

seu trabalho.

Deste modo, no quadro de uma atitude interveniente e atenta, tendo em vista uma
atuacdo futura mais elucidada e efetiva, faz-se sentir a necessidade de uma analise mais
aturada e critica sobre o impacto das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo no

modelo de escola atual. Foi nesse contexto que o interesse pelo tema despertou.
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1-PROBLEMATICA
| — DESCRICAO DO CONTEXTO

O presente estudo realizou-se na escola secundaria de Viriato

Figura 1 — Escola Secundaria de Viriato

A Escola Secundaria de Viriato, nos dois primeiros anos letivos com a designacéo de
Escola Secundaria de Abraveses, € uma das 3 escolas secundarias da cidade de Viseu e entrou
em funcionamento letivo no dia 25 de Outubro de 1985. Foi construida segundo o projeto tipo

entdo em uso para as escolas secundarias e concebida como uma Escola S. U. - 30 Turmas.

Até hoje tem sofrido a evolucdo que estava prevista, desde o inicio de funcionamento,
nomeadamente a construgéo do Pavilhdo Gimnodesportivo, de mais um bloco de salas de aula
e das galerias de passagem entre 0s 4 blocos por que é constituida.

Encontra-se localizada num extremo da cidade de Viseu, junto a Cava de Viriato, na
freguesia urbana de S. José, a escassas centenas de metros do limite da freguesia de Abraveses
e junto aos acessos gque ligam o norte da cidade a A25 e A24. Tem como area de influéncia
direta as freguesias de Abraveses, Campo, Calde, S. José e Lordosa, mas recebe alunos de
outras freguesias periféricas (Ranhados, Rio de Loba, Orgens, Silgueiros, Ribafeita e Vil de
Soito) e de outros concelhos (Carregal do Sal, Canas de Senhorim, Mortagua, S. Pedro do

Sul).
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E uma escola relacional, aberta a0 mundo, empreendedora e consciente do papel da
educacdo no desenvolvimento humano e social. A escola insere-se num municipio que se tem
adaptado as dindmicas e necessidades educativas e formativas das comunidades que o

integram.

Il — DEFINICAO DO PROBLEMA

Interessa acima de tudo conhecer o papel do computador no sucesso educativo e
compreender até que ponto o seu impacto pode ser melhorado. Na verdade, se se pretende
compreender de que forma pode ter lugar a apropriacdo critica e libertadora do uso da
informatica a partir da sua aprendizagem auténoma, € importante que se analise a forma como
0 computador € utilizado no processo de ensino/aprendizagem, verificando de que modo

podem as TIC interferir, bloguear ou melhorar no processo cognitivo e afetivo dos alunos.

Pretende-se com este estudo conhecer ndo apenas a opinido dos professores e dos
alunos sobre o uso do computador em geral e, em particular, na sala de aula, como também
aquilo que eles pensam a respeito da melhor utilizacdo de internet no processo de ensino e

aprendizagem.

“Sera que a utilizag¢do das TIC (tecnologias de informacao e comunicagdao) melhora o
desempenho de aprendizagem em contexto de sala de aula?” ¢ a pergunta de partida para

realizar o diagnostico da situacao.

111. — OBJETIVO DO PROJETO

Através de um trabalho de campo e com o recurso a um questiondrio dirigido aos
alunos que frequentam a escola secundaria de Viriato, pretendeu-se avaliar 0 uso que, no
processo de ensino-aprendizagem na sala de aulas, estes ddo aos recursos informaticos

disponiveis.

Esta acdo, tem como objetivo final a proposta de implementacdo de um plano de
atividades na sala de aula, utilizando os recursos tecnoldgicos de forma a possibilitar aos

alunos da escola uma melhor aprendizagem.
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2 -REVISAO DA LITERATURA

JUSTIFICACAO TEORICA

I. ENQUADRAMENTO E IMPORTANCIA DO TEMA

Vivem-se, neste final de milénio, tempos conturbados de mudanca. Perante 0s
falhancos de cosmovisdes e perante as incapacidades dos sistemas atuais responderem a novos
contextos, novos desafios e resolverem velhos problemas, surge a necessidade de novos trilhos

terem de ser percorridos sob pena de tremendas convulsdes assolarem o mundo inteiro.

Paradoxalmente, é neste contexto disférico que se nos apresenta o desafio da
emergéncia da Sociedade da Informacdo, sendo ai apresentados a tecnologia e o ritmo

avassalador da sua evolugdo com uma euforia que pretende tudo abarcar.

Ora é precisamente esta euforia, que atualmente perpassa o mundo cientifico,
comercial, os media em geral, mas cujas implicacdes a Sociedade da Informacéo fara recair
sobre todas as instituicdes em geral e as pessoas em particular, que torna importante a
realizacdo de uma analise fria, capaz de olhar através de toda essa euforia, auscultando o
choque das Novas Tecnologias da Informagéo e Comunicagdo numa instituicdo-pilar da nossa

sociedade atual como é a escola.

Assim, partindo da anélise da escola, das Novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao e de algumas propostas, tal como a de Tiffin e Rajasingham (1995, p.186), que
partem do pressuposto de que “tentando visualizar a forma que queremos que o futuro tenha
no6s podemos influenciar a forma que ele toma atualmente”, afigura-se importante a existéncia
de um quadro que nos permita verificar por que caminhos se pode tragar o futuro da educagéo.
Ou seja, investigar e equacionar os pontos de clivagem, as pequenas altera¢des e os elementos
de complementaridade entre a escola da sociedade industrial e a escola da sociedade da
informacao, face as novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacao, para que, baseados na
importancia atribuida a educacdo no passado e no presente e na que lhe querem atribuir no
futuro, se possam delinear tendéncias e chogues na escola atual, independentemente da forma

com que ela se venha a apresentar amanha.
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Para |4 desta reafirmacéo e do papel fundamental da educacéo na vida do homem culto,
junta-se ainda a consciéncia de que, vivendo num tempo em que as consequéncias negativas
das tecnologias sdo suporte para uma maior crenga na tecnologia seguinte, e em que 0S
avancos tecnoldgicos se sucedem a um ritmo vertiginoso, € importante que se encare 0

problema de forma frontal e proativa.

Nessa conformidade, € essencial que se definam os alicerces dessa institui¢do central
da sociedade atual, a escola, e que se analisem os efeitos da utilizacdo das Novas Tecnologias
da Informacéo e Comunicacéo, procurando identificar aspetos que, eventualmente se revelem
menos positivos, para que, dessa maneira, possam ser introduzidas correcdes tendentes a
melhorar a sua utilizacdo futura como instrumentos pedagdgicos. E que, no que diz respeito a
escola, como na vida, é importante que sejam delineadas linhas de atuagéo, no presente, tendo

em vista a realizacdo, de um futuro melhor para 0 Homem e para a vida humana.

Num tempo de descrédito face as grandes narrativas, num tempo de cruzamento de
saberes como aquele em que vivemos, num campo tdo largo de confluéncias como é o da
Escola, e tendo presentes as reservas de Bangemann a sociedade da informacdo, quando a
considera “antes de mais uma forma emblematica de um certo discurso social recente, com
ramificacdes relativamente extensas no ambito do pensamento cientifico, insuficiente no
entanto para conferir a nogdo o estatuto de verdadeiro conceito cientifico” Bangemann (1994,
p.223), foi-se gerando a ideia de estudar o tema proposto, elegendo alguns aspetos que,
justapondo-se, complementando-se ou entrechocando-se, permitissem (co) responder ao
desafio de, num tempo de mudanga como o nosso, analisar os choques do cibertempo no tempo
real da escola presente, no caso de uma escola especifica.

I1- PERSPETIVA EVOLUTIVA DAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

Enquadrando numa visdo mais larga a questao da divulgacdo massiva da informacéo
encontramos o seu despoletar no inicio do sec. XVI, com a invencdo da imprensa. Cinquenta
anos apods esse evento, havia mais de oito milhdes de livros impressos (Tiffin e Rajasingham,
Lalita, In Search Of The Virtual Class, London, Routledge, 1995) , contendo uma torrente de
informacao nunca anteriormente posta a disposicdo do cidaddo comum, abarcando os mais
variados dominios. Um século depois, e em virtude de todo um processo de experimentacdo

de novos formatos, de paginacdo, de numeragdo, de apresentacdo tipogréfica de titulos, de
15



notas, de pontuacdo, o livro feito maquinalmente tinha ja adquirido o aspeto que atualmente

apresenta e, com ele, estabelecia-se um meio informativo absolutamente novo.

Os cerca de dois séculos e meio que se seguiram, sem nenhuma altera¢do na forma, no
volume e na velocidade da informacdo, permitiram a sociedade ocidental uma adaptacéo a
volta das novas condigdes de informacéo criadas pela imprensa, acabando por se estabelecer

uma ligacéo forte entre informacao, razao e utilidade.

O aparecimento, em meados do séc. XIX, do telégrafo vem promover grandes
alteracdes: primeiro, na no¢do de espaco, removendo-0 enquanto obstaculo a transmissao da
informacdo; segundo, separando a comunicacdo do transporte; terceiro, e ligado as duas
anteriores, alargando o campo de atuacdo bastante para Ia do interesse pessoal e local; quarto,
possibilitando a transformacdo da informacdo em algo que pode ser comprado e vendido,
independentemente da funcdo que lhe estivesse inerente. Neste contexto, a quantidade, a
distancia a que a informacé&o era transmitida, bem como a velocidade a que essa transmisséo

era feita tornaram-na em importante fator de produtividade para os jornais.

Aliada a tudo isto, a fotografia, inventada na mesma altura que o telégrafo, foi um
novo impulso na mudanca da informacdo, que, comecando por ser utilizada como
complemento a palavra, em breve se lhe impde como forma primordial de construcéo,
compreensdo e de testagem da realidade, acabando por impor o seu valor e a sua capacidade

de vender muito mais que as palavras.

No inicio do séc. XX, a quantidade de informacdo disponibilizada cresce
exponencialmente, originando uma nova nocéo de informagao, descontextualizada, imediata,

impondo muitas vezes mais o fascinio do que a complexidade, a coeréncia e o conhecimento.

A radiodifusdo e, mais tarde, os computadores foram novas etapas neste processo
evolutivo, trazendo consigo ndo apenas novas formas de informar, como ainda, e sobretudo,
quantidades incomensuraveis de informacdo distribuida no fluxo continuo e com um

incremento de velocidade até chegar a transmissdo em tempo real.

As constantes inovagdes tecnologicas originadas pela rapida evolucdo e difusdo de

novas tecnologias, em particular as ligadas a computacdo e a comunicacao ao alterarem o
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modo de producao de bens materiais e os processos de difusdo das ideias, vieram questionar,

inevitavelmente, os préprios modos de viver em sociedade.

Ao longo dos tempos, as formas de gestdo da informac&o e do conhecimento variaram
profundamente, sendo certo que o registo, armazenamento, recuperacao e transmissao de texto
e, posteriormente, de imagem, som e video, sempre foram centrais nesta transformacéo.
Aliés, como refere Jose Afonso Furtado (2000), ao longo dos tempos, “a escrita parece estar
ligada ao problema da administragdo e as necessidades de uma burocracia” refor¢ando a ideia:
“a fungdo das escritas foi de inicio extremamente pratica, ligada ao que vira a ser a gestdo do
estado” e s6 muito mais tarde assumiu as func¢des de conservacao da memoria social, na sua
vertente estética (poesia, epopeia...) ou na sua vertente tecnoldgica (transmissdo de saberes e

técnicas).

Assim, quando na segunda metade do século XX a sociedade ocidental evolui de
industrial para uma Sociedade da Informacdo, a questdo da Educacdo ndo podia também
deixar de ser levantada. Efetivamente, a partir dessa altura eram 0s seus objetivos que
comecavam a ter de ser alterados. E se, na terminologia de Tom Stonier & Cathy Conlin (cit.
in Teodoro, 1992 p.27), “A Educacdo para a Sociedade Industrial se havia centrado nos trés
Rs: Ler, Escrever e Contar, para assim produzir uma forca de trabalho disciplinada — pontual,
conformista e especializada — para trabalhar nas pesadas maquinas do Estado-Nacdo, agora
era necessario centrar-se nos trés Cs: Criancas, Comunicacdo e Computadores, de modo a
criar uma forca de trabalho criativa — adaptavel, com iniciativa, interdisciplinar — para ajudar

a resolverem os problemas do nosso planeta.”

A educacdo tinha, assim, um novo desafio; a tecnologia aparecia ndo so na origem da
mudanga premente e radical dos objetivos da educacéo, mas também como sendo a chave
para a resolucéo do problema por ela criado. Isto €, a ideia hoje veiculada, com naturalidade,
de que um problema, seja ele técnico ou ndo, so se resolve com mais técnica, aparece, entdo,

claramente dirigida ao dominio da educagé&o.

No entanto, o que se verificou até hoje foi que, apesar da investigagdo e do
desenvolvimento cientifico e tecnologico produzidos nas ultimas décadas, eles ndo foram
acompanhados de uma transformacéo efetiva ou, num outro nivel, generalizada, dos sistemas
de ensino.
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Urge, pois, fazer uma analise mais em pormenor as novas potencialidades, as novas
exigéncias e aos novos problemas colocados a educagdo pelas Novas Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacéo, para se poder averiguar, por um lado, da razéo de ser daquele
ndo acompanhamento e, por outro, da justificacdo e plausibilidade da manutencao do desafio
que elas colocam ao estado, por vezes quase artesanal, em que ainda estd mergulhada a atual

instituicdo escolar.

Il - TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO: DAS CAPACIDADES GERAIS AS
CARACTERISTICAS MAIS DISTINTIVAS

Antes de mais, ¢ importante uma referéncia a denominacdo “ TIC ”, associada
frequentemente a “Novas” Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do” que, em virtude de
algumas caracteristicas, como a sua constante mutacdo e o ritmo alucinante a que esta € feita,
se, por um lado, ndo pode deixar de ser considerada um batismo infeliz, fonte de equivocos,
incapaz de fornecer um quadro estavel, por outro, acaba por revelar, de forma transparente

toda a sua elasticidade.

Assim, e porque a “nova” tecnologia saida num ano ja ndo o é no ano seguinte,
selecionaram-se para ser abordadas neste capitulo, uma nova tecnologia “do passado”, uma
nova tecnologia do presente e uma nova tecnologia do futuro, a saber: o computador, as redes
(a Internet, concretamente) e a Realidade Virtual. Acentua-se, também a existéncia de um
certo desfasamento entre a evolucdo tecnoldgica e a sua introdugdo nas escolas, e ainda o
modo como as tecnologias sdo propiciadoras de intera¢do, ndo apenas entre 0 homem e a
maquina, mas também da interacdo que o utilizador e a maquina estabelecam com outras

maquinas e/ou outros utilizadores.

Referindo-se ao “processo de intelectualizagdo da forga de trabalho”, afirma Tereza
Raquel Merlo (2005): “Nesse ambito, as NTIC’s - Novas Tecnologias de Informacéo e
Comunicagdo - emergem como instrumentos potenciadores de trocas informacionais,
introduzindo expectativas relativas a integracdo do ensino-aprendizagem organizacional,
entendido como fundamental a cultura que liberte o cartesiano e promova um ambiente de
natureza colaborativa, continuada, partilhada e amplamente difundida. Assim, a partilha de
poder, através da propria partilha de conhecimento e troca de informacdes, representa um
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crescimento de empowerment, empregado no sentido de possibilitar autonomia aos

colaboradores que passam a agir de forma 4gil frente aos problemas quotidianos.”

Pela forma cada vez mais eficaz de potenciar a captagdo, manipulagdo, armazenamento
e distribuicdo da informagdo, os acdlitos das Novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo (que abrangem formas tao distintas como o computador, a videoconferéncia, o
CD-ROM, o acesso on-line ou o hiperdocumento) veem nelas a solucéo para os problemas do

nosso planeta.

De um ponto de vista geral, as novas tecnologias geram e processam informacéo,
facilitam o acesso a grandes massas de informagdo num breve periodo de tempo, apresentam
ao utilizador a mesma informagdo com cddigos linguisticos diferentes, permitindo-lhe
escolher o mais conveniente e adequado, para transmitir a informacéo a destinos afastados,

com custos cada vez menos Onerosos e praticamente em tempo real.

Quanto as suas caracteristicas mais distintivas, podem referir-se: a imaterialidade, a
interatividade, a instantaneidade, a inovacdo, a elevada qualidade de imagem e som, a
digitalizacéo, a influéncia maior sobre 0s processos do que sobre os produtos, a automatizagéo,

a interconexdo e a diversidade.

A imaterialidade deriva ndo sé de as Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo
trabalharem com informacdo, mas também da possibilidade que algumas delas tém de criar

mensagens sem que para isso tenha de existir um referente analdgico real.

A interatividade é outra das caracteristicas fundamentais, e aquela que lhes
proporciona um atributo importante para a sua entrada no campo educativo. De facto, ao seu
utilizador ndo é apenas permitido que elabore a mensagem, mas que decida a sequéncia, 0
ritmo, a quantidade e a profundidade do tipo de informagéo que deseja bem como o tipo de
cdédigo com que se pretende relacionar com a informacdo. As margens em que esta interacdo
vai decorrer vdo desde uma liberdade ampla até aos limites pré-fixados pelo professor ou pelo
desenhador do programa.

Uma outra caracteristica das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacao é a sua
instantaneidade, que aparece como uma resposta a procura da possibilidade de obter e

transmitir informac&o no mais curto periodo de tempo. Este aspeto é indicador da superagdo
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das barreiras do tempo e do espaco, acedendo e transmitindo informacdo, em tempo real,

independentemente do local em que os dados e o utilizador estejam.

A inovagdo é, por ineréncia, outra caracteristica das Novas Tecnologias da Informacéao
e Comunicacdo. De facto, gera-se uma continua tentativa de potenciacdo e de revitalizacdo
dos elementos constituintes das tecnologias anteriores, por mais avangadas gque elas sejam, na

constante procura de novos meios, novas técnicas, novos instrumentos e novos processos.

Segundo Roger Chartier (2002), entre 1850 e 1950 assiste-se a mundializacdo da
comunicacgdo. As transformacdes das tecnologias de transporte e reproducdo de noticias sao
tdo marcantes que houve quem considerasse que se tratava de uma “revolu¢ao da informagao”
na medida em que ha um conjunto coerente de técnicas apos 1840 (telégrafo, telefone,
radiocomunicacgfes), que se mantém neste periodo e cuja maturacdo se integra com outras
profundas mutagdes: nos transportes, nas redes postais, na impressdo e  circuitos

comerciais associados, na captacdo e processamento da imagem.

Outro aspeto constitutivo das Novas Tecnologias da Informagédo e Comunicacéo é que
elas afetam mais os processos do que os produtos. Efetivamente, ndo é apenas a informacao
em si que interessa, € também todo um processo de procura que se desenrola e que vai
condicionar ndo apenas o produto obtido mas também possibilitar o desenvolvimento de

determinadas capacidades do sujeito que procura.

Como diz Tereza Raquel Merlo (2005), “a Gestdo do Conhecimento tornou-se tema
privilegiado no universo das preocupa¢des mais candentes de nossa época, principalmente nas
duas Gltimas décadas, devido as amplas possibilidades de processamento, armazenamento e

acesso a informacéo e dados, amparados nas tecnologias de informag&o e comunicagéo.”

A interconexdo € outra caracteristica das Novas Tecnologias da Informagédo e
Comunicacdo. Mesmo que se apresentem independentes, elas tém possibilidade de se
interconectar, formando uma nova rede de comunicagdo com novas potencialidades e

produtora de um impacto maior.

20



IVv. — As TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO, A SOCIEDADE DO
CONHECIMENTO E A EDUCACAO.

E com base na perspetiva de que a sociedade emergente, como foi referido na
Introducdo, ird assentar o seu sucesso na capacidade de acesso, tratamento e organizagdo de
informacdo, tornando-se esta cada vez mais fonte de conhecimento e poder, que as Novas
Tecnologias da Informacdo e Comunicacao desempenham o papel de um auxiliar precioso no

sentido de uma verdadeira disponibilizacdo da informagé&o a todos.

Pela organizacdo do conhecimento que proporcionam, pelo acesso eficaz (rapido e
flexivel) a vastas fontes de informacdo, perde sentido, em alguma medida a memorizacdo de
informacao em beneficio da capacidade de se proceder a sua captacdo nos repositorios onde

ela exista para sua posterior manipulacao.

E neste quadro que as Tecnologias da Informag&o e Comunicagao tém um grande papel
a desempenhar na educacdo, sejam elas o computador, o video interativo, 0 CD-ROM, as
bases de dados e de conhecimentos, um sistema de realidade virtual, de videoconferéncia ou
uma ligagdo a Internet. Porém ndo devem ser vistos como o remédio milagroso para o

insucesso escolar.

Breton e Proux (1989) referem-se a aproximacdo entre média, telecomunicacfes e
informatica, a partir de 1950, realizada com a unificacdo progressiva do fundamento material
das técnicas e a difusdo do paradigma digital. A primeira forma assumida por esse paradigma
é a crescente interaccao entre telecomunicacdes e informatica e, depois, através do papel cada
vez mais importante da electronica e da informatica na constituicdo, manipulacdo e
memorizacgdo da informacdo mediatica fomentando a progressiva integracdo transversal das

técnicas de comunicagéo.

O valor desta aproximacdo, para a educacgdo, depende do tipo de utilizagdo que delas
se faca. Por isso ha que ter em conta qual o conceito de educacéo que se defende para, depois,
se poder atentar no modo como aquelas tecnologias podem ajudar na concretizacdo desse

mesmo conceito.

Dentro da ideia de uma educacdo orientada para a implementacdo ou realizacdo da

sociedade da informacdo? Ou do conhecimento?, as novas tecnologias apresentam uma série
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de potencialidades proprias que, devidamente enquadradas, desempenhardo um papel
importante no desenvolvimento de determinadas atitudes, valores e maneiras de pensar

consentaneas com essa nova sociedade.

Essas tecnologias pressupdem um saber apoiado ndo em conhecimentos teoricos
adquiridos mecanicamente, mas em modelos mentais flexiveis da realidade, capazes de
evoluir em sucessivas e crescentes formalizacdes. E neste processo construtivo que a educagio
deve permitir ao aluno o saber-fazer de cada disciplina, num processo em que aquele, de forma

tanto quanto possivel autbnoma e responsavel, é o ator principal.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, de uma maneira global, ajudam os
alunos a ganhar habitos de pesquisa, de sistematizacdo de informacgdo, propiciando a

colocacgdo de questdes e a resolucdo de problemas.

Apds esta aproximacao as capacidades gerais e as caracteristicas mais distintivas das
Novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacao e sua ligacdo com a educacdo, verificar-se-
4, de seguida, quais as potencialidades oferecidas a educacéo pelo computador, pelas redes de
computadores, em particular pela Internet e pela Realidade Virtual.

V - O COMPUTADOR E AS SUAS POTENCIALIDADES EDUCATIVAS

O leque de possibilidades de utilizacdo oferecidas pelo computador € enorme: em
primeiro lugar, pelos utilitarios e programas que, apesar de ndo terem um fim educativo,
podem ser integrados na pratica letiva, desenvolvendo e treinando multiplas competéncias e
tarefas adstritas a educacdo; em segundo lugar, através de software educativo e, em terceiro

lugar, via telematica e redes educativas.

Um simples processador de texto, por exemplo, ensina o aluno a sentir a necessidade
e o valor do rigor na expressao escrita, possibilitando ainda o desenvolvimento de
competéncias no dominio da manipulacéo, da apresentacao final do trabalho e da transmissao

de informacéo.

Por seu lado, uma folha de célculo, pela facilidade que proporciona em relacionar

grandezas, permite ao aluno uma forte participacdo pessoal na compreensao e interiorizacao
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do processo. Paralelamente, a analise de graficos (ou a geracdo de graficos com dados
introduzidos pessoalmente) possibilita 0o desenvolvimento da capacidade de comunicar por

graficos, forma que € hoje muito difundida nos meios de comunicagao social.

A pesquisa em bases de dados permite que os alunos desenvolvam varias operacfes
formais que va@o da organizacdo a classificacdo e a selecdo, passando pela formulacdo de
hipdteses e respetivas interpretacdes, tudo isto num processo continuo de utilizacéo, treino e

estruturacdo do pensamento logico.

O software educativo, por seu lado, tem sido visto e apresentado como a chave para

uma utilizacdo cabal dos computadores no ensino.

Apesar das insofisméaveis potencialidades que um bom software educativo, resultado
de um longo processo de reflexdo e de producdo pedagogicamente enquadrado, comporta, 0
computador, como ja foi referido, ndo pode ser visto como o remédio milagroso ou a tabua de
salvacdo para o insucesso escolar. Em todo o caso, pela interatividade que proporciona, pela
criatividade que estimula e pela grande diversidade de possibilidades de exploracdo que

oferece, pode tornar-se em precioso auxiliar no combate ao flagelo do insucesso escolar.

Para além da abertura que disponibiliza o computador tanto no trabalho a desenvolver
na sala de aula, como em atividades de recuperacdo ou outro trabalho extraletivo, permite o
acompanhamento e o desenvolvimento de um trabalho pessoal, de acordo com as capacidades

e necessidades especificas do aluno.

Segundo Farias (2010), o computador € um poderoso instrumento didatico e pode
ser utilizado como uma ferramenta mediadora no processo ensino e aprendizagem, pois auxilia
no desenvolvimento cognitivo do aluno, além de possibilitar que este e professor descubram
suas potencialidades e seus limites, construindo os seus préprios conhecimentos, acerca das

interpretacdes de um determinado assunto.

De acordo com Santos; Azevedo (2012) a utilizacdo das Tecnologias de Informagéo e
Comunicacédo (TICs), a exemplo de computadores ligados a internet, sites de pesquisa,
jogos eletrénicos entre outros meios tecnoldgicos é de suma importancia, pois contribui com
a melhoria do ensino, ja que visa a producdo de conhecimento levando em conta que 0s meios

informaticos oferecem diversas possibilidades de mediacdo, interacdo e expressdo de sentidos.

23



De acordo com Silva et al. (2013), a utilizacdo de softwares educacionais,
potencializam e consolidam os conhecimentos a serem adquiridos pelos discentes, pois as
simulagdes desenvolvem os conceitos de fendmenos que muitas vezes os alunos néo podem
vivenciar em seu cotidiano como por exemplo, assuntos ligados a energia nuclear, isso

acontece devido a varios fatores, entre eles, a falta de infraestrutura da maioria das escolas.

V.l - Os JOGOs DE COMPUTADOR E OS SIMULADORES

Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para 0s processos de ensino e
aprendizagem, e o jogo didatico caracteriza-se como uma importante e viavel alternativa para

auxiliar em tais processos por favorecer a constru¢ao do conhecimento ao aluno.

Os jogos de computador, por exemplo, tentam atingir os objetivos de prazer e desafio
inerentes a qualquer tecnologia destinada ao entretenimento, através da visualizacdo e da
interatividade. Assim, para |4 do realismo do ambiente, que tentara ser sempre o mais
apelativo possivel, por outro lado, e para que a fruicdo seja maior, tentar-se-a fazer sempre
com gue haja uma integracdo cada vez maior do participante.

Acreditamos, assim como Kishimoto (1996), que o professor deve rever a utiliza¢éo
de propostas pedagdgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos
componentes internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o

objetivo é a apropriacao de conhecimentos por parte do aluno.

Neste sentido, consideramos como uma alternativa vidvel e interessante a utilizacao
dos jogos didaticos, pois este material pode preencher muitas lacunas deixadas pelo processo
de transmissdo-rececdo de conhecimentos, favorecendo a construgdo pelos alunos de seus
préprios conhecimentos num trabalho em grupo, a socializacdo de conhecimentos prévios e

sua utilizacdo para a construcdo de conhecimentos novos e mais elaborados.

O jogo pedagogico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspeto
ludico (Cunha, 1988), e utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma
alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetdos de dificil

aprendizagem (Gomes et al, 2001).
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Nesta perspetiva, 0 jogo ndo € o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico
especifico, resultando em um empréstimo da acdo ludica para a aquisicdo de informacGes
(Kishimoto,1996).

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento
da sensibilidade e da estima e atuagdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade);
socializagédo (simulacdo de vida em grupo); motivagdo (envolvimento da acdo, do desfio e

mobilizacao da curiosidade) e criatividade.

Assim, consideramos que a apropriacdo e a aprendizagem significativa de
conhecimentos sdo facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade ludica, pois 0s
alunos ficam entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais

interativa e divertida.

Consideramos, ainda, assim como Kishimoto (1996), que o jogo desenvolve além da
cognicdo, ou seja, a construcao de representacGes mentais, a afetividade, as funcdes sensorio-

motoras e a area social, ou seja, as relacdes entre 0s alunos e a percecdo das regras.

Como nos lembra essa autora (Kishimoto, 1996, p.37): “A utilizacdo do jogo
potencializa a exploracgéo e a construcdo do conhecimento, por contar com a motivacao interna
tipica do ludico”, e, como disseram alguns dos alunos: “com o jogo, a gente aprende

brincando”.

Civilization é um jogo de computador de estratégia por turnos criado por Sid Meier
para a Microprose em 1991.

O objetivo do jogo € elaborar um grande império desde o inicio. O jogo comega nos
tempos antigos, o jogador vai evoluindo a sua civilizacdo descobrindo por exemplo: A roda,
literatura, energia, matematica, o bronze, o ferro, arquitetura e assim vai evoluindo. O jogador
necessita expandir e desenvolver o seu império através das eras até um futuro proximo. O

jogador concorre com diversas outras civilizagdes que podem tornar-se aliadas ou inimigas.

Segundo Kishimoto (1996), quando o objetivo é a apropriacdo de conhecimentos por

parte do aluno, o professor deve utilizar propostas pedagogicas que atuem nos componentes
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internos da aprendizagem. Ainda segundo esta autora, 0 jogo conduz a um conteudo didatico

especifico resultando em um empréstimo da a¢do ludica para a compreensao de informacdes.

V.1l - A(S) REDE(S) DE COMPUTADORES: SUA IMPORTANCIA NA EDUCACAO

A interconexdo de computadores aumenta exponencialmente a sua utilidade e fa-lo
fundamentalmente de duas maneiras distintas: por um lado, partilhando recursos valiosos e,

por outro, permitindo que os seus utilizadores comuniquem entre si de formas variadas.

Tudo comecgou nos finais dos anos 60, num projeto militar dos EUA que tinha por
objetivo a cria¢do de um sistema simples, dinamico e fiavel que pudesse continuar a funcionar
mesmo se, por acao bélica, fossem destruidos alguns dos seus nés. O resultado foi ARPANET,
um desenho de rede descentralizada, sem um né estratégico central, e um conjunto de
protocolos que permitissem uma comunicacao fiavel, utilizando meios diversos e pouco

Seguros.

Em 1983 junta-se-lhe a Computer Science Network e a rede militar dos EUA, a
MILNET, momento considerado como o0 nascimento da Internet como a rede das redes. No
entanto, 0 momento do seu langcamento efetivo registou-se trés anos mais tarde com a criagao
da National Science Foundation, que ligava cinco grandes centros de super computacao
fisicamente distanciados nos EUA. Posteriormente, os fabricantes de hardware e de software
comecaram a implementar protocolos bem como o hardware de comunicac@es que permite

atualmente ligar a Internet quase qualquer tipo de material informatico.

Em 1991, o World Wide Web é criado por um grupo de técnicos do Centro Europeu
para a Investigacdo Nuclear (CERN), cuja utilizacdo é tornada pratica, dois anos mais tarde,
mediante a criacdo da interface grafica amistosa Mosaic, pelo Centro Nacional para
AplicacGes de Supercomputacdo (NCSA), da Universidade de Illinois. Sistema hipermédia,
multiplataforma e multiprotocolo, 0 WWW adquiriu gradual e rapidamente um estatuto de
privilégio dentro da rede das redes, podendo-se mesmo dizer-se que ele pde a disposicdo de
cada utilizador a colossal enciclopédia multimédia da Internet, oriunda de todos os servidores
ligados a rede dispersos pelo mundo. Em virtude do Hypertext Transport Protocol e de todos
os documentos do Web serem criados por meio do Hypertext Markup Language, qualquer

documento pode conter ligacdes a outros documentos e recursos Web, ligacGes estas que, ao
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serem baseadas num esquema de enderecamento denominado Universal Resource Locator,

tornam o acesso a qualquer documento dependente apenas de um simples click do rato.

Do ponto de vista educativo, a utilidade da rede assenta em duas vertentes
fundamentais. Por um lado, a Internet é uma fonte inesgotavel de informacdo e dados em
primeira-mao, podendo fornecer aos alunos um material imensamente variado, e, por outro
lado, pode ser utilizada como um meio de comunicagdo que permite que estudantes de escolas
fisicamente distantes comuniquem entre si, promovendo uma salutar correspondéncia escolar
eletronica, possibilitando a realizagdo de projetos coletivos multimédia, através da troca ou
recolha de dados sobre temas comuns relativos ao seu meio especifico ou ainda, estudar e

comparar aspetos culturais entre comunidades de diferentes paises.

O modo mais simples e 0 mais utilizado de comunicar através da internet € o correio
eletronico. Como suas carateristicas principais contam-se a rapidez, a persisténcia e a
possibilidade multimédia. Com efeito, apesar de ndo ser interativo, o correio eletronico nao
exige que o interlocutor esteja ao computador naquele momento, e permitindo a este receber
e enviar qualquer tipo de informacdo digitalizada, seja ela texto, som ou imagem. Apesar de
ser vista como uma forma de comunicacdo pessoa-a-pessoa, ela permite enviar
simultaneamente uma mesma mensagem a uma pluralidade de interlocutores, possibilitando
assim, através de servidores de listas, a formacdo de comunidades de interesse

permanentemente ligadas entre si.

Outro sistema de comunicacdo muito utilizado sdo o0s grupos de discussdo. Estes sdo
grupos organizados a volta dos mais variados temas, ndo dependendo da tutela de ninguém e
constituindo uma fonte inesgotavel (geralmente sem restri¢fes) e livre de informacao, de
intercambio de ideias e de conhecimentos, permitindo tanto uma participacdo ativa como o

simples acompanhamento das intervencdes levadas a cabo no grupo.

A videoconferéncia é outra forma de comunicagdo, podendo abarcar diferentes
cenarios mais ou menos individuais, mais ou menos pesados, de maior ou menor qualidade
técnica, que vai desde uma comunicacéo visual interpessoal a uma comunicagdo inter grupos.
Esta aplicacdo permite ndo apenas a viséo e a audigdo, mas também a interagdo através da

utilizacdo de texto e gréaficos.
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Se atentarmos nas duas potencialidades essenciais da internet anteriormente referidas:
0 acesso remoto a um namero incomensuravel de documentos do formato mais variado e as
enormes potencialidades comunicativas, nos multiplos codigos, que oferece, ndo se pode

deixar de encontrar no setor educativo um campo privilegiado para a sua utilizacao.

Efetivamente, com a integracdo do computador em rede, pode gerar-se um
complemento a relacdo quotidiana na sala de aula entre professor-aluno e aluno-aluno, ou
entdo despoletar-se todo um processo interativo com outros alunos/institui¢des fora do circulo
restrito da turma e da escola (seja isso através do correio eletronico, do chat ou da

videoconferéncia).

Esta ultima inter-relacdo proporciona um aumento do conhecimento ndo apenas do
outro mas também de si mesmo, uma aproximacdo entre instituicdes, um novo
reconhecimento de realidades que, embora semelhantes, tém, contudo, as suas proprias
especificidades, conduzindo, assim, a um melhor conhecimento da realidade propria de cada
escola e do mundo. Paralelamente, é todo um campo de interajuda na prossecuc¢do de projetos
comuns que se abre &s instituicdes fundindo-as na obtencdo de objetivos idénticos, fazendo
depender o tipo de participacdo, a responsabilidade e o alcance do trabalho desenvolvido da
capacidade imaginativa posta na idealiza¢do do projeto e do empenhamento de cada um e de

todos na sua concretizagao.

A capacidade de compreensao e expressao escritas e/ou orais (conforme as tecnologias
utilizadas), a partilha necessaria que se estabelece entre todos os participantes, a solidariedade,
0 reconhecimento do outro com o concomitante melhor conhecimento de si préprio, e ainda o
facto de cada um passar a ter uma audiéncia efetiva, composta essencialmente por outros
alunos, extravasando em muito a sala de aula ou mesmo, a prépria escola, sdo outras tantas
potencialidades oferecidas por estas Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicacao,

contribuindo de uma forma efetiva e dindmica para a socializa¢do dos alunos.

Refira-se ainda que, num projeto conjunto de analise de um dado problema, para la do
processo de recolha, introducdo e transmissdo de informagéo, ha todo um trabalho de anélise
de dados, procura de padrdes, testagem de hipoteses, indicacéo de explicagdes, planeamento

de novas experiéncias, tudo isto a volta de uma situagdo em que o aluno é o elemento central.
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Enfim, a potencial riqueza da utilizacdo das Novas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo na educagdo deriva fundamentalmente da grande flexibilidade que permite,
fruto da capacidade de interacdo que estabelece com o utilizador, despoletando um processo
interminavel de criacdo de informacdo. Mas para além dessa, sdo muitas as outras
potencialidades que comportam, nomeadamente a diversidade intrinseca que oferecem,
permitindo utilizar animacdo, discurso, texto e gréaficos; a capacidade que tém de superar
barreiras de espaco ou a irreversibilidade do tempo, disponibilizando fontes ou interligando
pessoas, independentemente da sua localizagdo e/ou tempo de conexdo; 0 acesso que
permitem a materiais educativos especificos, contendo sugestdes para analise e avanco em
relacdo ao estadio anteriormente atingido; a possibilidade de reflexdo que permitem, facilitada
pela comparacdo dos resultados obtidos com os de um especialista, ou pela possibilidade de
repeticdo dos passos determinantes para a superacao de um determinado obstaculo a realizacao
da tarefa, permitindo ao aluno, por um lado, transformar as suas ideais em algo que ele pode
testar e, por outro, fornecendo instrumentos que Ihe permitam enunciar as suas préprias ideias
perante 0s outros; a possibilidade que oferecem de, através de micromundos e simulagdes, se
poderem explorar problemas novos, hipdteses, métodos ou estratégias em situacGes ou
ambientes que imitem situacdes e tarefas da vida real; a contribuicdo que oferecem para a
generalizagdo ao mostrarem 0 modo como determinados conceitos podem ser aplicados
noutras situacdes para resolverem outros problemas.

Enfim, e para além do mais, visualizacdo, interatividade e imersdo sao trés grandes
desafios da computacao grafica, das tecnologias de entretenimento, dos simuladores e, ainda,

das mais recentes tecnologias, como a Realidade Virtual.

V.11l - Os PRINCIPAIS PROBLEMAS DA INTERNET NA ESCOLA ?

Um problema novo colocado pela Internet prende-se com questbes de natureza
financeira relacionadas com a criacdo de condicdes reais de acesso a uma escola inteira
(condicdo imprescindivel para a disseminacdo do saber e contributo para o controlo e a
diminuigdo de situacdes de exclusdo) que ndo se compadece com a existéncia de um sé

computador com ligacdo a rede, sediado, por exemplo, na biblioteca.
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Um segundo problema diz respeito a falta de formacdo em novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo, por parte dos profissionais da educacéo, apesar de jé afastada a
ideia de que para se ser utilizador é necessario ser-se especialista e de os problemas técnico-
informaticos serem cada vez mais faceis de resolver — podendo a propria Internet funcionar
como recurso, existem ainda professores com grandes lacunas mas no que diz respeito a

utilizacdo daquelas “ferramentas”.

Ap0s a ultrapassagem dos dois problemas referidos, urge definir claramente uma
utilizacdo racional que impe¢a 0 uso menos adequado daqueles meios, sendo para tal
necessario trabalhar uma organica de acesso generalizado ao correio eletrénico e a WWW
como instrumentos utilizados numa comunicacdo efetiva, sempre enquadrados por uma

rigorosa a¢ao educativa.

Daqui resulta a necessidade de um trabalho constante de investigacdo, de preparacéo
das sessdes e de partilha de experiéncias — 0 que ira exigir a necessidade de um maior
dispéndio de tempo por parte do professor.

Outra contrariedade ligada a utilizacdo da Internet prende-se com a possibilidade de
acesso ndo corresponder, por vezes, a instantaneidade que a caracteriza, em resultado da

saturacdo crescente da sua infraestrutura. (Regiani, 2016)

Um outro novo problema deriva da sensacdo de perda que se pode sentir durante as
sessOes de navegacao e isso, sobretudo, se elas ndo forem devidamente preparadas de modo a
que possam ser efetivamente produtivas evitando-se por essa via reacdes negativas face a nova

tecnologia.

Um outro problema ligado as “navegagdes” na internet resulta da inevitabilidade de,
mais cedo ou mais tarde, o aluno acabar por se deparar com material “inapropriado”, com um
tipo de linguagem grosseiro e com as denominadas flammies!, num qualquer grupo de
discusséo. Essa situacdo tanto pode aparecer de forma deliberada, como inesperadamente. Esta
possibilidade é praticamente uma inevitabilidade face ao carater pouco explicito, por vezes

1 Para |4 da riqueza que suscita um debate acerca delas, é também o estabelecer da aprendizagem e discussdo de
um novo codigo de conduta on line.
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mesmo deliberadamente ambiguo ou camuflado, da introducdo de alguns documentos

indicados numa qualquer lista resultante de uma pesquisa.

A Internet provoca diferentes tipos de discussdes, como tudo que fazemos na vida,
muitas vezes, é preciso analisar 0s prds e 0s contras, mas esta nem sempre é uma tarefa facil,

considerando a dimensdo, a nossa capacidade de abstracédo e percecéo.

Como refere Regiani, (2016), qualquer individuo que usa a Internet, pode estar sujeito

a varios perigos:

Privacidade e Anonimato: a privacidade (ou falta dela) é um lado ruim da Internet que
devemos ter em conta, pois muitas pessoas ficam expostas e acabam por ser vitimas, de varios
crimes. Muitos escondem-se atras de um suposto anonimato para proferir ofensas, expor
pessoas ou empresas, vender produtos ou servicos ilegais, cometer crimes e fraudes dos mais

diversos tipos .

Distracdo: se considerarmos que a Internet € uma forma de entretenimento ao mesmo
tempo em que é uma ferramenta de trabalho ou de estudo, logo percebemos que nela é muito
mais facil perder o ritmo de trabalho ou dos estudos com as inUmeras atragcdes que estdo a um

simples clique de distancia.

Roubo de informacdes: qualquer usuario da Internet pode estar sob graves perigos,
dependendo das suas a¢des, pois informacbes pessoais tais como: nome, endere¢o, nimero de
cartdo de crédito, etc., nunca devem ser reveladas sem certa confianca e seguranca do espaco
onde a iremos divulgar, porque de fato, essa informacao podera ir parar a mao da pessoa errada

e a partir dai tudo fica muito facil para quem esta mal intencionado.

Pornografia e Pedofilia: esta € uma grande ameaca a vida de todos, principalmente
dos menores de idade, pois contato com a pornografia pode provocar desequilibrio e inameros

disturbios na mente sa das criangas.

Esta é uma questdo muito séria relacionada a Internet, pois existem milhares de sites
pornogréaficos, que podem ser facilmente visualizados e encontrados, sendo necessario muito

cuidado e atencdo por parte dos adultos.
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Além disso, as redes sociais e inumeros sites escondem pedofilos que se fazem de

amigos para tentar uma aproximacao de criangas e adolescentes, todo cuidado é fundamental.

Violéncia: é de conhecimento publico que a violéncia estd em todo lugar, no entanto,
na Internet, temos que ficar ainda mais atentos. E importante auxiliar na formacio e
acompanhar a visdo de nossas criangas sobre o assunto, a fim de colaborar para que elas
tenham hébitos e contato com informacdes que ndo incitem a violéncia, pois existem milhares
de sites que apresentam e incentivam a violéncia, inclusive que recrutam adolescentes e jovens
a assumirem posturas relacionadas ao terrorismo, por exemplo, sendo necessario, neste caso

atencdo constante por parte dos adultos.

Isolamento: uma das grandes desvantagens da Internet é o isolamento das pessoas,
visto que quando viciadas, as pessoas ndo querem saber de mais nada. Ficam obcecadas por
jogos, videos ou redes sociais, e comegcam a apresentar comportamentos que demonstram
desinteresse pelo mundo offline, tais como: faltam as aulas, ndo dormem o suficiente e muitas,

nem se alimentam, é como se estar conectado fosse a Unica coisa que tivesse importancia.

Aqui coloca-se, com renovada acuidade, o velho problema do controlo. De facto, com
a Internet concretiza-se a possibilidade do rompimento da estrutura da sala de aula como
conjunto arquitetural e cultural estavel. A abertura ao mundo que ela proporciona ndo pode
deixar de colocar problemas ao nivel do processo didatico e metodoldgico que assentava
tradicionalmente, no saber detido pelo professor e transmitido ao aluno. Neste contexto,
colocam-se novos problemas ao professor (apresentado agora como desenhador de situacfes
instrutivas para o aluno, acompanhando-o como tutor do processo didatico), ao aluno ( agora
mais preocupado com 0 processo do que com o produto, mais preparado para a tomada de
decisdes, para o delineamento da sua prépria aprendizagem inserida num processo que se
prolonga no tempo) e a propria organizagdo da escola (na definigdo do tipo de informacao
cujo acesso € permitido, nos valores e filosofia orientadores do ato educativo, nos materiais

integrados no processo de ensino-aprendizagem, etc).

Por ultimo, ha que ndo esquecer a maneira diferente como a tecnologia € aceite por
ambos 0s sexos. E que o software é essencialmente masculino, e o feminino, quando existe, é
declaradamente estereotipado, 0 que leva a que grande parte das jovens se sinta afastada da
tecnologia. Esta situacdo conduz, inevitavelmente, a uma menor participagdo feminina nas
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atividades ligadas ao computador?. Isto significa que urge estar muito atento a esta questio se

se quiser construir uma sociedade mais equitativa e justa.

V.IV- A REALIDADE VIRTUAL: SUA UTILIZAGAO NA EDUCACAO

A Realidade Virtual é uma forma de comunica¢do que, emergindo nos anos 80
aparece, inicialmente, sob designaces distintas: Realidade Artificial, ambientes de sintese ou
virtuais, simulacéo ou ciberespaco. No ambito deste trabalho, importa que se especifiqguem a

primeira e a ultima.

O nome “ciberespaco” ¢ utilizado, pela primeira vez, por Gibson (1991, p.65) na sua
obra de ficcao cientifica Neuromancer, onde ¢ descrito como uma “alucinagéo consensual (...)
Uma representacdo grafica de dados extraidos dos bancos de todos os computadores do

sistema humano”, aparecendo posteriormente aplicado a sistemas de Realidade Virtual.

No entanto, apesar do computador ser um elemento comum e imprescindivel tanto a
criacdo do ciberespaco como da Realidade Virtual, o seu papel e resultado sdo bem diferentes.
Assim, por ciberespaco designa-se “o ndo lugar de interacéo de utilizadores, ou de encontro
de dados provenientes de todos os computadores do mundo, ligados a uma rede comum; a
expressdo Realidade Virtual designa, por sua vez, as simulacGes eletronicas de ambientes
experienciados via mecanismos especiais (por enquanto, capacete e éculos especiais Head
Mounted Display, luvas de dados e fatos de dados), que permitem ao participante interagir,

em tempo real, em situages realistas tridimensionais ”. Gibson (1991)

Sdo quatro as principais caracteristicas da Realidade Virtual: imersdo total,

interatividade, manipulacgéo e flexibilidade.

A primeira, imerséo total, é a condicdo sine qua non para que se possa designar um
sistema de Realidade Virtual. Ela pressupde, como o proprio nome indica, que o campo de

visdo seja completamente ocupado pela imagem gerada pelo computador, desaparecendo a

2 No entanto, a distribuicdo a raparigas de papéis de lideranca dentro de grupos de trabalho mistos, e a entrada
em atividades como o correio eletronico conduzem a uma mudanga importante nessa sua atitude.
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identidade de utilizador para nascer a de interveniente naquele novo mundo, do qual passa a

fazer parte, interagindo como se do mundo fisico se tratasse.

A segunda é a interatividade, isto é, a capacidade que o participante tem para, em
virtude de diversos mecanismos, de poder interagir com a simulacéo, levando-a a reagir, tendo
ele, em seqguida, de lhe dar resposta. Tudo isto de acordo com as condi¢cdes do respetivo

ambiente virtual.

A terceira caracteristica da Realidade Virtual é a manipulacéo, isto €, a capacidade
que o interveniente tem de poder manipular os outros elementos do ambiente. Esta
caracteristica é de realcar, por um lado, pela importancia que € atribuida ao gesto como forma
de interacdo com o sistema e, por outro, pelo aparecimento de uma méo virtual no ambiente

simulado, que reforca a sensacdo de presenca no mundo virtual.

A quarta caracteristica, a flexibilidade, € a capacidade que a Realidade Virtual oferece

de construir, integralmente, mundos em consonancia com 0s objetivos dos seus desenhadores.

A Realidade Virtual tem vindo a ser aplicada em varios campos do conhecimento
desde o seu surgimento. A area da Saude, por exemplo, beneficia do uso da R.V. para auxiliar
no tratamento de fobias ou recuperagdo de pacientes que precisem de fisioterapia: 0s
ambientes imersivos permitem aos utilizadores lidarem com seus medos de altura, multidao
Ou animais; enquanto 0s pacientes que recuperam movimentos utilizam a R.V. para treinar e
fortalecer os seus mdusculos, enquanto interagem num ambiente que lhes propbe o

cumprimento de objetivos especificos.

Na Educacéo, a Realidade Virtual tem sido aplicada em jogos educativos e simulagdes
historicas, para permitir que os utilizadores sejam os atores principais nos ambientes
interativos; além disso, atualmente a R.V. é bastante utilizada para treino de mao-de-obra
especializada, que implica muita investimento na aprendizagem in loco (por exemplo,
reparadores de redes elétricas de alta tenséo), e também nos exércitos e academias de policia,
colocando o soldado/policia em situacdes de grande stress dentro de ambientes virtuais e

avaliando suas respostas a casos simulados.

Em virtude destas caracteristicas, a Realidade Virtual apresenta uma série de

potencialidades passiveis de aproveitamento educativo.
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Antes de mais, significa uma maneira diferente de ver o computador. A Realidade
Virtual é uma interface homem-computador, aniquiladora da separacdo baseada no facto de
haver um “de c4” e um “de 14” definidos por um ecra. Nela, hd uma “entrada” no computador
(se bem que ainda na companhia de toda uma pandplia de sensores) e uma movimentacao
dentro de um ambiente tridimensional no qual o homem vé, ouve e manipula e no qual

intervém como elemento constituinte essencial.

Outra alteragdo potenciada pela Realidade Virtual € a prépria nocéo de realidade, ja
que o mundo virtual permite ao participante ver, ouvir, sentir, manipular, constituindo uma

outra forma de viver o real, alterando, dessa forma, a nossa maneira de ver as coisas.

Outra potencialidade da Realidade Virtual é a transformacéo do conceito de imagem e
a sua relacdo com o espaco. A imagem aparece-nos ja ndo como representacdo de algo, mas
como cria¢do do homem mediante a utilizacdo de linguagem matematica, que permitindo ao
interveniente a entrada num mundo novo em que 0 espaco, sofrendo igualmente uma

mudanga, é o proprio evoluir da experiéncia e ndo algo que a antecede.

Uma outra possibilidade oferecida pela Realidade Virtual é o diluir da anterior
oposicao entre a relacdo imagem/representacdo e imagem/presenca, originando presencas que
sdo representacdes e representacdes que sdo presencas, fazendo com que as imagens que

anteriormente sucediam & realidade, agora a precedam.

A producao de conteudos, por sua vez, depende de designers e programadores, que sao
0S responsaveis por criar os ambientes virtuais pelos quais navegamos. Muitas escolas técnicas
e faculdades j& tém nos seus curriculos disciplinas voltadas para a producdo de medias
interativos: os estudantes que desejam trabalhar nessa area necessitam de grande
interdisciplinaridade, pois a Realidade Virtual exige conhecimentos de Matematica, Logica,

Artes, Fisica, Historia e Antropologia, entre outros.

Assim sendo, torna-se possivel a inser¢cdo de um aluno num ambiente educacional,
intencionadamente criado em que, atraves de uma interacdo direta e em tempo real, o aluno
vai descobrindo e apreendendo, por meio de sensagdes visuais, auditivas e tacteis, o ambiente
virtual em que se movimenta. Esta possibilidade de aprender, num espaco virtual, pela propria

acdo torna-se na primeira grande potencialidade educativa de realidade virtual.
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Em segundo lugar, esse ambiente pode estar preparado para que nessa sua acao no
mundo virtual o aluno descubra, sentindo ou aplicando, de uma forma ativa, 0os conhecimentos

que anteriormente lhe haviam sido transmitidos pelo professor.

Em terceiro lugar, a experimentacao de realidades diferentes por parte de alunos pode
permitir a construcao de todo um campo de pesquisa em que o professor funcionara como um
conselheiro, um municiador de informacao ou de pistas, um despoletador de critica e reflexdo,
que garantam a realizacdo do projeto, pressupondo, simultdnea e igualmente, uma melhor

compreensdo do mundo real.

Outra potencialidade deste meio reside no facto de, e contrariamente ao computador,
ndo exigir nenhum requisito em relacdo a sua utilizacdo, oferecendo, paradoxalmente, uma
grande sofisticacdo tecnoldgica, sem que sejam necessarios mais conhecimentos para a sua
utilizacdo: colocado o capacete e as luvas de dados, ha apenas que se comportar como no

mundo real descobrindo e adaptando-se ao mundo virtual.

Devido a imersdo que possibilita, a Realidade Virtual apresenta uma outra
potencialidade: a de permitir a maxima concentracdo do aluno, j& que ndo ha distragao exterior
ou chamadas de aten¢do provocadas pela interagdo com a interface, colocando, assim, o aluno

ndo num papel de mero utilizador, mas de participante.

Na sequéncia desta participacdo ativa, o aluno tem a oportunidade de viver uma
experiéncia em primeira-mdo e de a descobrir, analisar e compreender, sendo levado a
construir o seu proprio conhecimento que, dessa maneira é formado ndo por uma transmissdo

do professor, mas a partir da sua propria vivéncia pessoal.

Esta aprendizagem pela descoberta, baseada na curiosidade e na exploracao, potencia
uma alianca entre entretenimento e educacdo, fazendo convergir o sentido ladico para o

conhecimento, propiciando uma melhor e mais efetiva aprendizagem.

Uma outra potencialidade da Realidade Virtual é o facto de, ao ndo estar dependente
do mundo real, poder ser utilizada para tornar visiveis aspetos ndo que nao sao passiveis de
captacdo no mundo real ou mesmo tornar conceitos abstratos fisicamente experimentaveis,

favorecendo deste modo a sua melhor compreenséo e aprendizagem.
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Outro aspeto importante é a visibilidade do complexo, através da possibilidade do
confronto de varias perspetivas diferentes, permitindo, depois, uma escolha ou uma tomada

de decisdo mais esclarecida.

Esta oportunidade de experimentar varias perspetivas diferentes contribui, também,

para o fomento de atitudes de respeito e tolerancia para com diferentes valores e culturas.

Por outro lado, esta possibilidade de construcdo diversificada possui a capacidade de
poder apresentar um mesmo conteddo, sob formas distintas, ja que adequadas as exigéncias,

a construcdo mental e ao nivel etario dos alunos.

Fazendo uso desta versatilidade dos sistemas de Realidade Virtual, poderemos
proceder a uma sua larga utilizagdo, que atravesse 0s varios niveis de ensino (desde o primeiro
ciclo ao ensino superior); os varios tipos de ensino (desde o formal: em instituicbes
especificas, escolas normais ou empresas; até a formacédo continua ou ensino a distancia); as
varias disciplinais tomadas individualmente ou multidisciplinarmente (servindo aqui como

integradora de contetdos diversificados e permitindo a sua utilizacdo em disciplinas distintas).

Esta possibilidade de poder adequar os conteudos as capacidades dos alunos propicia,
igualmente, que a Realidade Virtual seja um importante instrumento de comunicagéo e ensino

para alunos com alguma deficiéncia fisica ou mental.

Recorrendo a capacidades no dominio das telecomunicacgdes, uma outra potencialidade
da Realidade Virtual é a unido, em espacos virtuais partilhados, de participantes oriundos de

diferentes espacos geograficos do mundo trabalhando, em tempo real, num projeto comum.

Em suma, do computador a Realidade Virtual, passando pela Internet, € uma linha
crescente de possibilidade de transformacao da informacao em conhecimento, que vem sendo
desenhada. E todo este processo € realizado através de métodos ativos e motivadores em que
0 sentido de descoberta individual ou cooperativa ganha um cunho pessoal, mais efetivo e
duradouro, tornando o aluno mais competente para enfrentar uma sociedade futura complexa,

competitiva e imersa num oceano de informacéo.
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V.V. - PRINCIPAIS PROBLEMAS DA REALIDADE VIRTUAL

No que respeita a Realidade Virtual, um dos problemas que ela levanta é o da maneira
como se constrdi o conhecimento do novo mundo. De facto, dado que o mundo virtual é um
mundo de ilus&o, e que o processo de conhecimento do mundo néo se altera pela passagem de
um mundo real para um virtual, para que o participante tenha a sensacdo de presenca nesse
novo mundo, vai Sser necessario que os sentidos enviem para 0 cérebro as sensacOes

imprescindiveis.

Nesse processo, a visdo ocupa um lugar primordial. No entanto, existem ainda
insuficiéncias tecnoldgicas que impedem o perfeito realismo da simulagdo, como sejam o
reduzido campo de visdo, a fraca resolucdo da imagem ou, ainda, a incapacidade de atualizar

perspetivas, em tempo real, decorrentes da movimentacdo do participante.

A audicdo desempenha, também, um papel muito importante no mundo virtual porque,
fornecendo pistas sobre a localizagdo de objetos, a distancia, a entrada de dados, ela reforca a
sensacao de presenca, permitindo a orientacdo do participante.

As sensacdes tacteis constituem um problema maior para 0 mundo virtual em virtude
de os desenvolvimentos tecnoldgicos atuais, atraveés de sensores, ainda ndo transmitirem

corretamente ao participante a sensacao de toque e de pressao.

Em suma, o primeiro grande conjunto de problemas/limitacdes que a Realidade Virtual
levanta decorre ainda da propria tecnologia. Aqui, 0 melhoramento ou a resolucdo de um
qualquer problema esta dependente do desenvolvimento de aspetos como a capacidade de
processamento dos computadores ou a melhoria dos sensores. Da resolucédo desse problema

decorrerd um resultado que sera sempre superior a soma dos seus elementos.

Outro tipo de problema inerente a Realidade Virtual tem ligacdo com o tipo de relacéo
inovador que se estabelece entre 0 homem e o computador, e envolve uma maneira diferente
de ver essa “ferramenta”. Esta nova visdo arrasta consigo toda a problematica da
descorporizacédo. Efetivamente, na maior parte dos mundos virtuais, o participante existe como
uma méao, podendo ser, nos jogos de galeria, uma arma, um carro, uma lagosta, enfim, tudo

aquilo que o autor tenha imaginado.
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As consequéncias desta descorporizacdo sao um campo aberto de possibilidades acerca
de nog0es téo reais e importantes para 0 homem, como o corpo, 0 eu e 0 outro, atingindo e
equacionando a propria dualidade corpo-espirito; como dizia Rheingold (1998, pag. 53): “O
ciberespaco representa um poderoso desafio a habitual construcédo dos limites do corpo,
abrindo-os a configuragdes transformativas que mantém sempre o traco do outro. A
desorientacdo dai resultante pode funcionar como uma cunha para desestabilizar

pressuposi¢des acerca do eu e do outro.”

Outro problema que se apresenta esté relacionado com a questdo do controlo ou, pelo
menos, do desenho do jogo em que todos os participantes terdo a liberdade de interagir, isto
é, o facto de todo esse novo mundo em que o participante mergulha estar na estrita
dependéncia da fantasia do autor que o criou e da tecnologia que o possibilita, confere ao
desenhador/criador um espaco de liberdade e de poder apenas limitado pela necessidade da
sua sustentacdo tecnoldgica. (Rheingold, 1998)

VI - AS NOVAS EXIGENCIAS RESULTANTES DAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E
COMUNICACAO

Com a introducédo das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo na educacao,
e aproveitando as suas capacidades especificas, € toda uma escola que muda, ja que elas
implicam, de imediato, todo um vasto conjunto de transformacdes. Estas alteracdes, passam
por uma redefini¢do da nogéo de escola, do ato de educar, das finalidades dessa mesma acao,
da noc¢éo de organizacdo das atividades letivas e extra letivas, da no¢do de espaco educativo e
de organizacdo temporal do ato educativo, da nocdo de professor e de aluno, bem como da
relacdo aluno-professor, do conceito de ensino-aprendizagem, da relacdo entre a escola e a
propria comunidade escolar e global. Enfim, ha toda uma transformacao do conceito de saber,
baseado agora no processo ativo da sua construgdo, num alargamento de espagos e no

prolongamento do proprio tempo do ato de aprender.

Mas para que estas transformac6es se tornem possiveis é imprescindivel que as escolas
estejam minimamente apetrechadas tecnologicamente. Sem esta condigdo caem por terra todas

as potencialidades atras enunciadas.
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No entanto, para que tal apetrechamento seja realizado, e atendendo ao modo como o
nosso sistema educativo esta organizado e as verbas envolvidas, é necessario que o poder
politico tome a iniciativa de o fazer, disponibilizando as verbas ou os materiais e, para que
esse dispéndio seja verdadeiramente rentabilizado, é condicdo essencial que haja, por detras
ou simultaneamente, uma concecdo clara e bem definida acerca do futuro daquilo que se
pretende para o pais (0 que passa por uma defini¢do do préprio enquadramento do pais a nivel
planetario), das metas a atingir pela educacgdo, e da concatenacdo entre esses objetivos e as

consequéncias advindas da utilizacdo das tecnologias na educacéo.

A necessidade de apetrechamento a nivel de hardware, segue-se, depois, e a fim de
proporcionar outro tipo de trabalho mais especifico, a necessidade de existéncia de software
educativo e de projetos educativos envolvendo as Novas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo. Entretanto e ligada a estas necessidades, surge uma outra, fundamental: a da
existéncia de professores que, imbuidos nesta nova ideologia educativa se encontram
devidamente preparados para a utilizacdo educativa das Novas Tecnologias da Informacédo e

Comunicacao.

Estas trés exigéncias fundamentais chocam com a atual organizacdo das escolas,
colocando-lhe novas exigéncias, na organizacdo fisica dos espacos: que passa pela arquitetura
e desenho das proprias salas de aula (contemplando salas especificas para a utilizacdo de
determinadas tecnologias mais individuais ou com material mais sofisticado, e equipando as
restantes com o material julgado indispensavel e de utilizacdo mais generalizada) quer na
organizacdo temporal das aulas, cujo bloco nuclear unitario de 45 minutos se revela
absolutamente inadequado ao desenvolvimento da maior parte das tarefas utilizando as Novas
Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo, carecendo de uma juncao de dois ou mais blocos
dependendo do trabalho que Ihe esteja destinado, isto para nao falar da impossibilidade de a
estrutura da escola atual poder organizar uma flexibilidade horaria que acompanhasse as

necessidades de cada turma.

Para la destas exigéncias, e colocando-se num grau mais elevado de acuidade em
relacdo a Realidade Virtual, para que esta possa cumprir todas as suas potencialidades, ha dois
tipos fundamentais de condicionantes: as humanas e as tecnoldgicas. De facto, se, por um

lado, se manifesta a necessidade de desenvolvimentos tecnolégicos capazes de garantir ao
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utilizador uma participacdo cada vez mais facil e total, por outro, e para que isso possa
acontecer, é necessario um conhecimento cada vez maior do homem e dos mecanismos do seu

funcionamento.

Quanto aos primeiros, eles sdo imprescindiveis a propria realizagdo das
potencialidades de cada nova tecnologia. E por isso que se assiste, naturalmente, a uma
constante evolucao no hardware, bem como a uma progressiva sofisticacdo do software, num
processo de integracdo de ambos em sistemas que ganham poder, perfeicdo e cambiantes

Sempre novos.

Neste campo, sublinhe-se, igualmente, a necessidade da normalizacdo, da
compatibilizagdo entre hardware, software e sistemas, condi¢do indispensavel para uma maior

rapidez, eficiéncia e simplicidade na realizagdo das suas potencialidades intrinsecas 2.

Ligado a este aspeto, estd subjacente a necessidade de um trabalho em conjunto, de
uma maior multidisciplinaridade, Unica forma de rentabilizar esfor¢os, evitando erros de um
passado recente em que projetos individuais se fechavam, inexoravelmente, em si mesmos,

autocondenando-se, assim, a um desnecessario fracasso.

A necessidade de um bom conhecimento do homem torna-se evidente a partir do
momento em que O participante necessita que as sensacdes lhe sejam corretamente
transmitidas através da sofisticada tecnologia utilizada, ja que é com base nelas que ele vai
construir o seu conhecimento acerca daquele mundo virtual. De facto, s6 conhecendo o
homem, a maneira como ele apreende a realidade e constréi o seu saber, se pode produzir um

sistema convincente; e eficaz.

Uma outra exigéncia diz respeito ao acesso as novas tecnologias. E que, ter uma escola
equipada, mas sem professores que a saibam utilizar ou que ndo as queiram utilizar, ou ter

material com acesso interdito a alunos é matar ab initio todas as suas potencialidades.

Assim, para que o acesso as Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo seja

rentabilizado, ele devera ser facil e permanentemente disponivel, embora sempre envolto num

3 Este problema coloca-se, alids, cada vez menos, em virtude dos ensinamentos que as empresas receberam do
passado, e da pressao que os proprios utilizadores fizeram também nesse sentido.
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ambiente educativo. Apesar de o0 computador, por exemplo, poder ser utilizado
individualmente na realizacdo de um trabalho pessoal ou atividade de remediacéo, enquanto
auxiliar da aprendizagem, ele ganha em eficécia quando centrado na realizacdo de um trabalho
de grupo, propiciador de troca de opinides, tomada de decisdes e analise dos resultados
obtidos. Mesmo em ambiente de turma, a aula ndo se deve consumir exclusivamente na
relacdo aluno-maquina, mas contemplar, também, para 14 de uma relagdo inicial professor-
alunos, uma troca, no final, de opinifes e debate acerca dos multiplos aspetos que envolveram

a realizacio da tarefa levada a cabo pelos alunos®.

Ao proporcionar este acesso e ao proceder a este enquadramento, a escola e 0s
professores estariam a defender uma nova posicdo na educacdo que passava pela partilha do
seu saber, possibilitando que os alunos sentissem o poder resultante da utilizacdo das novas
tecnologias, preparando-os para a assuncao integral das suas responsabilidades, através de
uma capacitacdo para a utilizacdo adequada e conscientemente das potencialidades por
aquelas oferecidas.

Revistas as caracteristicas essenciais das Novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo bem como das novas exigéncias que elas trazem consigo, vejam-se agora alguns

dos problemas novos que elas colocam.

4 E este aspeto que torna pertinente o que se tinha dito acima a propdsito da incompatibilidade entre este tipo
de trabalho e um bloco de aula de quarenta e cinco minutos, o que ndo acontece ja com a junc¢do de dois: o
primeiro destinado a uma introducdo ao trabalho a realizar com a maquina e a sua realizagdo, o segundo, ou
parte dele, destinado a uma troca de opinides e debate acerca da realizagdo dessa tarefa e das dificuldades e
solugdes encontradas.
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3 - O PAPEL EDUCATIVO DOS MEIOS DE COMUNICACAO

E cada vez maior o uso dos meios de comunicagio com objetivos educacionais e de integracdo
do cidaddo na sociedade. Embora possua o direito de votar, o analfabeto sente dificuldades de
integracdo e no exercicio pleno dos seus direitos de cidaddo, em resultado de ndo saber ler
nem escrever. Como a escrita € um dos meios de se comunicar mais difundidas na era
moderna, a falta dela faz com que o processo de comunicac¢do do analfabeto, por exemplo,

seja grandemente prejudicado.

H4& atualmente novas categorias de “analfabetos”, designadamente os que ndo sabem
usar os computadores e 0s que ndo possuem endereco eletronico. Nos meios académicos e,
principalmente, no mercado de trabalho, a incorporacéo das novas tecnologias ocorre a uma
velocidade tdo intensa que se torna dificil acompanha-las. Porem, o homem alfabetizado de
hoje vive numa situacdo comparavel a de quem néo sabe ler nem escrever: goza dos direitos
de cidaddo mas sente-se, cada vez mais isolado pela falta do dominio das novas tecnologias

de comunicagéo.

O que este capitulo se prop0e €, através de uma pesquisa bibliogréfica, analisar as
possiveis contribuicdes de alguns meios de comunicacao para o processo educativo e verificar
como o homem atual esta a enfrentar o contacto com as novas tecnologias de comunicagéo.
Para tanto, apresenta-se, um histérico da evolucdo do processo de comunicacdo,
principalmente no que respeita a incorporacdo de novas tecnologias da comunica¢do. Em
seguida, faz-se uma analise propriamente dita sobre o papel educativo dos meios de
comunicagdo para se concluir, entre outras coisas, que a velocidade com que as novas
tecnologias estdo a ser incorporadas ao processo da comunica¢do humana aponta um futuro
ainda incerto. No entanto, o uso das novas tecnologias na sala de aula pode auxiliar o homem
a absorver o impacto da velocidade com que as mesmas passam a fazer parte do dia a dia das

pessoas.
I. O processo da comunicagdo humana

A necessidade de uma nova forma de comunicacdo deu-se a partir de uma mudanca

radical no tipo de mensagem a ser transmitida. A tradicdo oral dava sinais de cansaco e
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necessitava de um outro tipo de linguagem, para que ficasse registada a disposi¢do daqueles

que necessitassem ler posteriormente o que havia sido dito.

A nova técnica deveria ter, pelo menos, trés caracteristicas; durabilidade, profundidade
e clareza. Isso, daria aqueles que a possuissem a capacidade de ler, reler, meditar e analisar o

que fosse produzido e registado. A partir dessa necessidade, foi criada a escrita.

A escrita fonética foi se desenvolvendo muito rapidamente, especialmente na Grécia.
A partir dai, manifestou-se a necessidade de facilitar a comunicacdo, dando nomes as letras,
como as consoantes e vogais. A partir do seculo xv, com o aparecimento da imprensa, os livros
deixaram de ser copiados a mao, para passarem a ser impressos graficamente. Infelizmente,
porém, esses livros ficavam restritos a pessoas que possuissem recursos financeiros suficientes

para ter em maos tal reproducao.

Com o advento da impressdo, no entanto, milhares de livros poderiam passar a ser
impressos. Tal invento espantou 0 mundo. Logo depois veio a imprensa, sabe-se que o papel
foi inventado bem antes, provavelmente na China no Sec.VII. Os "possuidores "do poder na
época, isto é os escribas, os padres, as elites politicas, os eruditos etc., comegaram a preocupar-

se, pois comecavam a perder 0 monopo6lio do conhecimento da escrita e da leitura.

Sabe-se que com a quebra deste monopdlio, a alfabetizacdo disseminou-se em todas
as direcdes. A descoberta da impressdo conforme se conhece hoje deu-se gragas a invencao
de Gutemberg, que conseguiu, depois de muitas experiéncias, uma impressdo nitida e perfeita.
Com o tempo chegou até os dias atuais, a prensa movel, que permite produzir milhares de
livros em pouco tempo. Tal disponibilidade levou um nimero muito grande de pessoas a

interessar-se pela leitura e, consequentemente, por aprender mais e melhor.

Em 1870, Thomas Edison consegue gravar e conservar a voz humana num fonégrafo.
Esse instrumento conseguia levar as casas um novo som, capaz, de se tornar uma alternativa
de comunicacdo. S6 mais tarde, precisamente em 1906, Reginald A. Fessenden conseguiria
tal intento, através da construcdo de uma aparelhagem capaz de irradiar sinais. Pessoas
falavam através de um transmissor e as vozes eram recebidas num aparelho recetor, dando

origem a radiotelefonia. No mesmo ano, foram descobertas substancias capazes de melhorar
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a transmissao, com um preco bastante acessivel. Entre 1923 e 1926, muitos paises d&o inicio

as transmissoes no radio.

Em 1843, Bain e Backwell imaginaram poder realizar uma transmissdo de imagens a
distancia. Entretanto esta ideia sO veio a concretizar-se muito tempo depois. Com a
deflagracdo da Segunda Grande Guerra, houve uma interrupcdo no processo de
desenvolvimento daquela producédo, durante todo o periodo que durou o conflito. Segundo
Ball-Rokeach, DeFleur (1997) a televisdo herdou as tradi¢cfes da rédio e promoveu,
consequentemente uma grande mudanga social. A sua tecnologia, ja bem avancada, passou a

ajudar a fabricacdo em série e a servir um publico que ansiava por novas tecnologias.

Atualmente, o0 homem vive a febre da internet, a rede mundial de computadores que
interliga pessoas de todos os continentes. Para tanto, basta que se tenha uma linha telefdnica,
um computador com fax-modem e uma programacdo de navegacdo na rede. Vive-se a
expectativa da unido texto-imagem-som num aparelho mais sofisticado do que o computador,
a TV de alta definigdo (HDTV), que seré capaz de inserir o homem na era da telemética através

de uma mero aparelho eletrodoméstico.

1. O papel educativo dos meios de comunicacgao

Quando o homem primitivo cacava, com o intuito de garantir a sobrevivéncia, 0s
métodos que utilizavam eram baseados em respostas herdadas dos seus ancestrais ou oriundas
do seu préprio instinto. O comportamento adquirido através do processo comunicacional
quase ndo existia, pois 0s grupos nio sentiam falta desse tipo de comunicagio. A medida que
as transformacdes foram ocorrendo e a capacidade cerebral dos primitivos se foi
desenvolvendo, tornou-se necessario que novos instrumentos auxiliares ao processo de

comunicagéo fossem desenvolvidos.

Muito tempo depois, 0 homem passou a utilizar grunhidos, muita gesticulacédo e outros
sinais para comunicar. Os sinais foram apreendidos pelos grupos, compartilhados por todos
dando-lhes o sentido de participacdo, pois ja sentiam necessidade de comunicar, mas

precisavam de um método de comunicagéo que desse as futuras geragdes mecanismos capazes
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de indicar como havia sido o processo de comunicacdo de seus ancestrais, ou Seja,

necessitavam descobrir uma forma de registar os simbolos e os sinais usados na comunicag&o.

Nessa época ja se buscavam maneiras de simplificar a vida em grupo. Um dos avangos
que teve lugar foi a instauracao da troca de mercadorias. A troca era necessaria para se ter uma
vida equilibrada. Usavam os gritos quando o perigo era eminente; alguns gestos significavam
que havia comida na area; sinais especificos significavam acasalamento e outros uma grande
cacada. As pinturas e desenhos tinham uma relagdo muito grande com o dia a dia. Pintavam
nos muros das cavernas cenas de caga. Em relagdo aos grunhidos e gritos, a técnica da pintura
ja dava sinais de que as novas tecnologias ndo eram apenas formas de registar a modo de vida
daqueles povos. Eram, também, os primeiros indicios do processo evolutivo de educacgédo e

comunicagéo dos seres humanos.

Aproximadamente um milhdo de anos depois, teve lugar o advento do fogo,
provavelmente na China, uma das descobertas que maior importancia teve na sobrevivéncia e
no processo de evolucdo do ser humano A partir de determinada altura estava ja criado um

sistema de linguagem com base no qual tiveram lugar grandes progressos.

Sabe-se que a civilizacdo suméria foi a primeira a utilizar a escrita. No entanto, eram
somente 0s sacerdotes que detinham o dominio das técnicas de escrita. Seguidamente vieram
0s egipcios, que inovaram através do sistema de hierdglifos. No inicio, os simbolos que
utilizavam eram gravados em pedra, passando com o tempo a ser pintados e desenhados com
grande habilidade. Cada desenho tinha um significado que devia ser decifrado, podendo
significar uma ideia, uma coisa ou um conceito. Para se identificar o que significava cada
mensagem, tinha que se conhecer um numero muito grande de simbolos. No inicio, os que
detinham tal conhecimento eram apenas alguns grandes especialistas: os antigos escribas, que
estudavam durante muito tempo para poderem dominar tal informacéo. Com isso, passaram a

deter, junto de quem governa, um grande poder.

A escrita suméria era mais estilizada. Eles descobriram, que ndo eram necessarios
desenhos para produzir imagens, utilizando antes carateres distinguiveis, com significados
determinados. A partir daqui, a escrita fonética desenvolveu-se muito rapidamente.
Disseminando-se por toda a Grécia. Nessa altura houve necessidade de, para facilitar a
comunicagdo, dar nomes as letras, como as consoantes e vogais.
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A escrita foi, sem divida, uma das tecnologias de comunicagdo mais importantes para
0 progresso da humanidade e para futuro desenvolvimento do conceito de comunicagéo de
massa. Sem ela, provavelmente, a historia das grandes civilizagdes do mundo estaria perdida.
Gutemberg proporcionou as condicdes técnicas para que o jornal se transformasse no primeiro
veiculo de comunicacdo de massa. Por isso, iniciaremos pelo jornal anélise do papel educativo

dos meios de comunicacao.
1. O jornal e a revista na escola

O jornal como meio de comunicacdo de massa é fruto da convergéncia de varios fatores
historicos dentre os quais se pode citar o surgimento do papel, dos correios, da tipografia, da
carta, do livro e da gazeta manuscrita. Esses eventos marcavam, historicamente, o processo
evolutivo, das técnicas de comunicacdo humana e de trocas de mercadorias. Inicialmente,
portanto, o jornal ndo tinha papel educativo nenhum. Sua funcgdo era apenas a de transmissao
de informacdes (geralmente informagdes econdmicas, desportivas e outras) através de um
meio impresso. Aos poucos, ao longo do tempo, 0s meios impressos de comunicagao, mais
como uma estratégia de vendas do que outra coisa, foram dando conta da importancia de

estimular os professores a utilizarem esses meios como forma de apoio didatico-pedagogico.
IV. O RA&dio, a TV e a Educacéo a distancia

O radio, inventado por Thomas Edison, conseguia levar a casa de todas as pessoas uma
nova forma de transmitir informacbes, que foi capaz de se tornar uma alternativa de

comunicagéo, principalmente se comparado ao jornal impresso.

Muitos cientistas, trabalharam nessa nova forma de receber as irradiacdes dos sinais
emitidos, até que em 1911, é transmitido o primeiro programa ao vivo, do Metropolitan Opera,
de New York. Mais tarde, 0 povo passa a comprar, inclusive os recetores para, manté-los em
casa. Havia, entretanto, grande necessidade e ansia do povo por novos canais. As indUstrias e
0 comercio comecavam a verificar a necessidade de seu produto ser anunciado no radio, ja
que precisavam do grande “fildo", que eram esses novos consumidores. Entretanto,
inicialmente o numero de ouvintes era pequeno e ndo havia um namero suficiente de emissoras

para suprir um numero maior de ouvintes, que por ventura viesse a aparecer.
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Nessa eépoca, 0 Radio estava longe de exercer qualquer papel de cunho didatico ou
educativo. Essa visdo do uso do Radio como meio de difusdo da educagdo, surgiu através de
projetos ligados ao R&dio e a TV, geralmente, num trabalho em conjunto. A tentativa era fazer
com que os dois meios, efetivamente, fosse capaz de vencer as distancias territoriais

gigantescas e que exercessem um papel verdadeiramente educativo.

Alem de usar o radio como meio de comunicacdo de massa para fins educativos e
culturais, o Projeto Minerva visava atingir a pessoa onde ela estivesse para desenvolver suas
potencialidades. Era voltado ainda, & divulgacdo e orientacdo educacional, pedagdgica e
profissional, inclusive a programacao cultural de interesse das audiéncias. Os seus programas

concentraram-se nas areas do ensino supletivo e de educacédo de base.

"O video com temas geradores de discussdo, € um poderoso
instrumento de dinamizacdo e enriquecimento da aula, tanto do ponto
de vista de conteido como da dinamica participativa e interesse. Se
ndo ha tempo na aula para um debate imediato, pede-se aos alunos que
facam em casa uma ficha de analise a ser apresentada e debatida na

aula seguinte™.

Paulo Freire apresenta a Televisdo: € uma coisa fantastica, mas é preciso que as
pessoas se ponham diante dela, como diante de tudo, criticamente. Nao se deve esquecer que
muito se diz a respeito desses instrumentos serem usados de maneira a confundir o ouvinte
com mensagens pré-fabricadas, reduzindo a acdo desses meios junto a aqueles que querem
aprender, fazendo com que os alunos sejam os depositarios de ideias pré-fabricadas e pré-

estabelecidas. Isso limita o aluno a simples tarefa do consumo.

O mesmo Paulo Freire previa que, se o0 professor assistisse a um programa em
determinada hora, em determinado lugar com seus alunos, a praxis pedagogica seria muito
ampla se logo depois os alunos discutissem o assunto. N&o apenas o conteudo que estivesse a
ser transmitido e que foi vivido, mas também de compreender a importancia da Televisao
enquanto instrumento de comunicacado e educacdo. O aluno teria assim o seu primeiro contacto

com o pensamento cientifico.
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Moran (1991), analisa 0s meios de comunicagdo como um instrumento didatico-

pedagogico:

"Os meios podem ser utilizados também como instrucdo, informacéo,
formas de passar conteudos organizados, claros e sequenciados.
Principalmente o video institucional, educativo, é util para o professor,
porque Ihe da oportunidade de completar as informacdes, reforcar os
dados passados pelo video. Eles ndo eliminam o papel do professor.
Antes o0 ajudam a desenvolver sua tarefa principal que é a de educar

para uma visao mais critica da sociedade".
V. A era da telematica

O desafio moderno é enfrentar a chamada "era da telematica”, na qual se unem as
telecomunicacdes e a informatica. Ndo se sabe ainda, ao certo, se um novo meio de
comunicacdo ira surgir ou se havera apenas a unido do computador, do televisor, do telefone,
do Ré&dio e da TV num Unico aparelho eletrodoméstico. O que se sabe € que a informatica,
com todas as suas possibilidades técnicas, fortalece o sistema educacional e aponta para uma

nova sociedade.
Giovannini (1987, p. 228), ja na sua época, previa:

"O computador realiza hoje 0 momento de sintese entre as
extremidades mais avancadas das tecnologias e a matematica, que pela
propria natureza, permite exprimir conceitos de grande complexidade
através de equacdes sintéticas. O computador, apesar de ser um dos
ultimos rebentos da familia dos produtos eletrénicos, transformou-se
numa realidade caracteristica das sociedades industriais evoluidas, a
ponto de hoje ser possivel medir o grau de desenvolvimento de uma

sociedade em termos do numero de computadores utilizados".

Pierre Lévi (1998), por sua vez diz que "(...) emerge, neste final de século XX, um
conhecimento por simulacdo que os epistemdlogos ainda ndo inventariam”. Esse

conhecimento por simulacéo talvez seja a base da nova escola, da nova educagédo, do novo
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papel educativo dos meios de comunicacdo. As escolas, tanto as particulares quanto as
publicas, comecam a incluir o computador no seu dia-a-dia, muito embora, muitas delas ainda

nédo saibam, ao certo, o que fazer com ele.

Por outro lado, a chamada universidade virtual, ou ensino superior a distancia, mostrou
a sua fragilidade na Conferéncia Mundial sobre Ensino Superior, da UNESCO. Os maiores
problemas apontados foram precos elevados, qualidade reduzida, pequena disseminacao,
fragilidade das formas de avaliacéo, fraca capacitacao dos professores e pouca adequacédo dos
conteudos.

Esse Gltimo é um problema enfrentado por programas de TV do tipo TV Escolae TV
Futura. No entanto, ndo se pode subdimensionar a capacidade de os computadores poderem
ser utilizados no processo educativo, tanto presencial quanto a distancia. Na Conferéncia da
UNESCO, verificou-se que essas novas tecnologias deverdo demorar décadas para ser
implantadas com plena efetividade. Como suporte técnico, porém, ja se configuram como um

excelente e eficaz instrumento educativo.

Hoje é inevitavel a invasdo da informatica no mundo educacional. Com a internet
surgem novas possibilidades para se ensinar e aprender. Surge também a necessidade de se
repensar a educacao, os educadores e 0s educandos em vista de um paradigma que se requer
reflexdo. Atualmente o educando encontra-se cada vez mais exigente e procura uma educacao
mais orientada para os dias de hoje. E papel da escola entdo, oferecer os recursos mais
favoraveis aos metodos de ensino e aprendizagem e as TIC- Tecnologias da Informacéo e da

Comunicacdo, podem contribuir para uma melhoria desta qualidade de ensino. (N6voa, 2002).
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PARTE 2 - ESTUDO EMPIRICO

1 - Fundamentagdo Empirica
. Definicéo do objeto em estudo

Atraveés deste estudo, pretendeu-se estudar as crencas dos alunos sobre a utilizagdo das

TIC em sala de aula através de um “estudo de caso”.

O trabalho de campo decorreu na Escola Secundaria de Viriato -Viseu, onde se
acompanharé o processo de desenvolvimento do uso das TIC em sala de aula e a ndo utilizagéo
das mesmas, numa amostra de 103 alunos inquiridos do 8° e 9° ano de escolaridade. Esta fase
do estudo foi desenvolvida ao longo do corrente ano letivo 2017/2018, com a aplicacdo de um

questionario em 4 turmas.

1. Estratégia metodoldgica

Através deste estudo, pretendeu-se conceber um projeto de intervencdo que

contribuisse para estimular a motivagdo dos alunos em sala de aula, com o uso das TIC,

[ Revisdo da literatura
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Figura 1. Fluxo para operacionalizagdo de inovagdes educacionais

por se tratar de um projeto de pesquisa cujo produto final servira para apresentar propostas ou

alternativas para o futuro.
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Trata-se de um “estudo de caso”, o que aponta para a observacdo de fendémenos
relevantes ao nivel da informacao contida para discutir uma teoria ou contrapor teorias, para
explorar uma hipdtese ou uma metodologia em analise (Almeida & Freire, 2003).
Analogamente, Ponte (1994) considera que o “estudo de caso” debruga-se deliberadamente
sobre uma situacao especifica que se supGe ser Unica em muitos aspetos, procurando descobrir

0 que hé nela de mais essencial e caracteristico.

“O estudo de caso” nao implica nenhuma forma particular de recolha de dados, os
quais podem ser quantitativos ou qualitativos, mas sim o uso de multiplas fontes de evidéncia,

convergindo para 0 mesmo conjunto de questdes (Yin, 1984).

No presente estudo adotou-se um método de recolha de dados quantitativo, pela
realizacdo de inquéritos por questionario a alunos. Os dados recolhidos constituirdo o suporte

fundamental na analise e interpretacdo dos fendmenos.

Il. O processo de colheita de dados e seu tratamento

Na etapa de diagnostico foi utilizada como técnica de recolha de dados o inquérito por
questionario. A escolha do inquérito por questionario deveu-se ao facto de ser o meio mais

rapido e eficaz de obter informacdo numa amostra de alunos significativa.

Munn e Drever (1996) consideram que a utilizacdo do inquérito por questionario tem

as seguintes vantagens:

« uma eficiente utilizacdo do tempo (o questionario pode ser elaborado em qualquer lugar, os
inquiridos podem responder sem a presenca do investigador, a recolha de informacéo pode
abranger um maior nimero de pessoas e se 0 questionario for composto maioritariamente por

respostas fechadas a sua analise é rapida);
* O anonimato das pessoas que respondem,;
* A possibilidade de obtencao de um significativo nimero de questionarios respondidos;

* A sequéncia e texto das perguntas s3o invariaveis, ao contrario da entrevista que vai sendo

conduzida consoante as respostas do inquirido.
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Na formulacdo das questbes dos inquéritos por questionario, foram tomados em
consideracao alguns aspetos salientados por Hill & Hill (2000) a clareza e a ndo ambiguidade
das questbes de modo a serem compreensiveis pelos inquiridos, a abrangéncia de todos os
aspetos a questionar em conformidade com os objetivos estabelecidos, através da
especificacdo do numero de perguntas para medir cada uma das variaveis e a escolha por
perguntas fechadas, pois permite a anélise estatistica dos dados de maneira mais rapida, com
garantia de comparabilidade.

O instrumento de recolha de dados foi validado por peritagem antes da sua aplicacéo.

Apos a recolha dos questionarios, efetuou-se a sua verificacdo, validacao de respostas
e registo de informagdo deles constante, procedendo depois ao tratamento estatistico
dos dados. De modo a efetuar a analise das questdes, utilizou-se o tratamento de dados
quantificados obtidos com base no programa SPSS. Este procedimento possibilitou elaborar
graficos de frequéncias, elucidativos dos dados obtidos que se consideraram pertinentes para
0 estudo em questao.

2 - Contexto do Campo em estudo

l. Caracterizacdo da Escola

Figura 2 - Escola Secundaria de Viriato — Viseu

A Escola Secundaria de Viriato (nos dois primeiros anos letivos com a designacao de
Escola Secundaria de Abraveses), é uma das 3 escolas secundarias da cidade de Viseu e entrou
em funcionamento letivo no dia 25 de outubro de 1985. Foi construida segundo o projeto tipo

entdo em uso para as escolas secundarias e concebida como uma Escola S. U. - 30 Turmas.

Até hoje tem sofrido a evolucdo que estava prevista, desde o inicio de funcionamento,
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nomeadamente a construcdo do Pavilhdo Gimnodesportivo, de mais um bloco de salas de aula

e das galerias de passagem entre 0s 4 blocos por que é constituida.

Encontra-se localizada num extremo da cidade de Viseu, junto a Cava de Viriato, na
freguesia urbana de S. José, a escassas centenas de metros do limite da freguesia de Abraveses
e junto aos acessos que ligam o norte da cidade & A25 e A24. Tem como area de influéncia
direta as freguesias de Abraveses, Campo, Calde, S. José e Lordosa, mas recebe alunos de
outras freguesias periféricas (Ranhados, Rio de Loba, Orgens, Silgueiros, Ribafeita e Vil de
Soito) e de outros concelhos (Carregal do Sal, Canas de Senhorim, Mortagua, S. Pedro do
Sul).

E uma escola relacional, aberta a0 mundo, empreendedora e consciente do papel da
educacdo no desenvolvimento humano e social. A escola insere-se num municipio que se tem
adaptado as dinamicas e necessidades educativas e formativas das comunidades que o

integram.
. Caracterizacdo do Meio

A escola Secundaria de Viriato situa-se na cidade de Viseu (Viseu é uma das maiores
cidades do centro de Portugal), sede de um municipio com cerca de 510 km2 de area e 100
000 habitantes. Para além de capital de distrito e de concelho, Viseu é igualmente sede de

Diocese e de Comarca.

Viseu ja foi distinguida duas vezes (2007 e 2012), segundo um estudo da Associacao

de Defesa do Consumidor (DECQO), como a cidade portuguesa com melhor qualidade de vida.

O Distrito de Viseu situa-se a sul do Rio Douro entre as Serras do Caramulo, Bucgaco,

Estrela, Leomil e Montemuro.

A cidade de Viseu tem uma posicdo central em relacdo ao Distrito e ao Municipio,
localizando-se no designado “Planalto Beirao”. O municipio caracteriza-se por uma superficie

irregular com altitudes compreendidas entre os 400 e os 700m.

A cidade, nos seus espacos centrais, caracteriza-se pelas suas atividades politico-
administrativas, comerciais e de servigos. O setor agricola ocupa apenas 2% da populagdo

ativa, que se dedica maioritariamente a horticultura, fruticultura e vinicultura, destacando-se
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como principais produtos produzidos os vegetais frescos, a macga bravo de Esmolfe e os vinhos

maduros DOC Dao e os verdes de Lafoes.

O setor secundario, com uma atividade centrada em empresas de média dimensdo,
ocupa 16% da populacdo. A industria viseense produz, essencialmente, téxteis, mobiliario,
metalurgia, maquinas e equipamentos industriais, agroquimicos e componentes automaveis.

Importante, igualmente, a industria da construcéo civil e as areas da hotelaria e gastronomia.

Viseu é conhecida como a “Cidade das Rotundas” e é considerada uma referéncia

europeia relativamente ao planeamento urbano e a construcao de infraestruturas.

A cidade é servida por uma complexa e moderna rede viaria, fazendo a ligacdo a todos os
concelhos do distrito, bem como aos portos mais proximos, as fronteiras espanholas e as

principais cidades portuguesas.

A cidade é também servida por transporte aéreo, disponibilizando um servigo publico
regular de linha aérea regional com ligacdo as principais cidades de Portugal.

Viseu encontra-se inserida numa regido de reconhecido valor paisagistico, com um
consideravel patriménio arqueoldgico, arquitetonico e monumental, com museus e recintos de

espetaculos de referéncia.

A Cava de Viriato, com cerca de 40 hectares, € o maior monumento da cidade e
corresponde, tal como a conhecemos com planta octogonal, a uma obra de engenharia militar
de cronologia medieval construida em terra batida, rodeada por um fosso, localizado a Norte
da cidade de Viseu. E monumento nacional desde 1910. A Cava de Viriato é também um local

escolhido por muitos para fazer caminhadas e desfrutar da calma e da beleza daquele espaco.

O Parque do Fontelo € uma antiga mata localizada na cidade de Viseu. O parque ocupa

uma area de 10 hectares de exuberante vegetacao e alberga varias infraestruturas desportivas.

O Contexto Socioecondmico, o baixo poder aquisitivo destas familias e um sentimento
quase unanime de dependéncia dos subsidios publicos, quer sob a forma de subsidio de a¢ao
social escolar, quer sob a forma de subsidio de desemprego ou de rendimento minimo
garantido, sdo alguns dos tracos comuns a estes habitantes e Encarregados de Educagdo. O

baixo nivel de escolaridade e a falta de qualificacdes profissionais dos elementos adultos sao,
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efetivamente, dois dos fatores que mais dificultam quer a reconducdo da populacdo
desempregada ao mundo do trabalho quer a obtencdo de um primeiro emprego por aqueles

que interrompem a escolaridade.

As atividades econdmicas de maior peso sempre foram, efetivamente, como alias seria
de esperar numa zona predominantemente rural, a agricultura e a pecuéria; no entanto, a

atividade industrial sempre foi relativamente importante.

A maioria dos alunos da escola Secundaria de Viriato sdo filhos destes adultos com

muitas dificuldades econdmicas, o que se reflete a nivel psicoldgico em alguns alunos.
II. Caracterizacdo dos Recursos Tecnoldgicos

Os Recursos tecnoldgicos existentes na escola secundaria de Viriato podem
considerar-se razoaveis, tem 12 Quadros Interativos, os computadores sdo por volta de 260,
temos cinco salas de TIC equipadas com 14 computadores, em cada sala de aula normal tem
um computador assim como um projetor e ligacdo a Internet tendo acesso a Plataforma
MOODLE, funcionando como um excelente complemento ao ensino presencial, permitindo-

Ihes um contacto permanente e interativo com o meio escolar.

Entre outros recursos, devemos citar: a sala de professores tem oito computadores, a
Biblioteca dezanove computadores, sala de Educacdo Especial seis computador, na direcdo ha

sete computadores, na secretaria dez computadores e na reprografia ha dois computadores.

Portanto, estes recursos podem ser utilizados para que os professores recorram mais a
utilizacdo das TIC para lecionar as suas disciplinas e assim, aumentar a motivacdo e a
concentracdo dos alunos em sala de aula. Teremos de averiguar se a opinido dos nossos alunos

caminha nesse sentido.
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V. Caracterizacdo da Amostra

Foram inquiridos 103 alunos do 8° e 9° anos de escolaridade a frequentar a Escola
Secundaria Viriato - Viseu. Apds a recolha dos questionarios, efetuou-se a verificacéo,
validacdo e registo de informacdo neles constante procedendo depois ao tratamento de
dados estatisticamente. Os resultados sdo apresentados graficamente por questdo, para
explicitar com maior clareza o sentido das respostas dos inquiridos.

3 - Apresentacao, andlise e discussao dos resultados

De modo a efetuar a analise das questBes, utilizou-se a avaliacdo de dados
quantificados, obtidos através dos questionarios, com base no programa SPSS (Statistical

Package for the Social Sciences) .

Questao 1 - Sexo

- Masculino

* Feminino

Grafico 1 — Sexo do Inquiridos
Os alunos que constituem a amostra sdo do sexo Feminino 53 (51 %) alunas e 50 (49 %)

alunos do sexo Masculino.
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Questdo 2 — idade

36 alunos 36 alunos
40

35

30

25 18 alunos

20

11 alunos
15

10
2 alunos

Gréfico 2 - Caracterizacdo da Amostra por Idade

Os alunos que constituem a amostra tém idade compreendida entre 0s 13 e 0s 17 anos:
de 13 e 14 anos 72 (70 %); de 15-17, 31 alunos (30%).
A faixa etéria mais representada situa-se entre os 13 e 14 anos. Todos o0s alunos responderam

a esta questéo

Questao 3 — Concorda que o Professor utilize as TIC em sala de aula nas diversas
disciplinas?
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Gréfico 3 - Utilizagdo das TIC nas diversas disciplinas

Podemos constatar que 51 (50 %) dos alunos inquiridos Concordam Totalmente que
os professores utilizem as TIC nas diversas disciplinas; de seguida; 31 dos alunos (30 %)
responderam Concordam.

Pode-se concluir, que quando um objeto (neste caso com a utilizacdo das TIC) é
mostrado ao aluno, este pode despertar-lhe emocdes estéticas ou constituir, para ele, uma
novidade. Perante qualquer destes sentimentos, o aluno pode sentir-se motivado pelo objeto
em si e aprender o que lhe é transmitido através dele; estd aqui presentes os motivos
extrinsecos, ou seja, a necessidade que tém de ser satisfeitas por reforgcos externos, o caso da
utilizacdo das TIC.

No entanto, poderia ser interessante conhecer as razGes que suportam tantas respostas
de indeciso.

As tecnologias permitem a expansdo do conceito de sala de aula, no qual se inclui a
componente virtual, levando o ensino e a aprendizagem a outros niveis mais abrangentes e

mais aliciantes que privilegiam a ac¢do do aluno. (Loureiro, Pombo, Barbosa & Brito, 2010).

Questao 4 — Estou seguro(a) de que consigo compreender as matérias mais complexas

dadas pelos professores usando as TIC;
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42 alunos

39 alunos

Gréfico 4 - Matérias mais complexas usando as TIC

Podemos constatar que 42 (40 %) alunos inquiridos Concordam Totalmente que
conseguem compreender as matérias mais complexas quando o professor utiliza as TIC,

seguido 39 (38 %) dos inquiridos que Concordam.

Ca esta o que foi referido no gréfico anterior, o aluno sente-se motivado pelo objeto
em si ou seja pela utilizacdo das TIC e aprende o que lhe é transmitido através delas. Pode-se
concluir que a influéncia da utilizacdo das TIC, provoca uma estabilidade emocional no aluno
e leva -o arevelar, atitudes diferentes perante o trabalho a realizar, neste caso atitudes positivas
onde consegue aprender melhor as matérias mais complexas dadas pelo professor.

QUESTAO 4.1 - Na sua opini&o, os professores deveriam usar mais o0 computador para

dar as suas aulas:
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Gréfico 4.1- Uso do Computador

Podemos constatar no grafico que 36 (35%) dos inquiridos responderam Concordam
Totalmente e 33 (32%) alunos responderam “Concordam” que 0s professores deveriam usar
mais o computador para dar as suas aulas. Este conjunto pode querer dizer que motiva mais
os alunos quando o professor utiliza as TIC.

Com esta questdo cabe ao professor descobrir 0s motivos que condicionam as atitudes de
motivacdo e ajudar o aluno a encontrar o equilibrio e a sua atencdo nas aulas o mais tempo
possivel.

Questdo 5 — H& matérias em que percebo melhor quando o professor utiliza o

computador:
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Gréafico 5 — Matérias e computador

E de referir que 31 (30 %) dos alunos inquiridos Concordam Totalmente que
compreendem melhor quando as matérias dadas pelo professor tém como recurso o
computador, tal como o gréafico indica 35 dos inquiridos (34 %) Concordam; e apenas 15
alunos (15 %) Discordam e 22 (21 %) estdo Indeciso/a.

Dai que talvez devéssemos concluir que uma grande percentagem (64%) de alunos
revela que se aprende melhor ao recorrer de recurso &s TIC. Talvez que o professor ao utilizar
0 computador, esteja a incutir no aluno estimulos de motivagdo em consequéncia uma atitude

de concentragdo na aprendizagem de matérias.
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Questéo 6 - O recurso ao computador melhora a concentracéo dos alunos nas atividades
de sala de aula:

g 33 alunos
\ 29 alunos
30 \ 1 26 alunos
25 | ,
\
20 |
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15 |
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10 “‘ 9 alunos
5 |
|

5 alunos
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. . {

Concordo

Concordo ;
totalmente Indeciso

Discordo
Discordo
totalmente

Gréfico 6 - Concentragdo dos alunos em sala de aula

Pelo observado, 29 (28 %) dos alunos Concordam Totalmente e 33 (32%) Concordam
que o recurso ao computador melhora a concentracdo dos alunos nas suas atividades na sala
de aula. Nesta questdo os Indecisos sdo uma percentagem elevada - cerca de 26 (25%) -
enquanto existem cerca de 14 de respostas (14 %) Discordantes. Por isso também podera
inferir-se que, para uma percentagem significativa de 25% dos alunos nédo é certo/seguro que

a utilizacdo, s6 por si, seja um fator de atencdo/concentracao.

Talvez pudéssemos concluir que para uma grande parte, a utilizacdo do computador

ajuda a despertar mais a atencéo e a concentracao persistente nas atividades em sala de aula.
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Questédo 7 - O computador e a internet facilitam a aprendizagem dos alunos:

aluno

8 alunos

20 alunos 38alunos

32 alunos

Discordo H Discordo totalmente

Concordo totalmente Concordo Indeciso

Gréafico 7 - O computador e a Internet facilitam a aprendizagem dos alunos

A hip6tese acabada de expor na questdo anterior pode ter aqui algum suporte: 20 (19
%) dos alunos declararam-se Indecisos e até que deles, 9 % declararam que Ndo Concordam
que as TIC favorecam a aprendizagem.

Mas, tal como o gréafico indica é evidente que o facto de se utilizar novas tecnologias
nas aulas facilita a aprendizagem o que grafico demonstra é que 38 (37%) Concordam
Totalmente e 32 (31 %) Concordam, pode-se concluir que o computador e a internet assegura

e desperta ao aluno gue este se sente mais motivado e concentrado na sala de aula.
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QUESTAO 8 — A utilizacdo do computador tem uma influéncia positiva no

relacionamento entre os alunos:

34 alunos
35 30 alunos 30 alunos
30
25
20

15
10 5 alunos

’ 3 alunos

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Grafico 8 - Influéncia no relacionamento entre os alunos

Como mostra o grafico pode-se afirmar que a grande maior parte dos alunos — 64
(62%) - acredita que o recurso ao computador tem uma influéncia positiva no relacionamento
entre os alunos: 30 (29%) Concordam Totalmente e 34 (33%) Concordam.

Certamente que futuramente, seria interessante conhecer as razGes que importam esta
opinido maioritaria, porque 30 (29%) dos alunos mostram atitude de Indecisao e 8 (7%) deles

afirmam Discordar.
O trabalho cooperativo é um instrumento pedag6gico poderoso para uma

aprendizagem ativa e participada, ajudando o aluno a desenvolver ndo s as suas capacidades

intelectuais como, também, a sua personalidade e o respeito pelos outros.
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Questao 9 — A utilizacdo do computador tem uma influéncia positiva no relacionamento

entre os alunos e os professores:

35
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10

28 alunos

Concordo
totalmente

29 alunos

Concordo

33 alunos

6 alunos

Indeciso Discordo

3 alunos

Discordo totalmente

Gréfico 9 - Bom relacionamento entre aluno e professor

As respostas obtidas por esta questdo vao no mesmo sentido para a questdo anterior:

verifica-se que a maioria dos inquiridos - cerca de 57 (55%) - acha que o computador

influencia a relacdo entre professor e alunos, mas também deve referir-se que um grande

numero de aluno - cerca de 33 (32%) - ndo tém opinido formada sobre os efeitos resultantes

desse intermediario da relacdo professor aluno.
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Questao 10 — O computador facilita a exposicao/apresentacédo dos contetdos:

60

50 49 alunos

40 36 alunos

30

20
13 alunos
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3 alunos 2 alunos

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo totalmente
totalmente

Gréfico 10 - Facilita a exposicdo/apresentacdo dos contetdos

Nesta questdo a maioria dos alunos 49 (47%) Concordam Totalmente e 36 (35%)
responderam Concordam que o computador facilita a exposicdo/apresentacdo dos contetdos,
pois o professor ndo escreve no quadro mas sim projeta os conteudos a ensinar/aprender o

que ativa o conjunto de estimulos visdo/audicdo, leitura/escrita e interpretacao.
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QUESTAO 11 — N&o aprendo quando o professor utiliza as exposicdes/apresentacdes

realizadas com o computador:

29 alunos
30
24 alunos
25
19 alunos 19 alunos
20
12 alunos
15
10
5
0
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréfico 11 - Professor utiliza as apresentacdes via computador

Tal como se observa no grafico, cerca de 53 (51%) dos inquiridos contesta (Discorda
ou Discorda Totalmente) a opinido que o recurso ao computador lhes dificultam a
aprendizagem. Apesar deste resultado ser concordante com 0 que se observa na questéo
numero 7 (facilitacdo da aprendizagem), a grande percentagem de indecisos - cerca de 19
(18%) - e a grande percentagem de concordantes - cerca de 31 (30%) - parece ir no sentido
de admitir que ndo é o computador ou, em geral, as TIC, o fator mais influente na
aprendizagem. Continuard a tarefa em aberto de testar esta hipotese.

Nota: Tal como na questdo 5, esta questdo foi elaborada na negativa, de modo a

verificar se os alunos estavam a preencher o inquérito por questionario com a devida atencgéo.
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Questao 12 — O computador e a Internet permitem que a minha atencdo nas aulas seja:

Excelente - Bom — Razoével

60

51 alunos

40

30

19 alunos
20

15 alunos

10

o e

Excelente Bom Razodvel

Gréfico 12 — A qualidade da atencdo nas aulas dependente da utilizacdo do computador

A grande maioria dos inquiridos acha que as novas tecnologias no processo
ensino aprendizagem sdo uma mais valia: Excelente 19 (18%), Bom 51 (50%) e Razoavel 15

(15 %). N&o sabemos se os 8 alunos ndo responderam a esta questao tem opinido diferente.
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Questao 12.1 — O computador e a Internet permitem que a minha motivacdo para as

aulas seja: Excelente - Bom — Razovel

51 alunos

60
38 alunes
50

40

30 12 alunos
20 I
10 |

Excelente Bom Razoavel

Grafico 12.1 —O computador e a motivagao na sala de aula

De forma analoga a questdo anterior, verifica-se que a maioria dos inquiridos
admite que esta muito mais motivado para as aulas aquando da utilizacdo das TIC. Uma vez
que esta questdo complementa a anterior, supdem-se verifica-se que os alunos acreditam que

se distraem mais nas aulas, quando ndo tem recurso & motivacdo provocado pelo computador.

Mas, uma vez, que estas duas ultimas questdes ndo preveem hipoteses de alternativas,

ndo se podera extrair uma interpretacao conclusiva.
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QUESTAO 13.1 - Da lista que se segue indica as que mais gostas de utilizar em sala de

aula.

Caracterizacdo dos Inquiridos (N=103*3)

90

80 79 alunos

70 66 alunos

60
50 47 alunos

40 34 alunos

30 27 alunos

20alunos

20
13 alunos 15 alunos
10 I |
2 alunos
0 | | | |

Livro escolar Quadro preto  Fotocopias Caderno de logos Quadro Internet Computadores Moodle
exercicios Manipulativos Interativo

Gréfico 13.1 - Ferramentas de apoio na aprendizagem.

Ao longo das aulas nas diversas disciplinas utiliza diversas ferramentas que te
apoiam na aprendizagem. Pelos dados do grafico podera extrair-se com primeira conclusdo
que a internet (77%) e o uso do computador (64%) sdo as ferramentas mais apelativas ao
dispor do gosto/agrado dos alunos. Mas em segundo lugar deve referir-se que as ferramentas
classicas (livro/quadro, 39%) ndo sdo para e simplesmente vistos como indteis ou sem

interesses.
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Questao 13.2 - Da lista que se segue indica as ferramentas que mais te parecem uteis,

para a aprendizagem em sala de aula.

Caracterizacéo dos Inquiridos (N=103*3)

70
63 alunos

60 57 alunos
52 alunos

50 46 alunos

40 35 alunos

30
23 alunos

19 al
20 16 alunos "
10
. 3 alunos
0
) ; &
x2

Gréfico 13.2 - Ferramentas mais Uteis para a aprendizagem em sala de aula.

Nesta questdo o foco ja ndo foi colocado na agradabilidade, no gosto/gozo provocado

pela atividade, como no caso da questdo anterior.

Aqui pressupondo que os jovens desta idade confundem o que é Gtil com o que é
agradavel procurasse se saber o que é que os alunos pensam que tem melhor efeito
(mentalidade/eficacia) da aprendizagem. Pelos dados obtidos e expressos no grafico parece
poder concluir-se que os recursos/avaliagbes cléssicos (manual/quadro/cadernos, etc.) séo
pelo menos tdo valorizados (supostamente de importancia semelhante) como 0s

recursos/ferramentas mais atuais das TIC. Esta ideia, de algum modo, estranha, pois, contraria
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a crenca difundida hoje, de que os jovens valorizam sobretudo o modo do visual/imagem e

ndo tanto o de leitura/escrita.

Questao 13.3 - Da lista que se segue indica as que mais te parecem favorecer a

compreensdo dos conhecimentos.

Caracterizacdo dos Inquiridos (N=103*3)

70 | 66 alunos 63 alunos
60
51 alunos
50
40 38 alunos
. 30 alunos
99 alunos 24 alunos
20
10 10 alunos 4 alunos
0 .
< o 5 o o ) 3 - &
NG &S S B L N & & &
& ¢ 8 © S & < S ©
X3

Gréfico 13.3 - Ferramentas mais Uteis para favorecer a compreensdo dos conhecimentos.

Com as alteragGes ocorridas na World Wide Web, as novas tecnologias comegaram
a ser amplamente utilizadas para descrever um conjunto de tecnologias que introduzem novas
formas de comunicar e de interagir que se podem transpor para o plano educativo, melhorando,
dessa forma, o processo de ensino/aprendizagem. Apesar do ato de aprender ser um processo
individual, as trocas de ideias e de conhecimentos devem assumir um lugar fundamental na
promocdao da aprendizagem. A utilizacdo da Internet 63 alunos (61%) assim como a Utilizacao
do Computador 51 (50%) vem mostrar 0 quanto estas ferramentas despertam uma

aprendizagem no aluno.
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Questdo 13.4 - Da lista que se segue indica as que mais te parecem favorecer o

desenvolvimento de competéncias intelectuais e de pensamento

Caracterizacéo dos Inquiridos (N=103*3)

58 alunos

48 alunos 49 alunos

43 al
50 39 alunos aunes

60

40 29 alunos

30
18 alunos 17 alunos

20
10 \ ‘ 4 alunos
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Gréafico 13.4 - Ferramentas mais uteis para favorecer o desenvolvimento de competéncias

intelectuais e de pensamento.

Relativamente as ferramentas que os alunos mais utilizaram sem ddvida que o
Computador(48%), Internet(56%) e Quadro Interativo(28%) foram as mais citadas em termos
de potenciacdo de competéncias, mas, estas citacfes sdo seguidas de perto pelos manuais
(47%) e cadernos de exercicios(38%).

Nota: E de referir que o Computador, Internet e Quadro Interativo aparecem em quase
todas as op¢Oes dos alunos inquiridos. Dos resultados dos inquéritos pode-se concluir que
existem beneficios para a aprendizagem para a diversificagdo de ferramentas € motivador e
apelativo como recurso a utilizar pelos alunos, que veem na aula um espago de prazer e
descoberta; o professor entra através das tecnologias no mundo das novas geragdes,
conduzindo-os, orientando-os, partindo com eles a descoberta, otimizando resultados.

Pretto (2014) destaca a importancia do uso das tecnologias digitais no contexto de
aprendizagem escolar, mas chama a atencdo para a reproducdo de préaticas pedagdgicas

tradicionais, utilizando como suporte o recurso digital. Concordamos com o autor, €
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pontuamos a TIC, enquanto uma possibilidade que o professor tem para potencializar /
contextualizar os conteudos curriculares com a realidade dos alunos, fazendo-os apreender

de forma critica e reflexiva.

Questdo 14 — O recurso ao Quadro Interativo melhora, significativamente, os indices de
motivagédo e empenho dos alunos nas atividades de sala de aula:

60
53 alunos
50
40
28 alunos
30
18 alunos
20
10
3 alunos 1aldrio
- 3 | _—
(0}
CONCORDO CONCORDO INDECISO DISCORDO DISCORDO
TOTALMENTE TOTALMENTE

Gréfico 14 - QlI, os indices de motivacdo e empenho do aluno

Podemos constatar que 28 (27%) dos inquiridos Concordam Totalmente no que
concerne a que o Quadro Interativo melhora os indices de motivacdo e empenho dos alunos
em sala de aula, também 53 (51%) alunos referem que concordam contra a opinido muito

minoritaria de 4 alunos discordam.
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Questdo 15 — O recurso ao Quadro Interativo melhora a concentragdo dos alunos nas

atividades de sala de aula:

= Concordo totalmente
27 alunos m Concordo
W Indeciso

Discordo

M Discordo totalmente
43 alunos

Gréafico 15 - QI melhora a concentracdo dos alunos

E de referir, que a maioria dos inquiridos - cerca de 70 (68%) - acha que o Quadro
Interativo melhora a concentracdo dos alunos na sala de aula — 27 (26 %) Concordam
Totalmente e 43 (42%) Concordam. Nesta questdo, como interpretar o numero de alunos
Indecisos que é de 20 (19 %). Ainda que o n° de discordantes seja de 13 (13 %).
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Questao 16 — O Quadro Interativo facilita a aprendizagem dos alunos:

46 alunos

50
45
40
35 28 alunos
30
25 19 alunos
20
15 5 alunos
10 3 alunos

5

o]

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréafico 16 — Q.1. facilita a aprendizagem dos alunos
De forma anéloga a questdo anterior, continua-se a verificar que os alunos acham
bastante positiva a aplicacdo do Quadro Interativo na sala de aula, facilitando a sua

aprendizagem 28 (27%) Concordam Totalmente e 2 ndo responderam.

Questdo 17 — O Quadro Interativo ajuda a diminuir as diferencas entre os alunos que

tém acesso as TIC e aqueles que ndo tém:

33 alunos
35 30 alunos

20 27 alunos
25
20

15
10 7 alunos

4 alunos
> -

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréafico 17 - Ql e os alunos
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Tal como o grafico indica é evidente que os alunos pensam geralmente que o facto de
se utilizar recursos as novas tecnologias nas aulas (Quadro Interativo), diminui a diferenca
entre os alunos que utilizam de forma recorrente as tecnologias e aqueles que ndo o fazem.
Tal opinido infere-se do nimero de respostas positivas apresentadas no grafico: 30 (29%)
Concordam Totalmente, 33 (32%) Concordam, apesar de 27 (26%) Indeciso/a, e de 11 (11%)
discordantes, 7 (7%) discordam e 4 (4%) discordam totalmente.

Questao 18 - Alguns alunos continuam indiferentes as atividades em sala de aula, mesmo

aquando da utilizacado do Quadro Interativo:

35 33 alunos 33 alunos

30

27 alunos

25

20

15

10

6 alunos

2 alunos

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréfico 18 - Alunos Indiferentes aquando da utilizacdo do QI

Neste grafico observa-se que apenas 8 inquiridos acreditam que existam alunos que
continuem indiferentes se nas aulas houver o recurso ao quadro interativo, mas aquando a
maioria - cerca de 60 (58%) - acreditam que mesmo com a utilizagdo do quadro interativo
existem alunos com uma atitude indiferente as atividades de sala das aulas permite-nos
verificar que 2 dos alunos inquiridos Discordam Totalmente, 6 Discordam, 33 Indeciso/a,
contra 27 Concordam Totalmente e 33 Concordam. Estes resultados permitem-nos concluir
que, segundo os inquiridos, os alunos ndo sdo indiferentes as atividades em sala de aula,
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mesmo aquando da utilizacdo do Quadro Interativo.

Nota: Tal como na questdo 5 e 14, esta questdo também foi elaborada na
negativa (Indiferentes), de modo a verificar se os alunos estavam a preencher o inquérito por
questionario com a devida atencdo. Pois, ao apresentar a questdo desta forma, pretendeu-se
verificar se o preenchimento do inquérito estava a ser feito de forma automatica, sem
reflexdo, ou se pelo contrério havia um esforco efetivo de concentragdo desde o inicio até ao
fim.

Se a isto se acrescentar que cerca de 33 (32%) dos inquiridos tem ddvidas (indeciséo
na resposta) quanto ao despertar do interesse nas atividades por efeito da utilizacdo do quadro
interativo talvez se possa inferir, pelo menos como hipétese, que grande atitude motivada nas

aulas resulta diretamente (ou apenas do facto) da utilizagdo do quadro interativo.

Questdo 19 — A utilizacdo de Quadros Interativos tem uma influéncia positiva no

relacionamento entre os alunos:

H Concordo totalmente
m Concordo
m Indeciso

Discordo

W Discordo totalmente

Gréfico 19 - QI tem uma influéncia positiva no relacionamento entre alunos

Como mostra o grafico segundo os resultados expressos no grafico pode-se afirmar
que os inquiridos maioritariamente — 62 (60 %) - acreditam que 0 recurso ao Quadro
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Interativo tem uma influéncia positiva no relacionamento entre os alunos. Uma vez que € um
recurso que se pauta pela interatividade, todos os alunos tém a oportunidade de se
manifestarem sobre estratégias a utilizar, de modo a facilitar as tarefas da aprendizagem tais
como a producdo do texto, resolucdo de problemas, execucdo de exercicios, etc. Contudo,
existe uma percentagem de inquiridos — 27 (26%) - que ndo sabem se € verdade que 0 Quadro
Interativo facilita ou ajuda no relacionamento entre discentes, uma % téo elevada (quase 1/3
de amostra) a que se pode acrescentar os cerca de (10%) de discordantes exigem uma atitude
de precaugdo quanto a suposta crenga de que, em geral, os alunos “vém com bons olhos” a
permanente, ou quase exclusiva utilizacdo das TIC nas diferentes e complexas atividades de

aprendizagem em sala de aula.

Questdo 20 — A utilizacdo do Quadro Interativo tem uma influéncia positiva no

relacionamento entre os alunos e os professores:

38 alunos

40
32 alunos

35

30
21 alunos
25
20

15
7 alunos

10 4 alunos

: i

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréfico 20 - QI tem influéncia positiva entre 0s alunos e os professores

Os dados obtidos e expressos no grafico mostram uma correspondéncia muito nitida

com os resultados da questdo anterior: 59 (57%) Concordantes, 12 (11 %) Discordantes e
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cerca de 32 (31%) de Indecisos. Embora ndo se possam excluir os efeitos da “desejabilidade
social”, numa correspondéncia de resultados tdo clara entre as respostas ambas as questdes
(questdo n°19 e questdo n°20) permitem acreditar que os correspondentes foram conscientes

e sinceros das suas respostas.

Questao 21 — QI contribui para a melhoria dos resultados da avaliagio dos alunos:

a5 42 alunos
40
35
30 24 alunos
25 20 alunos
20
15 10 alunos
10 6 alunos
s N
(o]
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréfico 21 - Ql avaliacdo dos alunos

Comparativamente com os dados observados nas questdes anteriores os resultados
aqui expressos evidenciam com maior nitidez a crenca de que o uso do Quadro Interativo
influencia positivamente (melhoria) os resultados de avaliagdo: apesar de 16 (15%) de
respostas Discordantes e de cerca de 20 (19%) de respostas de Indecisdo existe, numa grande
maioria de respondentes que percepcionam a relacdo entre Quadro Interativo e avaliacéo

como positiva (64 %) .
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Questao 22 — Quando trabalhamos com o Quadro Interativo nédo fico nervoso por ir

ao Quadro:
35 33 alunos
30 28 alunos
25 21 alunos /
20
15
11 alynos 10 alunos
10
5
(6]
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréafico 22 - QI nédo fico nervoso por ir ao quadro

Nesta questdo os alunos em maioria 54 (52 %) acreditam que a utilizacdo de Quadro
Interativo diminui o nivel de ansiedade ou seu desempenho comparativamente com a sua
reacao perante o uso do quadro preto, na generalidade ndo ficam nervosos em trabalhar com
0 Quadro Interativo porque, 21 (20%) Concordam Totalmente, 33 (32%) Concordam. No
entanto, existem 11 (10%) dos inquiridos que por serem alunos com algumas dificuldades de
aprendizagem Discordam e 10 (9%) que Discordam Totalmente. Por um lado, pode-se
concluir que podem ter dificuldades, quer no &mbito da disciplina quer no manuseamento das
TIC, sentem-se mais desconfortaveis e expostos com a utilizacdo do Quadro Interativo. No
que concerne a categoria de Indecisos, a distribuicdo é de 28 (27%) o que se pode também

concluir que se sentem também mais desconfortaveis ou acanhados.
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Questdo 23 — E facil aprender a trabalhar com o Quadro Interativo

47 alunos
50

45
40

31 alunos
35
30
25
18 alunos
20
15

10 4 alunos 3 alunes

5 - =5
" A

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Graéfico 23 - E facil aprender com o QI

Tal como na questdo anterior, os inquiridos acham acessivel aprender a trabalhar com
0 Quadro Interativo, pode-se dizer que se sentem fascinados com a utilizagdo deste
recurso, muito atrativo, inovador. Gostam efetivamente deste novo recurso tal como se
observa no gréfico: 31 (30%) Concordam Totalmente, 47 (46%) Concordam, 18 (17%)

Indeciso/a e 7 Discordo e Discordo Totalmente.
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Questao 24 — O uso das tecnologias da mais oportunidades para aprender conteddos

Nnovos:

45

40 39 alunos

35 33 alunos

30

25 alunos

25

20

15

10

6 alunos

1 aluno

Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréfico 24 — Aprender contetidos novos com as TIC

Tal como a oportunidade de se esperar, 0s alunos quando na maioria - cerca de 72
(70%) - tém a opinido favoravel & hipotese: as TIC ddo mais oportunidades para aprender
contetdos novos. Que através das tecnologias pode-se apreender novos contetdos. A
utilizacdo do Quadro Interativo acaba por tornar a aprendizagem mais ludica, retirando-lhe
parte da carga negativa associada ao estudo. Trata-se de aprender fazendo, “brincando” com
numeros e saberes. O professor conduz, ndo debita conhecimentos e o aluno sob a sua
orientacdo, aprende fazendo. Este principio estd implicito no Quadro Interativo, é quase
um jogo em que apds varias tentativas/etapas se atinge o resultado ansiado.
39 (38 %) Concordam Totalmente, 33 (32 %) Concordo, 25 (24 %) Indeciso/a, 6 (6%)
Discordo e 1 Discordo Totalmente.

Apesar desta intervencdo no meio escolar, continua-se a procura das causas para a
ainda dificil utilizacdo das TIC. (Peralta e Costa, 2007; Miranda, 2007, Pedro, 2011)
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Questao 25 — Prefiro o Quadro Interativo ao quadro tradicional:

33 alunos
35
28 alunos 28 alunos
30
25
20
15
10 6 alunos
3 alunos
5
(8]
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Grafico 25 - Prefiro 0 Ql ao QT

E de notar que haja tantos alunos que ndo estdo convictos de preferéncia pelo Quadro
Interativo - 37 alunos (36%) - seja porque tém duvidas (indecisos) seja porque ndo acreditam
que seja preferivel (cerca de 9 alunos)

Questdo 26 - O Quadro Interativo facilita a exposi¢ao/apresentacdo dos contetidos:

Caracterizacdo dos Inquiridos (N=103)

40
36 slikics 37 alunos
35
30
25
20 ajunos
20
15
7 alunos

10 / \ 3 alunos

5 )

Ld >
(o]
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente
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Grafico 26 - O QI facilita a exposicao/apresentacdo dos conteudos

Pelos dados expressos no gréfico verifica-se que na sua grande maioria - cerca de 73
alunos (70 %) - ainda que os alunos tenham a opinido de que o Quadro Interativo facilita a
exposicdo/apresentacdo dos conteudos, 36 dos inquiridos (35%) Concordam Totalmente e 37
(35%) Concordam. Aproveitar destas novas funcionalidades é preciso convencer 0s
professores e também um bom ndmero de alunos - cerca de 30 (29%) pela nossa amostra -

quanto as suas valéncias.

Questdo 27 — Nao me adapto nem aprendo com as atividades realizadas no Quadro

Interativo:
35 31 alunos
30 25 alunos
22 alunos
25 R
-.._.—;—/
20
12 a os
15
10
5
e
0
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
totalmente totalmente

Gréafico 27 — Nao me adapto nem aprendo com o QI

Trata-se de uma questdo que reflete, uma grande parte, o conteddo da questdo n°16
ainda que na forma negativa.

Em relacéo a quest&o, se os alunos nédo se adaptam ou ndo aprendem com as atividades
realizadas no Quadro Interativo, a distribuicao € a seguinte:
» Concordo totalmente 12 alunos;
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Concordo 25 alunos;

Indeciso/a 22 alunos;

Discordo 23 alunos;

Discordo totalmente 31 alunos.
E de relevar o valor das Discordancias: 54 alunos (52%).

Nota: Tal como as questdes anteriores (5, 14 e 19) esta questdo foi elaborada na
negativa, de modo a verificar se os alunos continuam a preencher o inquérito por questionario

com a devida atencao.

Questdo 28 — Consideras que o uso das novas tecnologias no processo ensino
aprendizagem é: Excelente — Bom — Razoavel

53 alunos
60

41 alunos
50
a0

30

20

7 alunos

10

Excelente Bom Razoavel

Gréfico 28 - O uso das novas tecnologias no processo ensino aprendizagem

A grande maioria dos inquiridos acha que as novas tecnologias no processo
ensino aprendizagem sdo uma mais valia, Excelente 53 (51%), Bom 41 (?? %) e Razoavel 7
(6%).

As tecnologias de informacdo e comunicacdo, antes chamadas de informatica,
sistemas de informacéo (SlI), tecnologia de informacéo (T1), progridem, atualmente, de modo
vertiginoso e espetacular. “O importante nesta sociedade nao é a tecnologia em si, mas as
possibilidades de interacdo que elas proporcionam atraves de uma cultura digital” (Lisboa,
2010, p.1).
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Questdo 29 — O Quadro Interativo permite que a minha atengdo nas aulas seja:
Excelente - Bom — Razoével

50 alunos

29 alunos

20 alunos

Excelente

Bom

Razoavel

Gréfico 29 - O Q.l. permite que a minha atencao nas aulas

Tal como na questdo anterior, os inquiridos manifestam claramente que estdo muito
mais atentos aquando da utilizagdo do Quadro Interativo na sala de aula. Apenas 20 (19%)

dos inquiridos refere que a sua atencéo é razoavel, ou seja, ndo acreditam que seja por essa
razdo que estardo muito mais atentos. Nao responderam 4 alunos.
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Questéo 30 - O Quadro Interativo permite que a minha motivagéo para as aulas seja:

Excelente - Bom — Razoével

50 48 alunos

40

30

20 17 alunos

10

Excelente

Razoavel

Gréafico 30 - O QI permite a minha motivacdo na sala de aula

De forma anéloga a questéo anterior, verifica-se que a maioria dos inquiridos acredita
que estdo muito mais motivados para as aulas aquando da utilizagdo do Quadro Interativo
valor 83 (81%) .

Tanto na questdo anterior “O Q.I. permite que a minha ateng¢do nas aulas” como nesta
“O QI permite a minha motivagdo na sala de aula” as percentagens de resposta sdo muito
equivalentes o que nos pode transmitir que o QI ndo desperta mais atencdo nem os motiva
nas diversas disciplinas.

Uma vez que esta questdo complementa a anterior, talvez se possa dizer que os alunos
que se distraem mais nas aulas, serdo também os que, responderam a esta questdo Razoéavel
17(17%).
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Questdo 31 - A resolucéo de problemas e fichas de trabalho, no Quadro Interativo,

visualizando os esquemas/imagens foram: Excelente - Bom — Razoéavel

B Excelente

B Bom

W Razodvel

Gréfico — 31 A resolucdo de fichas trabalho no QI
Né&o vale a pena repetir apenas 0s n® do grafico sem avalia¢do, os resultados acima

apresentados indicam que os alunos se sentem mais capazes/eficientes aguando da utilizagédo

das TIC na sala de aula.
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4 — Apresentacgédo da Proposta de Intervencado. Conclusdes e Limitagoes

A consciéncia da necessidade de mudanca das praticas educativas para dar resposta
as necessidades da sociedade da informacdo, em que a presencadas TIC é inegavel, tem
motivado diversos autores a tentar perceber o papel das TIC na escola. A utilizagdo das TIC
no dia-a-dia e em contextos de aprendizagem informal € j& real para a maioria dos alunos e
para alguns professores (Loureiro, Pombo, Barbosa & Brito, 2010). No entanto, esta situacao

parece ainda ndo ter sido interiorizada pela escola.

Em Portugal, tal como noutros paises, a utilizagdo das TIC na escola contou com
varias medidas entre as quais a introducdo de uma disciplina de TIC na escola, medida
gue ndo reline consenso. Varios autores argumentam que a existéncia de uma disciplina de
TIC conduz muitas vezes a sua abordagem numa vertente meramente tecnoldgica, (Costa,
2007; Hargreaves, 2002; Siemens, 2006). Balanskat, Blamire & Kefala (2006), numa reviséo
de literatura a nivel Europeu, sobre o impacto da utilizacdo das TIC na escola, apontam o
surgimento das TIC, enquanto disciplina autbnoma, como uma primeira etapa de utilizacéo
intensiva das TIC, com objetivos de familiarizacdo dos alunos na utilizagdo do computador
e da Internet e de combate a infoexclusdo. Os mesmos autores referem que, apds uma fase de
familiarizacdo, a utilizacdo das TIC deve mover-se para a sala de aula e as TIC devem tornar-

se parte integrante do processo de ensino e de aprendizagem, de uma forma transversal.

Foi a primeira vez que desenvolvi uma investigacdo com esta intensidade e duracao.
Esta tarefa que no inicio me parecia complicada, acabou por ser uma das mais interessantes

na realizacdo deste estudo, pois tive que aprender a ouvir.

Ao finalizar esta dissertacdo, continuo a pensar que a metodologia utilizada foi uma
escolha adequada, pois 0 que se passou nas aulas foi deveras complexo, envolvendo um
namero infindavel de varidveis. Assim, e apesar dos resultados desta investigacdo nao serem
generalizaveis, ela ndo deixa de ser um relato cientifico de uma experiéncia que ocorreu numa

sala de aula.

Os resultados mostraram que o seu nivel de motivacdo em sala de aula com a
utilizacdo das TIC é muito mais forte, tendo mais concentracao, aprendendo mais e a relacéo

de aluno professor muito mais proxima.
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Neste capitulo procura-se fazer uma reflexdo final sobre o percurso efetuado,
estabelecendo uma analise dos prés e contras que presidiram a investigacdo realizada. Os
vérios dados recolhidos, observados e analisados permitiram estabelecer a ligag&o entre o
enquadramento teorico e a investigacao empirica. Nomeadamente, a criacao de diferenciadas
estratégias, contextualizadas e ligadas ao quotidiano, que se traduziram numa maior

motivacdo dos alunos, tornando-0s, consequentemente, mais autbnomos e capazes.

No final do estudo, ¢ altura de efetuar uma reflexdo sobre a relacéo desta investigacao,
o trabalho realizado com os alunos, a minha evolugdo enquanto professor e investigador e

propor recomendacdes para futuros trabalhos.

Os alunos devem, sem qualquer duvida, serem encorajados a realizar tarefas e a
utilizarem ferramentas diversificadas que levem a novas experiéncias, pois a utilizacdo das

TIC contribuem para um maior enriquecimento das aulas.

A utilizacdo de um processo de ensino aprendizagem que tenha por base uma

metodologia participativa, ativa e eficaz, leva os alunos a aprender e o professor a ensinar.

A gestdo das aulas, também é diferente, bem como a avaliacao, ao utilizar durante um espaco
temporal prolongado atividades inovadoras e ao avaliar essas atividades existe uma outra

visdo da avaliacdo.

Deste modo, podemos concluir que o uso das varias ferramentas, principalmente
0 computador, a Internet e o Quadro Interativo, devem ser analisadas, discutidas e estudadas
de modo a elaborar projetos que possam melhorar a qualidade do ensino, tornando-o mais

moderno e proficuo para os elementos essenciais — 0s alunos.

Convém também referir a relacdo existente entre o uso das TIC na sala de aula
e a aprendizagem efetiva dos alunos, se concluir sobre as anélises efetuadas nas questdes
propostas dos alunos é muito boa, assim como a relagdo professor-aluno também é muito

boa.

Todas estas questdes vdo ao encontro do que salienta Bell (1997) citando Cohen e
Manion(1989): “ (...) uma caracteristica importante da pesquisa a¢do € o facto de o trabalho

n&o estar terminado quando o projeto acaba.”
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l. Proposta de intervencao

“Héa um tempo em que € preciso abandonar as roupas usadas, que ja tém a forma do
NOSSO COrpo, e esquecer 0S N0SSOS caminhos, que nos levam Sempre aosS mesmaos Iugares.

E o tempo da travessia. E se ndo ousarmos fazé-la, teremos ficado, para sempre, a
margem de n6s mesmos.”

Fernando Pessoa

O turbilhdo de recursos disponibilizados aos jovens, e & sociedade em geral, pelas TIC
tem vindo a provocar sobressaltos dentro das escolas que colocam aos professores desafios
constantes em como lidar eficazmente com estas inovacfes, de modo a proporcionar
melhores aprendizagens, porque € a eles, profissionais do ensino, muitas vezes esquecidos,
sobre quem recai a dificil responsabilidade de fazer face a estes desafios, formando cidadaos

para a Sociedade do Conhecimento
Ao finalizar um trabalho de diagndstico indicam-se as pistas para futura intervencao.

Uma das situacOes possiveis de investigacdo seria conhecer até que ponto a
participacao dos professores em ac6es de formacdo continua de qualidade sobre as TIC teria
implicacdes ao nivel das atitudes e da sua utilizacdo em sala de aula. Ao nivel dos professores,
a literatura (ver, Balanskat et al, 2006 ou Moreira, Loureiro e Marques, 2005) reporta que,
em termos gerais, a falta de competéncias na utilizagdo das TIC, a falta de motivacdo e a falta

de formacéo, se tem constituido como obstaculos importantes a integracéo das TIC na escola.

A maioria dos atuais professores mantém-se e manter-se-4 em fungoes letivas no
concelho, pelo que este estudo é possivel. Ora a partir dos resultados poder-se-ia implementar
acOes de forma adequadas a niveis de desempenho.

As sugestdes do documento das orientagdes curriculares para a disciplina de TIC
(ME,2006) reforcam a abordagem acima mencionada, desde que sejam assegurados
momentos de trabalho colaborativo e de partilha entre os professores. Encarada de forma
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sistematica, esta perspetiva pode potenciar uma utilizacdo das TIC na escola mais eficaz e
permitir rentabilizar as competéncias de utilizacdo das TIC dos alunos, que estes
desenvolvem em ambientes de aprendizagem informal (Pelgrum, 2009, Loureiro et al.,

2010), propiciando situacdes de aprendizagem mais ricas e construtivistas.

E ainda referido existir um apetrechamento, em termos de material informatico algo
deficitario das escolas e uma qualidade insuficiente das ligacbes a Internet (Empirica,
2006). Uma investigacdo possivel seria estudar o impacto da crescente melhoria da
quantidade e qualidade dos equipamento e analisar at¢ que ponto esta melhoria das
condi¢des de equipamento se traduzem num aumento de utilizagdo das Tecnologias e no
favorecimento de crencas positivas ainda mais personalizadas, sobre os efeitos da utilizagdo

das TIC nas aprendizagens formais (em sala de aula):

- a nivel de desempenho dos alunos (efeitos sobe rendimentos/aprendizagem

resultados de avaliacéo);

- a nivel de efeitos diferentes sobre diferentes matérias de ensino/aprendizagem

(disciplinas ou areas curriculares);
- a nivel de diferentes niveis de ensino (ciclos de estudos).

Na minha opinido, € também um incentivo para que todos os professores se lancem
na utilizacdo das TIC. A utilizacdo dos computadores, Internet e Quadro Interativo,
proporcionam uma nova interface comunicacional, motivadora e facilitadora na aquisicao de
novos conhecimentos e competéncias no aluno. O professor e o aluno relacionam- se num
ambiente mais tecnoldgico e propicio a novas e diversificadas experiéncias de aprendizagens.

[...] “o uso de tecnologia no ensino ndo deve se reduzir apenas a aplicagdo de técnicas por
meio de maquinas ou apertando teclas e digitando textos, embora possa limitar-se a isso,

caso ndo haja reflexdo sobe a finalidade da utilizacdo de recursos tecnol6gicos nas
atividades de ensino”. (Bettega, 2005 p.17)

Com o objetivo de conhecer mais a perspetiva profissional do professor, Hoyle (2008)
identificou nas suas pesquisas dois perfis de profissionais docentes. De um lado um perfil

profissional mais restrito, com caracteristicas mais conservadoras e, do outro lado, um perfil
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profissional mais desenvolvido, que se mostra mais aberto e ativo face aos processos de

inovacéo.

"A restricted professional was construed as a teacher for whom teaching was an intuitive activity,
whose perspective was restricted to the classroom, who engaged little with wider professional reading
or activities, relied on experience as a guide to success, and greatly valued classroom autonomy. An
extended professional was construed as a teacher for whom teaching was a rational activity, who sought
to improve practice through reading and through engaging in continuous professional development, who
was happily collegial, and who located classroom practice within a larger social framework." (Hoyle, 2008,
p. 291)

Os docentes, regra geral, tém ainda pouca formacédo nesta area, pelo que a utilizacao
das TIC nas escolas ndo € muito popular. Urge formacéo nesta area para colmatar as lacunas
e tornar a tecnologia a disposi¢do numa ferramenta diaria. Verifica-se que, grande parte dos
professores utiliza o Quadro Interativo como se tratasse do tradicional quadro negro, sem
recurso aos materiais existentes na galeria a disposi¢do no proprio recurso interativo, por
falha de informagdo. A grande riqueza deste recurso reside no dinamismo e diversidade que
confere ao espaco de sala de aula; com recurso simultaneo a Internet, as tradicionais fichas
de trabalho e applets (entre outros) transforma-se a aprendizagem num espaco de cor e de
interesse. Por outro lado, é possivel gravar uma aula e estabelecer a ligacdo com o0 espaco
MOODLE, permitindo aos alunos reverem a aula, esclarecerem duvidas, otimizar a

aprendizagem e partilhar saberes on-line.

A concecdo do uso da informatica na escola amplia a visdo de educacdo e extrapola os
dominios do espaco educativo. O aluno aprende fora da escola e do olhar do professor. As
informacfes agora estdo disponiveis mais facilmente com as TICs e o professor ndo se
encontra mais como detentor Gnico do conhecimento. Porém informacdo e conhecimento sdo
dois termos que se confundem, mas ndo significam a mesma coisa. Informacdo pode ser
compreendida como um conjunto de dados organizados para informar e conhecimento exige
compreensdo, argumentacao, interpretacdo e intervencao neste conjunto de dados para gerar
algo novo. Conhecimento exige relagéo entre sujeito e objeto e € neste aspeto que percebemos

a importancia do mediador, neste caso o professor.
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Na visdo de Gianolla, (2006, p. 55), “os sentimentos relacionados com o computador
acontecem sob alguns aspectos principais: recusa, medo e sedugdo”. O professor sente-se
inseguro, portanto € preciso estar disposto a uma aprendizagem constante e disponivel aos

erros e acertos.

Lembrando que “quando o inesperado se manifesta, é preciso ser capaz de rever
nossas teorias e idéias, em vez de deixar o fato novo entrar a for¢a na teoria incapaz de
recebé-lo”, (Morin, 2000, p.30) percebemos que ensinar através das TIC, requer uma
profunda reflexdo sobre a visdo de conhecimento fragmentada e fora da realidade. Requer
também, uma revisao sobre o papel do professor para que 0 mesmo torne-se um promotor da
aprendizagem. E que tal aprendizagem seja fruto da interacdo do aluno com o conhecimento
em construcao.

[...] “so6 havera, porém, uso efetivo dessa tecnologia na escola se, professores, alunos,
diretores de escolas, pais de alunos, fornecedores de hardware e software, prestadores de

servigos, professores e pesquisadores universitarios e governantes compreenderam 0s seus
beneficios potenciais, mas também suas limita¢des. (Proinfo, 1997 p. 17)

Seria também muito interessante aprofundar o estudo realizado numa outra fase deste
projeto, lecionar com e sem recurso as TIC ao longo de um ano letivo e em varios anos de
escolaridade para medir o impacto dessas praticas na aprendizagem/avaliacdo das diferentes

disciplinas.

Para Datar et alli (2008), o modelo de ensino e aprendizagem atual, ainda tem como
foco a acumulacdo de conhecimento (Knowing). Para estes autores e pesquisadores,
necessario um novo modelo, cujo foco deveria ser ampliado para considerar as dimensdes do

aprender a fazer (Doing) e aprender a ser (Being).

“A educacgdo encontra-se parada no tempo como uma velha casa abandonada que a cada
chuva e dia de sol apodrece um pouco mais. Enquanto isso, o estudante tem em sua realidade
o videogame, o celular, a internet e as comunidades virtuais. Tecnologias e midias que
domina como ninguém, mas tem de ir a escola de ma vontade olhar para um quadro negro,
escrever num caderno assuntos que ndo interagem com sua realidade. Os meninos e meninas
sentem-se desestimulados, como se abandonassemos nossos confortaveis carros e
voltassemos a andar de carroga.”

Davi Roballo
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Anexos

Autorizagdo para passar questionarios :
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No ambito da tese de Mestrado em Docéncia e Gestdo da Educagdo - Administragdo
Escolar, que esté a ser realizada na Universidade Fernando Pessoa Porto, por mim, Victor
Jalio Vicente Gomes, sob orientagdo da Dr* Tereza Ventura, e que se intitula uma
investigag@o que ira focar a temética “A Motivagédo dos Alunos na sala de aula com ou
sem as TIC” dos 8° 9° anos de Escolaridade, venho solicitar a colaboragdo da escola
Secundaria de Viriato nestes questionarios.

O objetivo desta investigagdo consiste em avaliar qual o contributo das TIC no processo
ensino aprendizagem. '

Este trabalho tem como objetivo, com base em vérias ferramentas utilizadas pelos
professores, testar a importéncia das TIC nas escolas, nomeadamente nos alunos do 8°e
9° Ano de Escolaridade, procurando identificar e compreender as estratégias individuais
que os alunos pretendem para melhorar o seu desempenho escolar.

O questionario ¢ anénimo e ¢ garantido aos inquiridos que os dados recolhidos serdo
mantidos confidenciais, respeitando os principios deontologicos de investigagdo. A
participagdo dos alunos é voluntaria. O preenchimento dos questionérios pelos alunos
seré realizado em contexto escolar, em hordrio a combinar entre o investigador e o
Professor/Diretor de Turma, com o conhecimento e autorizagdo da Diregdo da Escola. Os
resultados dos dados recolhidos serfo analisados e, mais tarde, apresentados para Vossa
andlise e reflexdo.

Agradeco desde ja a vossa ateng@o e disponibilidade. Com os melhores cumprimentos,
>cn~“'\\ LN\ & canAa e

Victor Gomes 2 /////_2"



Questionario:

Estimado(a)aluno(a)

O presente questionario, que vimos pedir-te que responda, faz parte de uma investigagao que
ira focar a tematica “A Motivagao dos Alunos na sala de aula com ou sem as TIC” e a ser
realizada no ambito do Mestrado em Gestdo Escolar. O objetivo desta investigagéo consiste
em avaliar o contributo das TIC d&o no processo ensino aprendizagem.

Com base em varias ferramentas utilizadas pelos professores, pretendemos testar a importancia
das TIC nas escolas, nomeadamente nos alunos do 8° e 9° Ano de Escolaridade.

E da maior importancia que responda de forma consciente a todas as questdes apresentadas no
questionario, mesmo que ndo tenha a certeza total, ndo deixe de responder selecionando a
resposta que Ihe parecer mais conveniente.

Apesar disso, é da maior importancia que leia atentamente o enunciado e que responda com
sinceridade e de forma empenhada a todas as perguntas do questionario, pois um tal sentido de
responsabilidade € indispensavel a obtengéo de resultados que traduzam a realidade.

Neste contexto de responsabilizacdo, os professores, enquanto utilizadores dos dados,

comprometemo-nos a nao fazer qualquer uso desta informagéo, a ndo ser em anonimato.

Obrigado Pela Colaboragéo



Questionario dirigido aos alunos dos 8° e 9° Anos

Este questionario é anénimo e ndo precisas de te identificares, por isso responde com
sinceridade e em consciéncia; os dados obtidos serdo mantidos confidenciais.

Motivacao dos alunos em sala de aula com e sem as TIC

Masculino Feminino
Sexo:
[ ] [ ]
ldade: 13 Anos 14 Anos 15 Anos 16 Anos 17 Anos
[ ] [ ] [ ] [ ] [

Em cada afirmagéo, assinale o que mais corresponde a sua opiniéo, sendo que:

1= Concordo totalmente; 2 =Concordo; 3= Indeciso/a; 4 =Discordo; 5 =Discordo totalmente

Utilizacdo das TIC na sala de aula (Computador e Internet)

1. Concordas que o Professor utilize as TIC em sala de aula
nas diversas disciplinas

2. Estou seguro (a) de que consigo compreender as matérias
mais complexas dadas pelos Professor usando as TIC

3. Sinto-me indiferente as atividades em sala de aula, mesmo
aquando da utilizagdo do computador e internet

4. O recurso ao computador melhora, significativamente os
indices de motivagdo e empenho dos alunos nas
atividades de sala de aula

4.1 Natua opinido, os professores deveriam usar mais o
computador para dar as suas aulas

5. Ha matérias em que percebo melhor quando o professor
utiliza o computador

6. O recurso ao computador melhora a concentragéo dos
alunos nas atividades de sala de aula

7. O computador e a internet facilitam a aprendizagem dos
alunos

8. A utilizagdo do computador tem uma influéncia positiva no
relacionamento entre os alunos

0. A utilizagdo do computador tem uma influéncia positiva no
relacionamento entre 0s alunos e 0s professores




conteldos

10. O computador facilita a exposigao/apresentacdo dos

11. Ndoaprendo “tdo bem” quando o professor utiliza
exposicdes/apresentacdes realizadas com o computador

as

= Em cada afirmac&o, assinala o que mais corresponde a tua opinido, sendo que:

1= Excelente; 2 =Bom; 3 =Razoavel

Utilizagdo das TIC (Computador e Internet)

12. O computador e a Internet permitem que a minha atengéo nas aulas seja ...

Seja...

12.1. O computador e a internet permitem que a minha motivagao para as aulas

13. Ao longo das aulas utilizas diversas ferramentas que apoiam na aprendizagem. Da lista que se

segue indica as que mais gostas.

(Podes escolher no maximo trés opgoes)
13.1 - Da lista que se segue, indica trés dos recursos que mais gostas de utilizar em sala de aula.

Livro Escolar |:| Caderno de exercicios |:| Internet |:|
Quadro preto [ ] | Jogos Manipulativos [ ] |Computadores [ ]
Fotocopias |:| Quadro interativo [ ] Moodle [ ]

13.2 — Da lista que se segue indica trés que mais te parecem uteis, para a aprendizagem em sala de

aula
Livro Escolar |:| Caderno de exercicios |:| Internet |:|
Quadro preto |:| Jogos Manipulativos |:| Computadores |:|
Fotocopias |:| Quadro interativo |:| Moodle |:|

13.3 - Da lista que se segue indica trés que mais parece favorecer a compreensao dos

Conhecimentos .

[ ]

Livro Escolar |:| Caderno de exercicios |:| Internet |:|
Quadro preto |:| Jogos Manipulativos |:| Computadores |:|
Fotocopias |:| Quadro interativo Moodle |:|




13.4 — Da lista que se segue indica trés que mais te parecem favorecer o desenvolvimento de

1= concordo totalmente; 2 = concordo; 3 = indeciso/a; 4= Discordo; 5 = Discordo totalmente

competéncias intelectuais e de pensamento.

Livro Escolar |:| Caderno de exercicios |:| Internet |:|
Quadro preto [ ] |Jogos Manipulativos [ ] |Computadores [ ]
Fotocopias |:| Quadro interativo |:| Moodle |:|

Em cada afirmacé&o, assinala o que mais corresponde a tua opiniao, sendo que:

Nas aulas, a aprendizagem com recursos ao 0 Quadro Interativo

14. Melhora, significativamente, os indices de motivagéo e
empenho dos alunos nas atividades de sala de aula

15. Melhora a concentragéo dos alunos nas atividades de sala
de aula

16. O recurso ao quadro Interativo facilita a aprendizagem dos
alunos

17. O Quadro Interativo ajuda a diminuir as diferengas entre os
alunos que tém acesso as TIC e aqueles que ndo tém

18. Alguns alunos continuam indiferentes as atividades em
sala de aula, mesmo aquando da utilizagdo do Quadro
Interativo

19. A utilizagao de Quadros Interativos tem uma influéncia
positiva no relacionamento entre os alunos

20. A utilizagdo do Quadro Interativo tem uma influéncia
positiva no relacionamento entre os alunos e o0s
professores

21. O recurso ao Quadro Interativo contribui para a melhoria
dos resultados da avaliagdo dos alunos

22. Quando trabalhamos com o Quadro Interativo ndo fico
nervoso por ir ao Quadro

23. E facil aprender a trabalhar com o Quadro Interativo

24. O uso das tecnologias d& mais oportunidades para
aprender contetudos novos

25. Prefiro o Quadro Interativo ao quadro tradicional

26. O Quadro Interativo facilita a exposigéo/apresentagao dos

conteldos




27. Nao me adapto nem aprendo com as atividades realizadas
no Quadro Interativo

1= Excelente; 2 = Bom; 3 = Razoavel

Novas Tecnologias

28. Consideras que o uso das novas tecnologias no processo ensino-
aprendizagem € ...

29. O Quadro Interativo permite que a minha atengéo nas aulas seja ...

30. O Quadro Interativo permite que a minha motivagéo para as aulas seja

31. A resolucdo de problemas e fichas de trabalho, no Quadro Interativo,
visualizando os esquemas/imagens foram ...

Muito Obrigado



indice de Figuras

Figura 1 — Escola Secundaria de Viriato

Figura 2 — Fluxo para operacionalizacdo de inovacdo educacionais

Gréafico 1 — Sexo do Inquiridos

Gréfico 2 - Caracterizagdo da Amostra por Idade

Graéfico 3 - Utilizagdo das TIC nas diversas disciplinas

Gréfico 4 - Matérias mais complexas usando as TIC

Gréfico 4.1- Uso do Computador

Grafico 5 - Matérias e computador

Gréfico 6 - Concentracdo dos alunos em sala de aula

Gréafico 7 - O computador e a Internet facilitam a aprendizagem dos alunos

Gréfico 8 - Influéncia no relacionamento entre os alunos

Gréfico 9 - Bom relacionamento entre aluno e professor

Gréfico 10 - Facilita a exposicao/apresentacdo dos contelidos

Gréfico 11 - Professor utiliza as apresentacdes via computador

Gréfico 12 - A qualidade da atengdo nas aulas dependente da utilizacdo do computador

Gréfico 12.1 - O computador e a motivacao na sala de aula

Gréafico 13.1 - Ferramentas de apoio na aprendizagem

Gréafico 13.2 - Ferramentas mais Uteis para a aprendizagem em sala de aula.

Gréafico 13.3 - Ferramentas mais Uteis para favorecer a compreensao dos conhecimentos

Gréafico 13.4 - Ferramentas mais uteis para favorecer o desenvolvimento de
competéncias intelectuais e de pensamento

Gréfico 14 - QlI, os indices de motivacdo e empenho do aluno

Gréfico 15 - QI melhora a concentracdo dos alunos

Graéfico 16 - Q.I. facilita a aprendizagem dos alunos

Grafico 17 - Ql e os alunos

Gréfico 18 - Alunos Indiferentes aquando da utilizacdo do QI

Gréfico 19 - QI tem uma influéncia positiva no relacionamento entre alunos

Gréfico 20 - QI tem influéncia positiva entre os alunos e os professores

Graéfico 21 - QI avalia¢do dos alunos

Gréfico 22 - QI ndo fico nervoso por ir ao quadro

Graéfico 23 - E facil aprender com o QI

Gréafico 24 - Aprender conteudos novos com as TIC

Grafico 25 - Prefiro 0 Ql ao QT

Gréfico 26 - O QI facilita a exposicado/apresentacdo dos conteddos

Gréfico 27 - Ndo me adapto nem aprendo com o QI

Gréafico 28 - O uso das novas tecnologias no processo ensino aprendizagem

Grafico 29 - O Q.l. permite que a minha atencdo nas aulas

Gréfico 30 - O QI permite a minha motivagdo na sala de aula

Grafico 31 - A resolucéo de fichas trabalho no QI



Abreviaturas e Siglas

QI — Quadro Interativo

QT — Quadro Tradicional

TIC — Tecnologias de Informacéo e Comunicacao

NTIC - Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo

CERN - Centro Europeu para a Investigacdo Nuclear

WWW - World Wide Web

UARTE - Unidade de Apoio a Rede Telematica Educativa

NCSA - Centro Nacional para Aplica¢bes de Supercomputacéao
GIASE - Gabinete de Informacdo e Avaliacdo de Sistema Educativo
CRIE - Computadores, Redes e Internet na Escola

DGIDC - Direcgéo-Geral de Inovacdo e de Desenvolvimento Curricular
ERTE - Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas

PTE - Plano Tecnoldgico da Educacéo

ME - Ministério da Educacao

HDTYV - TV de alta definicdo

R.V — Realidade Virtual






