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RESUMO

FREITAS, H. A. de. Saberes docentes pedagégicos computacionais e sua elaboraciao na
pratica. 2012. 116f. Dissertagdo (Mestrado) apresentada a “Faculdade de Educacdo da
Universidade de Sao Paulo”, Sao Paulo, 2012.

A presente pesquisa estd inserida no contexto de investigacdo da prética docente de
professores de Ciéncias e Fisica e tem por objetivo verificar como os Artefatos
Computacionais podem ajudar o professor no seu trabalho e, principalmente, como essa
tecnologia pode auxilid-lo a elaborar novos saberes sobre a docéncia. Para fundamentaciao do
nosso estudo, recorremos as concepgoes de saberes desenvolvida por Tardif, as concepgdes de
mediacdo de Vygotsky e trabalhos de diversos autores sobre o uso pedagdgico do
computador. Este trabalho desenvolveu-se na Escola de Aplicacdo da USP, cuja estrutura
escolar muito contribuiu para a coleta dos dados verificados, por meio de entrevistas e
observacdes das aulas dos professores de Fisica, Quimica, Biologia e Ciéncias, professores
estes, com formacdo em Mestrado e Doutorado. Os resultados obtidos revelaram que os
professores, fazendo uso de Artefatos Computacionais como recurso didatico, ampliam os
saberes que denominamos Saberes Docentes Pedagdgicos Computacionais (SDPC) de
natureza dos saberes Experienciais que, devido a sua abrangéncia, subcategorizamos em: do
Uso dos Recursos, da Comunicagdo, da Busca Digital e do Compartilhamento Digital. Esses
saberes identificados, categorizados e descritos por nés foram desenvolvidos e aprimorados
pelos professores devido a préatica pedagdgica cotidiana que exercitam usando essa
tecnologia, o que propicia interagdes entre professores e alunos e, de fato, conforme
mostraram os dados, esses artefatos sao utilizados como instrumento de mediagdo entre a agdao
pedagogica dos professores e o aprendizado dos alunos. Nesse processo de ensino, o sujeito
principal € o professor e, por essa razao torna-se necessario investir no processo de formagao
inicial e continuada desse profissional, com o objetivo que ndo deve se limitar apenas a
criacdo de condi¢Oes para que o educador domine o uso dessa tecnologia, mas que ele seja
capacitado para a utilizacdo pedagdgica dessa Ferramenta Cultura, proporcionando condi¢des
para que ele desenvolva saberes que possam ser aplicados na sua realidade de sala de aula,

conforme as necessidades de seus alunos e os seus objetivos pedagdgicos.

Palavras Chaves: Tecnologia da informac¢do e comunicagdo, formagdo de professores,

saberes docentes.



ABSTRACT

FREITAS, H. A. of. Teacher knowledge and providing a educational computing in
practice. 2012. 116f. Thesis (Mestrado) presented to “Faculdade de Educacdo da
Universidade de Sao Paulo”, Sao Paulo, 2012.

This research is research into the context of the teaching practice of teachers of physics and
science and aims to verify how the Computer Artifacts can help the teacher in his work and
especially how this technology can help you develop new knowledge about teaching. For
reasons of our study, we use the concepts of knowledge developed by Tardif, the concepts of
mediation of Vygotsky and works of various authors on the pedagogical use of the computer.
This work was developed at the School of Application of USP, whose school structure has
contributed to the collection of verified data, through interviews and observations of
classroom teachers in Physics, Chemistry, Biology and Science, these teachers with training
in Masters and PhD. The results revealed that teachers, using Computational Artifacts as a
teaching resource, expand the knowledge we call Teachers Pedagogical Knowledge
Computing (TPKC) Experiential knowledge of nature which, because of its scope, in sub
categorize: the Use of Resources, the Communication, Search Digital and Share Digital. This
knowledge identified, categorized and described by us were developed and refined by
teachers due to the daily practice that exercise using this technology, which facilitates
interactions between teachers and students and, in fact, as shown by the data, these artifacts
are used as instrument mediation between the pedagogical action of teachers and student
learning. In the process of teaching, the main subject is the teacher and for that reason it
becomes necessary to invest in the process of initial and continuing training of professionals,
with the goal that should not be limited only to the creation of conditions for which the
teacher dominates the Using this technology, but he is able to use this educational tool
culture, providing conditions for it to develop knowledge that can be applied in their reality of

the classroom, according to the needs of their students and their educational goals.

Keywords: Information technology and communication, teacher training, teacher knowledge.
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Introducao

Os conteddos propostos para a disciplina de Ciéncias sdo considerados por
professores e principalmente por alunos como sendo de dificil compreensdo e os alunos, de
certa forma, apresentam dificuldades no entendimento dos fendmenos fisicos, dos modelos
matemadticos e das féormulas envolvidas. A excessiva valorizagdo pela utilizacdo direta de
férmulas na representacdo de fendmenos fisicos, decorando-as sem a devida compreensdo
quanto a sua origem e/ou finalidade, pode trazer dificuldades para o aluno construir suas
proprias hipéteses e conclusdes acerca de determinados contetudos. Por outro lado, existe a
necessidade de formar cidaddos politicamente criticos e participativos em discussdes publicas
sobre assuntos importantes relacionados com a ciéncia e com a tecnologia, tornando-os
potencialmente capazes para tomar decisdes e compreender a natureza € o0 mundo tecnoldgico
que os envolvem. Como afirma Cachapuz e outros:

A participacio dos cidaddos na tomada de decisdes € hoje um fator positivo,
uma garantia de aplicacdo do principio de precaucdo, que se apoia numa
crescente sensibilidade social face as aplicagdes do desenvolvimento tecno-

cientifico que pode comportar riscos para as pessoas ou para O meio
ambiente (CACHAPUZ, 2005, p.28).

Um dos recursos didaticos que pode ser utilizado como tentativa para amenizar
estes problemas é a telemdtica'. Os diversos modos de utilizacdo do computador podem
contribuir para a diversificacio de estratégias no ensino. O professor dispde de novas
possibilidades para favorecer a constru¢do do conhecimento e apresentar aos alunos uma
variedade de meios, utilizando uma ferramenta que atraia os jovens, principalmente aqueles

que ja tém contato com essa tecnologia em seu cotidiano.

Existem algumas pesquisas que enfocam o uso dos recursos computacionais como
ferramenta educacional no ensino de Ciéncias, mas o que se v€ em algumas escolas é que tais
recursos ndo sao utilizados e, quando o sd@o, nem sempre se realizam de forma adequada, ou
seja, ndo se direcionam a busca da constru¢do do conhecimento e sim, como uma metodologia
de ensino que ndo consegue ultrapassar os procedimentos tradicionais de pura transmissao de

conhecimento. Muitas vezes, o computador é usado para simples transferéncia de contetidos

! Telemitica consiste num conjunto de tecnologias de informacio e de comunicagdo resultante da
juncdo entre os recursos das telecomunica¢cdes com os computacionais, possibilitando o processamento, a
comprenssdo, 0 armazenamento e a comunica¢do de grandes quantidades de dados, nos formatos texto, imagem
e som, em curto prazo de tempo, entre usudrios localizados em qualquer ponto do Planeta.



de livros didéticos e de outras formas de utilizacdo que ndo tém qualquer significado para o

aluno e nao lhe acrescenta nada.

O computador pode ser uma ferramenta que disponibiliza ao professor uma
quantidade significativa de recursos e que também o auxilie no processo de ensino e
aprendizagem. Na geracdo atual de alunos, por sua vez, entre aqueles que possuem a
oportunidade de ter contato frequentemente com essa ferramenta, hd os que o fazem apenas
para interagir com outras pessoas € para procurar conhecimentos de seu interesse. Os recursos
que a rede mundial de computadores oferece fazem com que os jovens naveguem na internet,
comuniquem-se com amigos através de blogs, paginas de relacionamento e outros. Em geral,
os alunos do Ensino Fundamental e Médio possuem uma grande facilidade para realizar
atividades com o uso de computadores, podendo ser também utilizado para a busca da

aprendizagem com a orientagdo do professor.

A riqueza dos recursos telemdticos ndo substitui a presenga e a a¢dao do professor,
pois hd a necessidade de orientacdo e de direcionamento do uso desses recursos para as
atividades de ensino, de modo que leve os alunos a constru¢do do conhecimento sem se
dispersarem neste universo de informacdes. Nesse sentido, cabe ao professor ficar atento ao
fato de que muitos dados e informagdes ndo significam necessariamente maior € melhor

conhecimento, e seu desafio estd em selecionar as informagdes verdadeiramente importantes

entre tantas e torna-las significativas.

A presenca e o uso do computador nas escolas podem levar alguns alunos a
euforia e, por outro lado, observa-se a resisténcia de alguns professores, principalmente
daqueles que, por ndo estarem familiarizados com essa ferramenta, ndo imaginam o quanto
podem explorar desse recurso didatico. A inclus@o de computadores nas escolas com sua
efetiva utiliza¢do para o aprendizado, ndo apenas centrado na transmissao de conhecimentos,
como ocorre com transi¢ao de paradigma, pode gerar uma resisténcia devido a complexidade
do seu uso como recurso pedagdgico, o que requer dos professores uma formacao especifica,
pois a maioria deles estd acostumada a um método tradicional de ensino que vém praticando
ao longo dos anos. H4a, entretanto, também professores que se preocupam com a
aprendizagem na perspectiva da constru¢do do conhecimento, estimulando a pesquisa, a
investigacdo, a imaginacdo € a criatividade e ndo se opdem a inclusdo diddtica dos

computadores. Em relacdo a essas perspectivas, Cunegatti destaca que:



Os alunos, quando tém aulas com auxilio do computador, se mostram
euféricos e ndo véem a hora de chegar a esperada aula, sendo que neste dia a
assiduidade € visivelmente maior por ser uma aula divertida para eles,
levando-os a interagirem com seus colegas, ndo percebem o tempo passar e,
com o decorrer das aulas, passam a realizar suas atividades de modo
autdénomo, assumindo o professor o papel de mediador. O universo escolar
tende a ser mais prazeroso ao aluno, dependendo de cada circunstancia e da
perspectiva que cada um constr6i em relacdo a este contexto.
(CUNEGATTI, 2004, p.72)

Alguns professores tiveram sua formacdo, suas vivéncias e experiéncias baseadas
numa pedagogia tradicional e estdo acostumados a ela dominando-a muito bem. Desta forma,
quando se embrenham numa drea totalmente desconhecida € natural que oferecam resisténcia
ao novo. Para que uma proposta pedagogica seja significativa para o professor, ele precisa ter
consciéncia da necessidade de mudangas e da inser¢do de novas tecnologias em suas praticas
pedagégicas. E necessério ter consciéncia da potencialidade que existe tanto no computador
como nele préprio sendo que essa maquina sé serd util pedagogicamente, se contar com a

orientagao do professor.

Ha os que pregam que com a introdu¢do do computador nas escolas, a instituicao
de ensino estard fadada a ter seu fim decretado e o aluno serd um estudante solitdrio. Mas a
simples existéncia dessas novas tecnologias num processo didatico-pedagdgico ndo torna para
o aprendiz o processo de ensino mais rico, estimulante, desafiador e significativo sem a
orientacio do professor. E a acdo do professor que adequa o uso pedagdgico destas novas
tecnologias e, se assim nao for, pode resultar na permanéncia na metodologia tradicional de
ensino, mesmo utilizando essas novas tecnologias. Cabe ao professor mediar o processo de
constru¢do de conhecimentos, estimulando e promovendo desafios junto aos alunos.
Transmitir informagdes, ou coisa semelhante, ja ndo deve ser mais o papel tnico do professor,
mas sobretudo construir ambientes de aprendizagem com os indmeros meios didaticos que o
computador oferece. Diante de informagdes acessadas pelos alunos nas redes de comunicagao,
cabe ao professor, pedagogicamente, enriquecé-las, atribuindo-lhes significados,
relacionando-as com outros conteidos, com a cultura dos discentes e com suas experiéncias

de vida.

O universo dos recursos telematicos estd transformando rapidamente o mundo em
que se vive e a escola necessita reorganizar-se € reinventar-se para que as novas tecnologias,
mais especificamente o computador, tragam contribui¢des significativas para a aprendizagem.
Além disso, a escola deve estar preparada para formar cidaddos capacitados para atuar neste

mundo computacional. O uso do computador estd presente em toda a sociedade e é natural



que a escola venha a adotd-lo efetivamente nos processos de ensino e de aprendizagem. A
razdo para obterem-se resultados significativos pode estar na reinven¢do da escola, deixando
de ser o giz e a lousa o seu referencial, transformando a sala de aula em um espaco prazeroso
de construcdo de conhecimentos que transcenda seus muros e neste intento, pode o

computador e seus recursos computacionais ser de grande valia.

Dessa forma, no processo de aprendizagem, a construcao individual ou coletiva de
conhecimentos requer do professor muito mais do que conhecimentos tedricos e tecnoldgicos
e de que seja ele um agente disseminador de informacdes, requer do professor que ele esteja
receptivo deixando o aluno expor suas ideias e trilhar seus préprios caminhos. Como
mediador do processo educacional, o professor deve estar atento para as vantagens,
desvantagens, facilidades, dificuldades e possibilidades que esses recursos tecnolégicos

podem proporcionar ao processo educativo.

O uso pedagdgico do computador pode contribuir com o professor para torna-lo
parceiro de seus alunos no processo de aprendizagem, mudando o foco da &€nfase no ensinar
para a énfase no aprender. Esse processo pode propiciar para aqueles docentes que sé
reproduzem os conhecimentos, uma oportunidade para que passem a abrir caminhos coletivos,
tanto para os alunos quanto para ele professor na busca, investigacdo e produgdo do
conhecimento. O aluno, por sua vez, pode passar a ser menos passivo, s6 escutando, lendo,
decorando e repetindo fielmente os ensinamentos do professor, para tornar-se criativo, critico

e atuante na produc¢do de seus conhecimentos pessoais.

Durante cinco anos lecionando a disciplina de Fisica em escolas publicas do
Estado de Sdo Paulo, pude observar que algumas dessas escolas possuiam laboratérios de
informdtica, mas ndo eram utilizados devido ao fato de nao haver professores capacitados
para tal, e nas escolas que existiam esses docentes, eles o faziam com €nfase em ensinar os
alunos apenas a manusearem a maquina sem pensar no processo educativo. Esse fato me leva
a pensar que deva ser em uma minoria de escolas que esses dois fatores aparecam agregados,
ou seja, que possuam computadores e professores que saibam utilizd-los com o escopo de

construir conhecimentos.

Nao basta introduzir equipamentos e recursos tecnoldgicos na escola sem que os
professores reflitam e alterem suas praticas. E justamente o movimento oposto que precisa

ocorrer: € necessario que os professores reflitam e revejam suas praticas e sentindo a

necessidade, reclamem a introdugdo desses equipamentos. Além disso, € mais importante a



maneira como a tecnologia € utilizada do que simplesmente ela estar disponivel na sala de
aula ou na escola, pois o valor da tecnologia na Educagdo é derivado inteiramente da sua
aplicacdo (HEIDE e STILBORNE, 2000). Sobre esse aspecto, Nascimento (2001) afirma que:
“... nada adianta ter escola informatizada se ndo existirem professores capazes de entender o

grande desafio de pensar e agir sobre uma nova logica”. (p. 60-61)”

Para que o uso do computador garanta o ensino e a aprendizagem, faz-se
necessario que todos que facam parte da escola, alunos, professores e corpo administrativo,
saibam adequadamente explorar os recursos existentes nesses equipamentos. Os
computadores podem ser programados para serem utilizados com diversas finalidades, tais
como: maquina de escrever, base de dados, tutor de estudos, meio de comunicagdo entre
pessoas, além de outros. O limite de sua utilizacdo esté na criatividade humana e cabe a escola
como um todo buscar a melhor adequacao desses equipamentos, programando-os para atender
aos objetivos pedagdgicos. Para tanto, faz-se necessdrio conhecer métodos e processos
relativos a atividade escolar para que o uso dessas maquinas seja otimizado no processo de
educar. Cox, sobre esse aspecto, defende que:

[...] o nimero de formas de uso dos Computadores tem seu limite nas
fronteiras da capacidade criadora do homem, ou seja, as varias formas de uso
dos computadores no contexto escolar estdo diretamente atreladas ao
potencial criativo do ser humano tais como: a simulagdo, os jogos, a
comunicacdo, o ensino a distincia, os programas comerciais € os programas

ou softwares, além da modelagem computacional e da Internet (COX, 2003,
p- 35).

No ano de 2007, realizamos um trabalho de monografia intitulado “A Motivagdo
do Aluno e as Novas Tecnologias Computacionais no Ensino de Fisica”. Nesse trabalho, o
referencial tedrico adotado trazia estudos sobre a motivagdo do aluno e sobre a utilizagcdo de
meios computacionais como instrumento pedagégico. Trabalhamos com a motivagdo do aluno
segundo o referencial de BORUCHOVITCH e BZUNECK (2001), que define trés Metas de
Realizacdes Motivacionais: Meta Aprender, Meta-Performance-Aproximacdo e Meta-
Performance Evitacdo, sendo que esta sequéncia estd numa escala decrescente, do mais

motivado para o menos motivado.

Esta pesquisa teve como alicerce a hipétese de que as tecnologias computacionais,
como um importante instrumento pedagdgico e motivador, poderiam, em determinadas
atividades no ensino de Fisica, mudar a percep¢dao de um aluno orientado para a Meta-

Performance-Evitacio para, quem sabe, a Meta-Aprender. Apds a aplicacdo de uma atividade



com auxilio pedagdgico do computador, verificou-se que o nimero de alunos orientados a
Meta-Aprender aumentou de 41% para 63%, os orientados a Meta-Performance Aproximagao
aumentou de 15% para 19% e os orientados a Meta-Performance Evitacdo caiu de 44% para
19%, o que demonstra que, de uma forma geral, houve uma mudanga positiva com os alunos

quanto as Metas de Realizacao.

No final, foram pesquisados trés alunos que indicavam ser orientados para a
Meta-Performance Evitagcdo e a atividade pedagdgica proposta para eles, com a utilizacdo do
computador, realmente trouxe melhorias no perfil motivacional no momento de sua
realizag¢do. O que ndo se pode afirmar € que o uso pedagdgico exclusivo do computador seja o
unico meio diddtico existente que possa propiciar essa melhoria, mas sim que hd a
possibilidade de que qualquer outra atividade que fuja de aulas com metodologias
tradicionais, expositivas, mondtonas, sem participacdo dos discentes, em que o professor fala

e o aluno escuta, possa vir a causar tal melhoria.

Os argumentos até aqui apresentados remeteram-nos ao presente trabalho de
Mestrado com o objetivo de pesquisar professores da educacdo bdsica que utilizem o
computador no seu trabalho docente e de verificar como eles desenvolvem seu trabalho com o
uso desse equipamento, analisando as vantagens e desvantagens, os riscos € beneficios nos
processos de ensino e aprendizagem. Desta forma, uma questdo importante € investigar até
que ponto a introdugdo dessa ferramenta pode auxiliar o professor a melhorar seu trabalho e,
mais especificamente, em que medida pode auxiliar o professor a elaborar novos saberes

sobre a docéncia, sendo que para tal, vamos procurar responder ao seguinte problema:

“Que saberes docentes, relativos ao uso dos Artefatos Computacionais, sdo

elaborados pelos professores a partir de sua utilizagdo em sua prdtica docente”?

Os dados foram analisados e interpretados sob uma perspectiva qualitativa e teve
como alicerces referenciais tedricos os que discutem as questdes dos saberes docentes, o0 uso
pedagégico do computador e as relacdes de mediagdo. Nesse sentido foram adotados os
pressupostos de Vygotsky com sua teoria de mediagdo, sendo que consideramos os Artefatos
Computacionais como uma Ferramenta Cultural que é ao mesmo tempo, instrumento com
signo e de Tardif (2002) com sua teoria de elaboracdo de saberes docentes que os classifica
em conhecimentos profissional, disciplinar, curriculares e experienciais. A partir dessa
classificacdo de saberes, criamos nossas categorias de andlise dos Saberes Docentes

Pedagbgicos Computacionais (SDPC). Quanto ao uso pedagégico do computador, nos



ancoramos em Fiolhais & Trindade (2003), Nunes (2011) entre outros autores. Desses autores
citados, criamos nossas categorias de modos de utiliza¢do dos artefatos computacionais como

sendo as de Modelagem Computacional, Multimidia Computacional e Internet.

A presente pesquisa, além de buscar respostas para o problema que a norteia,
procura ainda contribuir para entendermos até que ponto o uso de artefatos computacionais
por professores em seu trabalho docente contribui para a elaboracdo de novos saberes
pedagégicos e apontar a necessidade da introducdo do computador nas escolas como
ferramenta pedagogica. Dessa forma, a hipdtese seria a de minimizar os efeitos de resisténcia
a essa mudanca de paradigma, ou seja, a mudanca de uma escola que tenha como referéncia o
giz e a lousa para uma que tenha o computador e seus recursos como alguns de seus icones. A
ideia € de que ndo pode falar em escola sem que a ela estejam atreladas novas tecnologias,
formando no professor a consciéncia da necessidade de sua utilizag@o e que ele entenda a sua
importancia e a reivindique como sendo, entre outros aspectos pedagdgicos, de uma
importancia significativa para o seu trabalho docente de mediacdo e orientagdo, € nao

simplesmente de divulgacdo de conhecimento.

Desta forma, nosso trabalho est4 assim organizado: O primeiro capitulo discute os
problemas atuais no ensino de Ciéncias. J4 o segundo capitulo, discute o uso dos Artefatos
Computacionais no ensino de Ciéncias, seus modos de utilizacao, as interagdes mediadas por
essa Ferramenta Cultural, sua importancia para o ensino, necessidades para a formacao de
professores e sobre os Objetos Virtuais de Aprendizagem. O terceiro capitulo, aborda as
concepcoes de saberes segundo Tardif (2002). O quarto capitulo, explana metodologia de
pesquisa, o problema da pesquisa, as categorias criadas, o processo de coleta de dados e
instrumentos utilizados para organizacao dos dados, e posteriores andlises no quinto capitulo.
Por ultimo, o sexto capitulo, discute os resultados da pesquisa, as conclusdes e consideracdes

finais.



Capitulo I - Problemas atuais no ensino de ciéncias

O aluno ao ter seu primeiro contato na area das ciéncias, principalmente com a
disciplina de Fisica, normalmente ndo é com satisfacdo que o faz. Apesar de fazer parte do
cotidiano da vida das pessoas, este ramo das ciéncias parece permanecer longe da escola
devido a dificuldades de compreensdo dos alunos. Este é um problema que muitos
pesquisadores tentam desvendar frente a estudantes, pais e professores que demonstram
desagrado com essa drea do conhecimento, por considerd-la abrangente, perfeita e totalmente
desvendada e, desta forma, de dificil compreensdo. As ciéncias sdo apresentadas por
professores aos alunos como sendo constituidas por regras infaliveis e os métodos cientificos
apresentam-se como uma sequencia rigida e logica de passos e dessa forma, as ciéncias se
tornam para os alunos uma barreira para o conhecimento. Klajn a este respeito afirma:

[...] ao ensinar ciéncias como produto resultante de uma metodologia rigida,
indiscutivelmente verdadeira e definitiva, leva-se os estudantes a considerar
o aprendizado da fisica dificil. Isso porque, ao receberem dessa forma a
fisica, ou seja, ao apenas terem de reafirmar verdades inquestiondveis, eles

retém conhecimentos, mas ndo o fazem com significagdo. (KLAJN, 2002,
p-88)

Segundo o autor, o ensinamento tedrico transmitido no Ensino Médio tem por
objetivo preparar os alunos para o ensino superior, ndo preparando para o trabalho e para a
vida os que ndo ingressam em uma faculdade. Qualquer reforma deveria se preocupar nao
apenas com conteidos, mas em diversificar a estrutura do ensino e com a preparagao para a
vida cotidiana. O autor realizou um trabalho com 36 alunos do Ensino Médio, com o intuito
de descobrir como os estudantes dependentes e reprovados em Fisica no Ensino Médio veem
essa disciplina. Ele identificou seis categorias que representam um empecilho para os alunos
alcancarem uma aprendizagem significativa. A primeira diz respeito ao relacionamento
professor/estudante em que os alunos apontam a falta de afetividade entre eles e o professor, o
que gera, por exemplo, medo de perguntar. A segunda categoria diz respeito a atitude do
estudante na sala de aula como: concentracdo, frequéncia, interesse e atencdo, as quais
prejudicam a sua aprendizagem em Fisica. A terceira categoria diz respeito a abrangéncia do
conhecimento da Fisica, que € considerada pelos alunos como sendo uma ciéncia cheia de
simbolos matemadticos, de conceitos quimicos e procedimentos bioldgicos, de conhecimentos
histdricos e posturas politicas. A quarta categoria diz respeito a linguagem da Fisica que, por
ser especifica e estar baseada em operagdes aritméticas, € de dificil compreensao para o aluno.
A quinta categoria diz respeito a postura metodolégica de ensino e ao processo avaliativo da

aprendizagem adotados pelos professores que ndo motivam, dificultam o desempenho e ndo



despertam o interesse pela disciplina, principalmente devido ao uso sistemdtico do livro
didético, a resolucdo mecanica de exercicios, a copia do livro, &s aulas tedricas expositivas e
repetitivas, aos métodos avaliativos como prova bimestral, entre outros aspectos. A sexta e
ultima categoria, diz respeito ao mito de a Fisica de ser considerada dificil, ja que os alunos
nao aprendem no contexto das suas manifestacdes da vida didria, canalizando-se o ensino para
o vestibular e bloqueando-se qualquer tentativa de maior compreensdo, interpretacdo e

apropriacao dos fenomenos fisicos.

Analisando essas categorias, pode-se ver que sdo varios os motivos que levam a
dificuldade no ensino-aprendizagem de Fisica como a imagem social da disciplina, o
professor, o sistema de avaliagdo, a metodologia de ensino, as dificuldades e limitacdes
especificas da disciplina, o querer do estudante, entre outros. A escola pode desenvolver a
atencdo e o pensamento reflexivo no aluno levando-o a construir, a pensar e a resolver
situagcdes problemadticas, ja que € por meio da ativacdo dos processos mentais que o aluno

chega a autoestruturacdo de conhecimentos significativos (KLLAJN, obra citada).

De modo geral, adota-se para o ensino de Ciéncias uma metodologia
tradicionalista, de cardter conteudista, que ndo favorece os alunos a desenvolverem o
raciocinio abstrato e o observador, inerentes a essas disciplinas. Muitas vezes, as aulas sdo
norteadas por livros didéticos e o que se exige dos alunos é a memorizagao de férmulas e sua
aplicacdo em problemas que ndo possuem nenhum sentido para a realidade deles

(CACHAPUZ et al, 2005).

Por meio dos relatos de professores e da vivéncia em sala de aula, verifica-se o
alto grau de desinteresse e de dificuldade demonstrados por alguns alunos, que se tornam
fatores prejudiciais ao desenvolvimento cognitivo e geram desinteresse dos alunos
principalmente pela disciplina de Fisica. As causas destes sentimentos nos alunos para com o
aprendizado de Fisica, nos vérios niveis de ensino, nao estdo devidamente esclarecidas

segundo Fiolhais e Trindade (2003).

A abordagem tradicionalista é uma pratica educacional que persiste até os tempos
atuais e privilegia a relacdo de subordina¢do do aluno, os modelos pré-estabelecidos de
ensino. Nessa abordagem, a reprovacao do aluno € necessdria quando este ndo assimila o
minimo necessario do proposto para a série em que se encontra. A prova € a ferramenta para
que se faca essa mensuracdo e o diploma € a patente que o posiciona hierarquicamente na

sociedade. A escola, por sua vez, é o lugar por exceléncia onde se realiza a transmissao do
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conhecimento e a sala de aula € o lugar onde os alunos sdo instruidos e ensinados pelos
professores que se preocupam com quantidade e variedade de conceitos e informagdes, em
detrimento da formagao do pensamento reflexivo, predominando o verbalismo do professor: o
sujeito que detém o poder, e a memorizagdo do aluno: o sujeito submisso (MIZUKAMI,

2000).

Nessa perspectiva de aprendizagem, o resultado das avaliacdes € questiondvel,
visto que sua precisdo e objetividade t€ém duplo sentido, devido a margem de incerteza, sendo
que ndo se mensura o aprendizado e sim os erros e acertos. A fun¢do essencial da avaliagdo,
nesse contexto, ¢ medir a capacidade e o aproveitamento dos alunos, destinando-lhes notas

que sirvam para suas promogoes.

O desinteresse dos alunos pode ser constatado, observando-se 0 menor nimero de
alunos que se matriculam em cursos de nivel superior nas disciplinas de ciéncias em
comparacao as outras areas. Os alunos questionam a importancia do que estdo aprendendo e o
interessante para eles é entender o mundo onde estdo inseridos, com um estudo de ciéncias
centrado em seus problemas e ndo voltado para um olhar de cientista. Os alunos tém
consciéncia da importancia da ciéncia para a humanidade e ficam maravilhados com as
novidades tecnoldgicas e médicas, mas esses pontos ndo sdo fundamentais para despertar o

interesse por essa disciplina (FOUREZ, 2003).

Os professores, por sua vez, possuem uma formagdo voltada para tornd-los
técnicos ao invés de educadores e ndo conseguem mostrar aos seus alunos o sentido de
aprenderem Ciéncias. Este é um fator importante que dificulta a inovacdo do ensino de
Ciéncias e o trabalho investigativo do professor, impedindo-o de trilhar caminhos que levem
seus alunos a construirem o conhecimento e que nao seja ele professor, apenas um transmissor
dos contetidos dos livros didaticos, principalmente quando nao dominam o conhecimento da
matéria e possuem um pensamento de senso comum. Pensamento esse que pode ter sido
herdado de suas experiéncias quando alunos, época em que eram expectadores de seus
professores e seus mestres os detentores de todo o conhecimento, que era transmitido por
aulas expositivas, e agora ele como professor repete essa pratica. Esse ensino embasado em
aulas expositivas funciona como estimulo para que se torne um professor habituado a

transmitir o conhecimento ao invés de ajudar a construi-lo (FOUREZ, 2004).

O necessdrio € haver cidaddos alfabetizados cientificamente, ou seja, conscientes

do significado que a ciéncia e a tecnologia tém para a sociedade e que sejam capazes de
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participar de decisdes e de utilizar seus conhecimentos no dia-a-dia, melhorando as condi¢des
de vida individual e do coletivo, ja que a ciéncia faz parte da cultura dos tempos atuais. A
Educagdo Cientifica, na opinido de pesquisadores, € urgente por ser essencial para o
desenvolvimento das pessoas e dos povos, tornando-os capazes de tomarem decisdes que
influenciem no plano individual ou coletivo, em questdes de ciéncias, de tecnologias e para o

conhecimento do mundo natural (FOUREZ, obra citada).

Um dos caminhos para tentar-se reverter esta crise no ensino de ciéncias é adotar
uma postura voltada a Abordagem Cognitivista, que tem como seu principal representante,
Jean Piaget que enfatiza a capacidade do aluno de integrar e processar informacgdes. O
conjunto do conhecimento di-se por meio da interacdo entre homem e mundo e ndo existe
conhecimento pronto e acabado, visto que o homem se encontra sempre em processo continuo
e sucessivo de reequilibragdo. O conhecimento é considerado como uma constru¢ao continua
e a passagem de um estado de desenvolvimento para o seguinte € sempre caracterizado pela
formacdo de novas estruturas que nao existiam anteriormente no individuo. (MIZUKAMI,

obra citada).

Construir na teoria piagentiana implica tornar as estruturas do comportamento,
motoras, verbais ou mentais, mais complexas, ou seja, realizar novas combinagdes. Ao se
provocar situacao de desequilibrio, adequada ao nivel de desenvolvimento em que se encontra
o aluno, é possivel a constru¢cdo progressiva do conhecimento. O sistema escolar deve criar
condig¢des para que ndo haja coacdo sobre os alunos e que possibilite a autonomia e a prética
de atividades em grupo com aspecto integrador, visto que cada membro possui suas
realidades. Ao professor cabe criar situacdes, fazer desafios e propiciar condi¢des que possam
provocar desequilibrios, assumindo um papel de investigador, pesquisador e orientador e

levando o aluno a trabalhar o mais independentemente possivel (MIZUKAMI, obra citada).

A RESOLUCAO CNE/CP n° 1, de 18 de fevereiro de 2002, prevé que o ensino
basico deva visar: a aprendizagem do aluno; ao acolhimento e ao trato da diversidade; ao
exercicio de atividades de enriquecimento cultural; ao aprimoramento em praticas
investigativas; a elabora¢do e a execucdo de projetos de desenvolvimento dos conteidos
curriculares; ao uso de tecnologias da informacdo e da comunicag¢do; metodologias,
estratégias e materiais de apoio inovadores; ao desenvolvimento de habitos de colaboracio e
de trabalho em equipe; entre outros. A presenca da pratica profissional na formagdo do

professor, que nao prescinde da observacdo e acdo diretas, poderd ser enriquecida com
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tecnologias da informacao, incluidos o computador e o video, narrativas orais e escritas de
professores, producdes de alunos, situacdes simuladoras e estudo de casos (BRASIL.

Resolu¢ao CNE/CP 1/2002).

As inovacdes diddticas juntamente com as concepgdes construtivistas nao siao
suficientes para estruturar um curriculo se os professores ndo souberem aplicd-lo. Este fato
ocorre porque os professores de Ciéncias na sua formacdo desenvolvem uma imagem
espontanea de ensino e o consideram como algo simples para o qual basta ter apenas o
conhecimento da matéria, fato esse que deriva de uma formacdo inadequada e por ndo
possuirem consciéncia de suas praticas que sdo embasadas apenas na transmissdo pura do

conhecimento, como ja comentado anteriormente.

O desenvolvimento de trabalhos coletivos, tanto na formagdo inicial dos
professores, quanto na formagdo continuada e também no trabalho do dia a dia nas escolas,
pode contribuir para a mudanca dessas concepgdes que foram herdas de sua formacdo desde
os primeiros anos escolares. O desenvolvimento de trabalhos coletivos embasados em uma
pesquisa dirigida, de reflexdo sobre suas praticas, sobre a de seus companheiros de profissao e
na troca de experiéncias, pode mudar essas suas concepcoes iniciais. Grupo de professores
discutindo suas dificuldades e buscando nas pesquisas existentes respostas que os auxiliem
em suas atividades docentes pode leva-los a encontrar respostas para suas questdes e

transformar sua prética.

Em sintese, a proposta seria a de elaboracdo de atividades problemaéticas que
levassem em consideracdo as destrezas, a visdo de mundo e o cotidiano dos alunos e
pudessem propiciar-lhes um interesse prévio pela disciplina de Ciéncias e contribuir para o
desenvolvimento de habilidades e para a constru¢do de conhecimento, sendo que, neste
intento, defende-se a utilizacdo dos artefatos computacionais como uma ferramenta

pedagdgica.
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Capitulo II - Novas tecnologias no ensino de Ciéncias: Artefatos
Computacionais, Professor e Aluno

A crianga terd direito a liberdade de expressao; este direito inclui a liberdade
de procurar, receber e partilhar informacdo de todos os tipos,
independentemente de fronteiras, seja oral, escrita ou impressa, na forma de
arte ou através de qualquer outro meio de escolha da criancga. (Convengdo da

ONU sobre os Direitos da Crianga e do Adolescente, 1989).

Nessa perspectiva o uso pedagogico dos Artefatos Computacionais pode auxiliar
a garantia desses direitos, visto que facilita a liberdade de expressdo, a busca e o
compartilhamento de informacdes. Quando nos referimos a “Artefatos Computacionais”,
estamos nos reportando a equipamentos como laptops, ipads, palmtops, tables, celulares e
inimeros outros recursos que possuem func¢des semelhantes e podem ser utilizados como
instrumentos pedagdgicos que facilitem e contribuam a aprendizagem. Esses equipamentos
estdo inseridos na atual sociedade e podem ser vistos como um recurso didatico utilizado no
processo de ensino e da aprendizagem e, estando a servico da educacdo, podem transpor os

muros das escolas sendo o seu alcance inimaginével.

Essa mudanca no fazer pedagdgico com a utilizacdo desses artefatos
computacionais requer do docente uma acao reflexiva sobre a sua pratica, que se por ventura
ndo esteve presente na sua formacao inicial, hoje com certeza, de uma forma ou de outra, estéd

presente na escola onde trabalha e no seu cotidiano.

Conceitualmente a palavra “artefato” provém do latim e significa, “arte factu”:
feito com arte. O Diciondrio de Aurélio Buarque de Holanda, define artefato como sendo
“qualquer objeto produzido industrialmente”. Um artefato € o resultado tangivel de um
processo de producdo. Um ou mais processos podem produzir ou alterar um artefato. Da
mesma forma, um determinado processo pode necessitar de um ou mais artefatos para poder

ser executado.

Desta forma, Artefato Cultural pode ser definido como sendo um objeto feito pela
mao do homem que fornece informagdes sobre a cultura do seu criador e usudrios, sendo que
a classificacdo sobre quando, como e o porqué ele é usado pode mudar ao longo do tempo
dependendo de novas descobertas. Nesse sentido, o computador que € um instrumento que

podemos considerar como sendo criado pelo homem e que se desenvolve a cada dia na
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sociedade moderna e que também possui caracteristicas da natureza humana quando € usado

individualmente ou coletivamente, pode ser considerado como um Artefato Cultural.

2.1 Mediacao: Professor - Artefatos computacionais - Aprendizagem

Para a nossa pesquisa, nos limitamos as concepcdes de mediacdo propostas por
Vygotsky que, apesar de ter vivido em uma época em que ndo se imaginava a existéncia de
computadores, produziu uma obra que pode ser referéncia tedrica para classificar os Artefatos
Computacionais como instrumentos culturais com signos. Para ele, a relacao do sujeito com o
conhecimento ndo ¢ uma relacdo direta, mas sim mediada pelo outro, por instrumentos € por
signos, ou seja, agimos no mundo fisico fundamentalmente de forma indireta ou mediada.

Esse conceito € assim explicado:

7z

Mediacdo, em termos genéricos, é o processo de Intervencdo de um
elemento intermedidrio numa relacdo; a relacdo deixa, entdo de ser direta e

passa a ser mediada por esse elemento (OLIVEIRA, 2010, p. 28).

Para Vygotsky, € por meio do trabalho que o homem transforma a natureza, cria a
cultura e a histéria humana; desenvolve atividades coletivas, estabelece relacdes sociais, cria
as invengdes e instrumentos. Segundo o autor, 0 homem ndo tem acesso direto aos objetos,
mas um acesso mediado por outros sujeitos, por instrumentos elaborados para a realizacio da
atividade humana e por signos, considerados instrumentos psicoldgicos que tém a funcdo de

auxiliar o homem nas suas atividades psiquicas.

O trabalho humano caracteriza-se pela atividade produtiva e comunicativa, sendo
que com os animais, essas atividades sdo distintas e ndo se confundem. Para Vygotsky,
habilidade humana de construir instrumentos e produzir signos marca o seu comportamento,
bem como a sua cultura, o que foi possivel gracas a linguagem. Os chimpanzés, por exemplo,
segundo o autor, ndo criam instrumentos para serem uteis a eles no dia a dia, por nao

possuirem linguagem e terem um poder imaginativo limitado.

O homem produz seus instrumentos para a realizacdo de tarefas especificas e é
capaz de conserva-los para uso posterior, de preservar e transmitir sua fungdo aos membros de
seu grupo, de aperfeicoar antigos instrumentos e de criar novos. Com o auxilio dos signos, o
homem pode controlar, voluntariamente, sua atividade psicolégica e ampliar sua capacidade

de aten¢cdo, memoria e acimulo de informagdes.
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Os instrumentos sdo elementos externos ao individuo e t€ém como fun¢do provocar
mudancas nos objetos. Estdo intercalados entre o trabalhador e o objeto do seu trabalho, sendo
produzidos especificamente para uma determinada finalidade e possibilitando a transformagao
da natureza. Desta forma, os instrumentos t€m caracteristicas peculiares para cumprir as
funcdes para o qual foram criados; caracteristicas estas que se desenvolvem durante a histéria
do trabalho coletivo, ou seja, os instrumentos sdo objetos sociais e mediadores das relagdes

entre o sujeito e o mundo.

Os signos, por sua vez, sdo direcionados para o proprio sujeito e auxiliam nos
processos psicolégicos e nao nas acdes concretas com os instrumentos. S3o determinados
simbolos, sinais, sons e outras marcagdes que sio utilizados como instrumentos que auxiliam
no desempenho de atividades psicolégicas, melhorando as possibilidades de armazenamento
de informagdes. A memoria mediada por signos € mais eficiente do que uma ndo mediada.
Durante a histéria da humanidade, verifica-se que os signos sdo compartilhados pelos
membros dos grupos sociais, permitindo a comunicagao, a interacdo e a organizagao dos seus
integrantes, sendo a linguagem o sistema simbodlico bédsico de todos os grupos humanos

(OLIVEIRA, obra citada).

Vygotsky distinguiu instrumento de signo devido as suas fun¢gdes mediadoras. Os
instrumentos sdo externamente orientados pelo sujeito e tem a fung¢do de controle da natureza
causando transformagdo nos objetos e, por conseguinte, no préprio sujeito que o opera. J4 os
signos sdo internamente orientados e tém a funcdo de comunicacdo, controle e dominio do

comportamento do préprio individuo.

Coadunando-se com essas concep¢des de Vygotsky, podemos considerar os
Artefatos Computacionais como sendo exemplos de instrumentos com signos. Instrumento no
sentido de ser uma maquina, que manipulada pelo ser humano, produz signos por meio de
seus recursos computacionais os quais categorizamos como veremos adiante, em: Multimidia

Computacional, modelagem Computacional e Internet.

Os Artefatos Computacionais sdo produgdes humanas que vém se aprimorando a
todo o momento, e dessa forma, podem ser considerados como producdo cultural que se
caracteriza por possuir componentes materiais € simbdlicos. Sua criagdo € o resultado do
esforco do homem para interferir na realidade em que vive. Sao objetos fisicos e os seus
recursos computacionais t€m uma dimensao simbdlica, visto que seu funcionamento depende

de simbolos e seus programas sdo construidos a partir de uma linguagem bindria. Para aciona-
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los temos de seguir instrugdes escritas na tela, movimentar o mouse entre diferentes icones,
usar o teclado com letras e niimeros para redigir instrucdes e navegar na internet, interagindo

com pessoas de qualquer parte do mundo.

O primeiro registro que se tem de um artefato construido para auxiliar o homem a
resolver cdlculos, que pode ser considerado como sendo o primeiro computador, data de
aproximadamente sete mil anos atrés. Este artefato era o dbaco que foi a primeira calculadora
da histéria a ser utilizada por povos antigos para a realizacdo de cdlculos do dia-a-dia
utilizando um sistema simples, mas muito eficiente na resolu¢dao de problemas matematicos.
No decorrer da histéria, a humanidade foi sempre construindo e aprimorando instrumentos
para facilitar a sua vida no cotidiano, e atualmente, temos o computador da forma que o

conhecemos e que continua constantemente sendo aprimorado.

Segundo FREITAS (2009), os Artefatos Computacionais € seus recursos sao,
simultaneamente, instrumento material e simbdlico e, aliado ao fato de ser construido pelo
homem, pode ser uma Ferramenta Cultural de mediagdo da acdo humana para a
aprendizagem, facilitando a constru¢do do conhecimento na relagdo com o outro, sendo que a
relacdo do sujeito com o conhecimento ndo € direta mas mediada por esse artefato, que tem o

sentido de efetuar mudanca no objeto e, por conseguinte, no sujeito que o opera.

O Quadro 1, apresentado a seguir, demonstra este movimento de mediacio
realizado pelo computador entre o professor e a aprendizagem, o qual também pode ser

realizado por outros recursos didaticos.
Internet ‘ ‘ Multimidia ‘

‘ Modelagem ‘

(Quadro 1 — Computador como instrumento para mediagao do professor com a
aprendizagem)
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Os Artefatos Computacionais e seus recursos propiciam uma interacdo com as
informacdes, com o conhecimento e com outras pessoas o0 que reporta a uma concep¢ao de
aprendizagem em uma perspectiva histérico-cultural que se realiza por meio da interag¢do, ou
seja, propde uma nova relacdo entre professor e aluno baseada no didlogo, nas acdes em

conjunto, na aprendizagem coletiva na qual o professor € um orientador.

Atualmente, os Artefatos Computacionais, de uma forma geral, sdo parte
integrante em nossa vida de uma forma nunca vista anteriormente, basta nos reportamos ha
alguns anos atrds e comparar. Seja em casa, na escola, na faculdade, na empresa, ou em
qualquer outro lugar, eles estdo sempre presentes entre nés. Ao contrario do que parece, a
computacdo ndo surgiu nos ultimos anos ou décadas, mas sim ha mais de sete mil anos como
ja citamos, desde o dbaco, passando pela maquina de pascal, l6gica de Boole, computadores
mainframes, Steve Jobs, Bill Gates, entre vérios outros. Nesse contexto, a introdug¢do de
Artefatos Computacionais na aprendizagem é um desafio principalmente para as escolas que

estejam centradas no paradigma da transmissao de conhecimentos.

2.2 Artefatos Computacionais: sua importancia para o ensino-aprendizagem e as
necessidades para a formacao de professores

Seremos reconhecidos socialmente como sujeitos do conhecimento e

verdadeiros atores sociais quando comegarmos a reconhecer-nos uns aos

outros como pessoas competentes, pares iguais que podem aprender uns com

os outros. Diante de outro professor, seja ele do pré-escolar ou da

universidade, nada tenho a mostrar ou a provar — mas posso aprender com
ele como realizar melhor nosso oficio comum. (TARDIF, 2002, p. 244).

Essa citagdo de Tardif refere-se a profissionalizacdo do professor, que ndo deve
contemplar divisdes que gerem sensagoes de poder ou prestigio, visto que o tnico objetivo de
todos os professores, que atuam em qualquer faixa etdria, € o de educar. Os Artefatos
Computacionais por sua vez, estdo presentes em toda a sociedade e, por conseguinte também,
na escola que é parte integrante daquela, sendo que a tecnologia pode auxiliar os profissionais
da educacdo em qualquer etapa de atuacdo. Uma das razdes para se obter resultados
qualificados e duradouros pode estar em transformar a escola em um espago prazeroso de
constru¢do de conhecimentos e os recursos telemdaticos podem contribuir nesse sentido. O
potencial tecnoldogico desenvolve-se de forma desenfreada e precisa ser viabilizado na

perspectiva de enriquecer e direcionar a formagao dos cidadaos que comeca deste a mais tenra

idade.
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Com a visdao de que a tecnologia possa estar ou ndo a servico do homem, os
professores podem ser criticos para contemplar em sua pritica pedagégica o uso da
informatica, oferecendo esse recurso inovador aos alunos. Os professores e os alunos podem
utilizar as tecnologias da informagdo para estimular o acesso a informagdo e a pesquisa
individual e coletiva, favorecendo o processo para aumentar a interacao entre eles. Com o uso
de Artefatos Computacionais, ao longo do tempo, o aluno pode deixar de ser receptor de
informacdes para ser responsavel pela constru¢do do seu conhecimento, pois por meio da
Internet € possivel buscar e selecionar as informagdes significativas segundo o seu interesse.
Cabe ao professor construir ambientes de aprendizagem desafiadores e direcionar para que a

tecnologia ajude a promover o desenvolvimento cognitivo no aluno e o leve a constru¢do do

conhecimento (MORAN et al, 2000).

Desta forma, a utilizagdo dessa tecnologia no contexto educacional pode
reformular as relacdes entre professores e alunos em um espaco diversificado de construgdo
de conhecimento, expandindo-o para além da sala de aula sem fronteiras que os impecam de
compartilhar ideais, experiéncias e opinides com qualquer pessoa no mundo, fazendo surgir
condi¢des para que os alunos possam adquirir um conhecimento antes ndo propiciado pelas

limitag¢des da tecnologia do lapis, do papel, da lousa e do livro didético.

Muitas escolas investem na aquisicdo e utilizam computadores operados por
técnicos sem a formacdo pedagdgica necessdria, apenas como marketing para atrair maior
nimero de alunos, com o slogan de que “oferecem qualidade na educagcdo”, por possuirem
laboratdrios de informatica. Os professores dessas escolas, por sua vez, resistem a adogdo de
um trabalho pedagdgico mediado pelo uso de recursos didaticos da telemadtica, principalmente
por ignorarem a utilizacdo dos equipamentos, sendo que ndo hd melhoria real no processo

educativo e essas escolas estdo fazendo apenas uma propaganda enganosa.

A esse respeito, Freitas (2009) aponta que os professores mostram-se timidos e
inseguros, ndo conseguindo incluir o uso dessas tecnologias no cotidiano de suas aulas,
colocando para fora da sala de aula o computador e seus recursos, sendo vistos apenas como
um potencial tecnolégico, que nao € ser incluido no processo de aprendizagem como um

elemento revoluciondrio das praticas pedagogicas.

Nesse sentido, ndo basta equipar as escolas com salas de informatica e propiciar
aos professores cursos de treinamento do uso desses equipamentos, sem um estudo mais

profundo da utilizacdo desses instrumentos e seus recursos, a fim de adequé-los as
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necessidades e aos objetivos educativos. O computador ndo pode ser visto como um intruso,
como algo necessdrio para manter a escola modernizada visando marketing, sem se ter
consciéncia da sua real necessidade de utilizacdo pedagdgica, sendo que a organizagao escolar

deve ser repensada para a inclusdo dessa tecnologia e para a mudanca na grade curricular.

Vivemos no mundo da telemadtica, e ela pode propiciar a alunos e professores a
oportunidade de entrar em contato com as mais novas e recentes informagdes, pesquisas €
producdes cientificas do mundo todo e de todas as dreas, inclusive o acesso a bibliotecas,
museus, pinacotecas e outros. Ela propicia a integracdo de movimento, luz, som, imagem,
filme, video e faz surgir novas formas de construir o conhecimento. As possibilidades de troca
de informacodes sao intensificadas, ja que professores e alunos sao colocados em contato fora
dos horarios de aulas e o processo de aprendizagem a distancia pode ocorrer. Os alunos
apossam-se das informacOes outrora ensinadas pelo professor em aulas expositivas e se

tornam, entdo, mediadores (MORAN et al, 2000).

A esse respeito, vemos que o mundo globalizado da atualidade necessita de

respostas rapidas e as pessoas envolvidas nesse processo nao apreciam a demora. O acesso a

Internet possibilita a busca das informacgdes desejadas e representa uma nova ferramenta para

o aprendizado, sendo que se faz necessdria a selecao dos dados fornecidos, devido ao actimulo

de informacdes. Muitos dados e informagdes ndo significam necessariamente maior e melhor

qualidade de conhecimento. O desafio para os educadores é o de conhecer e selecionar as
informacdes verdadeiramente importantes entre tantas e tornd-las significativas para o aluno.

Hoje em dia, os trés “w” sdo intuitivamente ligados ao “ponto”, o que faz as

pessoas reconhecerem essa sequéncia como algum sitio da Internet, mesmo

que nenhuma outra referéncia ao meio seja fornecida. Por isso, a presenca do

Iéxico da Internet em quase todo meio de comunicagdo oral e escrito pode

ser considerado uma forte evidéncia de sua disseminagdo pelo mundo
inteiro. (GIORDAN, 2008, p.239).

Os Artefatos Computacionais permitem pesquisar, simular situagdes, testar
conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos, lugares, ideias, produzir novos textos,
avaliacdes e experiéncias. O professor pode, por meio de uma metodologia inovadora, criar
possibilidades de encontros presenciais e virtuais que levem o aluno a acessar as informacoes
disponiveis em todo o universo da Internet, motivando-o e sensibilizando-o sobre o valor da
atividade que vai ser realizada e de sua importancia nesse processo. A partir dai, o aluno
participa e torna-se responsdvel pela qualidade e escolha das informagdes coletadas, sendo o

professor o mediador desse processo de aprendizagem (MORAN et al, 2000).
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Como usudrio da rede de informacdes, o aluno poderd ser iniciado como
pesquisador e investigador para resolver problemas concretos que ocorrem no cotidiano de
sua vida. A aprendizagem precisa ser significativa, desafiadora, problematizadora e instigante,
a ponto de mobilizar o aluno e o grupo a buscarem solucdes possiveis para serem discutidas.
O aluno precisa ser instigado a buscar o conhecimento, a ter prazer em conhecer, a aprender a
pensar, a elaborar as informagdes para que possam ser aplicadas a realidade em que estd

vivendo.

E observével que a Internet possibilita que os adolescentes escrevam mais e que
também leiam mais, passando horas diante do computador, criando uma escrita teclada
criativa, com cédigos apropriados que facilitam e agilizam esse tipo de comunica¢do. Em
contra partida, o que se vé€ entre os professores desses adolescentes € um desconhecimento
desse novo cotexto, acompanhado de preconceitos linguisticos, sociais e culturais para com as
relacdes, as praticas de escrita e as leituras que essa interacdo pela Internet propicia. Freitas,
na obra ja citada, define letramento digital como as praticas de leitura-escrita possibilitadas
pelo computador e Internet:

[...] compreender que a introdug@o de novas préticas sociais de leitura-escrita
propiciadas pelo computador e Internet permite a definicdo de letramento
digital como o ‘estado ou condicdo que adquirem os que se apropriam da
nova tecnologia digital e exercem préticas de leitura e de escrita na tela,

diferente do estado ou condi¢@o - do letramento - dos que exercem praticas
de leitura e de escrita no papel (FREITAS, 2009, p. 59).

A Fundagao Getilio Vargas (FGV) divulgou dados estatisticos do Instituto Gallup
e do Censo de 2010, no Mapa da Inclusdo Digital (2012), indicando que 51,2% da populagdo
pesquisada no Brasil tém acesso a celular, telefone fixo, computador e internet, em casa,
enquanto a média global € de 49,1%. Os dados ainda apontam que em comunidades carentes
como, por exemplo, as favelas do Rio de Janeiro, entre elas as favela do Alemao, Jacarezinho,
Maré e Rocinha, o percentual ultrapassa a média Global e a maioria a média do Brasil,

variando entre 50,8% a 57,5%.

Esses dados mostram que existe ainda uma parte da populacdo que se encontra em
estado de exclusao digital, mas o que se vé € que mesmo em comunidades carentes, alunos
que nao possuem computador em casa podem ter contato com essas maquinas em casa de
amigos, lan house e em outros lugares. Dessa forma, o computador com seus recursos,
principalmente o da Internet, possibilita que os alunos relacionem-se virtualmente, escrevendo

mais, utilizando uma linguagem prépria que facilita e agiliza a digitacdo. Essa linguagem,
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segundo Freitas (obra citada), é desconhecida e carregada de preconceitos por parte dos
professores, fato que demonstra a necessidade de estudos sobre a relacdo do professor com a
pratica da leitura e da escrita digitais e sobre os processos de aprendizagem que se adéquam
as inovagdes tecnoldgicas. Assim, os cursos de formacdo inicial e continuada devem
contemplar essas dificuldades, apontando saidas reais que contribuam com a integracdo da

aprendizagem com o computador e seus recursos. (FREITAS, obra citada).

Outro fator a ser considerado € que a presenca de Artefatos Computacionais nas
escolas, como acontece em toda transicio de paradigma, pode gerar certo desconforto,
principalmente em professores, devido a complexidade do seu uso como meio pedagdgico que
requer dos professores uma formagao especifica para a sua utilizacdo. Ha professores que se
preocupam com a aprendizagem na perspectiva da constru¢do do conhecimento, estimulando
a pesquisa, a investigacdo, a imaginacdo e a criatividade. Outros, por sua vez, resistem ao
novo e outros tantos ja utilizam o computador, mas ainda centrados na transmissdo de
conhecimentos. Pode acontecer também de algumas dessas mudangas ndo serem bem aceitas
por alunos, por estarem acostumados a serem apenas ouvintes, recebendo tudo pronto do

professor e também por estarem acostumados a utilizarem o computador para outros fins.

A rigidez da estrutura curricular da escola, sua preocupagdo com “o que ensinar’ e
niao com “o como ensinar”’ e a metodologia tradicionalista de ensino estdo sendo postas em
descrédito, devido a velocidade com que as informagdes sao produzidas e ao impacto que as
novas tecnologias ocasionam sobre as relacdes de trabalho, convivio social, aprendizagem etc,
0 que determina novas formas de aprender, fazendo-se necessario repensar o papel do
professor, sua formagao, capacitagio e, sobretudo, a necessidade de mudangas da sua pratica

em sala de aula. Freitas esclarece que:

O computador e a Internet ainda estdo colocados do lado de fora da sala de
aula. Sdo vistos apenas como mais um recurso tecnolégico a sua disposicao
(professores), mas ndo reconhecem neles as suas reais potencialidades para
serem incluidos como instrumento de aprendizagem que revolucionem a

prética pedagégica. (FREITAS, 2009, p.70.)

Neste sentido, também Tardif (obra citada) propde que se deva levar em
consideragdo na formacao de professores o fato de que eles possuem competéncia para atuar
na sua propria formacdo; que o trabalho do professor exige conhecimentos especificos de sua

profissdo; e que as disciplinas devem ter relacdo entre si, com longa duragdo e que tragam
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impacto sobre o aluno, além de possuirem uma ldgica profissional baseada na anélise e na
reflexdo das praticas docentes. Para isso, tanto o professor formador quanto o que estd sendo
formado tém de sentir a necessidade de adequagdo dos cursos de formagdo as realidades
tecnoldgicas em que vivem na contemporaneidade, ou seja, o profissional docente formador e
o formando tém de sentir a necessidade da inclusdo das tecnologias em sua pratica docente e a
importancia que elas tém para a interagdo com a sociedade. A inclusdo dos recursos
computacionais nas escolas e sua utilizacdo pedagdgica podem ser facilitadas se houver na

formacao inicial e continuada de professores a preocupagao com essa questao.

O atual contexto da sociedade da informacao direciona para a necessidade de que
se pense em cursos de formacdo de professores que aliem o uso das Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagdo (TIC) a teoria e as préticas educativas, uma vez que trabalhar
com as TIC exige do professor uma nova postura na organizacdo do curriculo, nas
metodologias implantadas em sala de aula e na condugdo das aprendizagens. O que se
observa, entretanto, é a prioridade que estd sendo dada para a introdugdo nas escolas de
computadores e da Internet, como se isso, por si sO, fosse resolver os problemas de ensino,
ndo se dando a devida importancia para a formacdo de professores capazes de assumirem o
papel de orientadores e organizadores dos ambientes de aprendizagens em ambientes
tecnoldgicos sejam eles presenciais ou a distancia, com atividades préticas e reflexivas, sem
as quais nao € possivel operar grandes mudangas nas préticas pedagdgicas dos docentes

(PONTE, 2000).

As novas condi¢des de producdo de conhecimentos levam a novos tipos de
sociedade provenientes das relacdes entre as pessoas e 0s recursos tecnologicos, sendo que os
impactos que as novas tecnologias trazem sao percebidos na velocidade com a qual as
informagdes sdo produzidas e transmitidas nas relacdes sociais. Esse fato abala a estrutura
curricular das escolas onde a preocupagdo estd nos produtos e nao nos processos de producdo
do saber. A introducdo paulatina das tecnologias na escola pode a vir a determinar novas
formas de aprendizagem e, consequentemente, devem ser revistos o papel do professor, sua

formacao e capacitacdo. (FREITAS, obra citada).

Desta forma, as possibilidades educativas propiciadas pelos Artefatos
Computacionais podem levar a se pensar em novos caminhos para a formacgdo de professores
que se adaptem aos novos ambientes digitais, a informdtica nas escolas, ao letramento digital

e as mudangas nas praticas docentes. Também € necessario pensar em uma formacdo que
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desenvolva no professor a compreensdo do processo de ensino e o desenvolvimento dos
alunos frente as novas tecnologias, fazendo-os entenderem os fatores sociais, econdomicos e

politicos que os norteiam.

A utilizacdo de artefatos computacionais na formagdo de professores nido tem
como objetivo apenas proporcionar o dominio dos recursos, mas principalmente desenvolver
no professor uma pratica pedagogica reflexiva, uma vez que apenas o uso dessas tecnologias
ndo garante uma melhor qualidade do ensino. O que podemos concluir é que a formacao de
professores voltada para a utilizacao de artefatos computacionais na Educacdo pode contribuir
para o aprimoramento da pratica educativa se houver a compreensdo das possibilidades e dos
limites que esse instrumento tecnoldgico tem no papel educativo da escola, ndo sé focado em
como utilizd-los nas préiticas educativas, mas também por que fazé-lo. A formacdo de
professores capazes de utilizar artefatos computacionais como uma ferramenta nas praticas

educativas exige uma capacitagdo técnica e uma pratica reflexiva (VALENTE, 1997).

Além disso, os artefatos computacionais podem ser uma importante ferramenta na
escola se houver uma formacdo adequada dos professores para o seu uso, uma formagdo que
associe o dominio dos recursos tecnoldgicos a uma andlise critica das suas implicagdes na
Educagdo e na Cultura, de modo a constituir professores que: procurem resolver os dilemas
envolvidos em suas praticas de sala de aula; estejam alertas para as questdes dos valores que
conduzem sua pratica pedagdgica; estejam atentos para o contexto institucional e cultural no
qual ensinam; tomem parte do desenvolvimento curricular e se envolvam efetivamente para a
sua mudanca; assumam a responsabilidade por seu desenvolvimento profissional; e procurem
trabalhar em grupo, pois é nesse espaco que vao se fortalecer para desenvolver o trabalho

docente (GERALDI, 1998).

Para finalizar, esclarecemos que a utilizacdo de artefatos computacionais nas
praticas educativas exige investimento no desenvolvimento profissional do professor,
capacitando-o para entender por que e como integrar essa tecnologia a sua pratica educativa,
atendendo aos objetivos pedagdgicos e as necessidades de seus alunos, sendo dessa forma,
essencial a reflex@o da sua propria prética. A participacdo do professor em cursos, congressos,
estudos especificos, pesquisas na internet, a leitura de livros e de trabalhos académicos
também podem favorecer o processo de reflexdo da préitica pedagdgica, bem como a

capacitacdo técnica dos professores.
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2.3 Modos de utilizacao dos Artefatos Computacionais

O trabalho de monografia citado na Introdugdo dessa dissertacdo foi apresentado
no XI Encontro de Pesquisa em Ensino de Fisica, em Curitiba, 2008 sob a forma de um artigo
intitulado “Motivacdo do aluno e o uso do computador em aulas de Fisica”. Nesse encontro,
houve trés outros trabalhos que 14 foram apresentados que se reportavam ao assunto de

Tecnologias Computacionais para o ensino de Fisica.

O primeiro, intitulado “Tecnologias Computacionais Aplicadas a Aprendizagem
Cooperativa em Fisica” (MARTINS er al, 2008) tinha como objetivo a investigacdo da
aplicacdo de uma metodologia de ensino que estimulava a aprendizagem cooperativa por
meio de tecnologia cognitivo-computacional, propondo em um ambiente virtual de
aprendizagem, a criacdo de situacdes de aprendizagem, estratégias e procedimentos de ensino
com o intuito de oferecer oportunidades para os estudantes construirem conhecimento de
maneira reflexiva, criativa e cooperativa. Foram utilizadas de forma integrada tecnologias
computacionais como: softwares de simulagcdo e de editoragdo de mapas conceituais, féruns,
chats, bases, wiki e internet, com o objetivo de envolver os estudantes em atividades
interativas e desafiadoras que exigissem competéncias cognitivas de aprender com tecnologia
e estimular o desenvolvimento da metacognicdo. Nesse estudo, foram investigados processos
de ensino e aprendizagem de conceitos bdsicos de mecanica, direcionados a alunos da
primeira série do Ensino Médio; aplicando-se uma abordagem do tema diferenciada do ensino
tradicional. A conclusdo foi que as tecnologias de informag¢do e comunicacdo podem
contribuir para a criacdo de metodologias de ensino inovadoras que estimulem a constru¢do
do conhecimento, a acdo, a reflexdo, a contextualizacdo, a cooperacdo e a competéncia
metacognitiva. No entanto, foi observado que essas tecnologias devem estar integradas em

um sistema e nao em separado.

O segundo, intitulado “A Utilizacdo de Recursos Multimidias em Aulas de Fisica
a partir do referencial teérico de Vygotsky” (MONTEIRO, 2008) tratava da utilizacdo dos
recursos de multimidia e de softwares, voltados para a educagdo, por professores que ndo
conseguem ultrapassar os procedimentos tradicionais de transmissao de informacao, os quais
utilizam a tela do computador apenas para a simples transferéncia de paginas dos livros
didéticos, por desconhecimento do funcionamento de tais equipamentos para desenvolver e
dirigir atividades de ensino de uma maneira didatico-pedagégica. Foi investigada a utilizagdo

de simulacdes mediadas pelo computador no contexto de uma aula de Fisica, segundo uma
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abordagem baseada na teoria sécio-histérica de Vygotsky, cujo objetivo foi analisar o papel
do professor no processo de ensino que utiliza o recurso multimidia. Os resultados mostraram
a importancia do papel do professor e das interacdes sociais por ele desencadeadas no
entendimento e na motivagao dos alunos. A utiliza¢do de recursos multimidias em sala de
aula mostrou-se de suma importancia, pois é uma ferramenta poderosa a disposicdo do
professor para auxiliar o processo de ensino e de aprendizagem, mas € fundamental que o
professor disponha de uma competéncia pedagégica capaz de explorar todas as possibilidades

que esses recursos podem oferecer.

O terceiro trabalho, intitulado “Uma Simula¢do de Computador como Ferramenta

> (SILVA et al, 2008), propde uma atividade de simulagio no

de Enculturagdao Cientifica
computador, denominada “O Problema da Pressdo”, com um grupo de dez criangas entre 9 e
11 anos de idade, de um bairro da Zona Sul da cidade de Sdo Paulo. Por meio do registro
daquela aula, pretendeu-se estudar o processo de Enculturacdo Cientifica naqueles alunos,
buscando a ocorréncia de indicios ou ndo dos indicadores da Enculturacdo Cientifica,
normalmente observada numa aula convencional de Conhecimento Fisico. As criancas ndo
alcancaram o objetivo da atividade que era o de perceber a relacio entre a coluna e o jato de
dgua e também foram pouco observados os aspectos de Enculturagdo Cientifica estudados,
entretanto notou-se uma série de erros do professor na conducdo de uma aula de
conhecimento fisico. Para chegar-se a uma conclusdo se a simulagc@o apresenta problemas de
compreensdo ou se ndo ¢ adequada para aquele tipo de aula, o autor apontou que serdo
necessarios outros testes em que nao ocorram erros tdo graves do professor, mas ficou a

suspeita de que os alunos tém uma dificuldade maior em compreender o problema virtual do

que o real, sendo necessarios também novos testes para comprovar-se essa afirmacao.

O XIII Encontro de Pesquisa em Ensino de Fisica, em Foz do Iguacu, em 2011,
foi o ultimo ocorrido e dos trabalhos nele apresentados destacamos o artigo intitulado “Estudo
Exploratério Sobre as Concepg¢des dos Professores de Fisica Acerca dos Objetos Educacionais
Digitais” (ARANTES et al, 2011). Esse trabalho teve por objetivo revelar as atuais
concepcoes dos professores de Fisica acerca dos objetos educacionais digitais, dentre os quais
foram incluidos simulagdes, animacdes e softwares educacionais. Os resultados indicaram que

os objetos educacionais digitais ainda ndo faziam parte do cotidiano escolar dos profissionais

? Na perspectiva da Enculturacio Cientifica esperam-se identificar trés aspectos basicos: o entendimento
das relacdes existentes entre ciéncia e sociedade, a compreensdo da natureza da ciéncia e dos fatores éticos e
politicos que circundam sua pritica e a compreensdo basica de termos e conceitos cientificos fundamentais
(Carvalho, 2008).
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que estavam atuando no ensino de Fisica, pela simples falta de conhecimento de fontes dessa
ferramenta e, consequentemente, do conhecimento sobre como utilizd-los em aula. No
entanto, constatou-se que ao tomar conhecimento dos objetos educacionais e de sua efici€ncia
todos se tornaram bastante motivados para emprega-los em sua proposta pedagdgica.

Outro trabalho que apontamos é a dissertacdo de TOFOLI (2003), na qual o autor
faz uma andlise dos trabalhos apresentados nos Simpdsios Nacionais de Ensino de Fisica
(SNEF - 1993 a 2003), Revista Brasileira de Ensino de Fisica (RBEF — 1993 a 2002) e
Caderno Catarinense de Ensino de Fisica (RBEF -1993 a 2002). Nesses trabalhos, o
pesquisador identificou as diversas possibilidades que as tecnologias computacionais podem
oferecer para contribuir com o ensino de Fisica, percebendo que a preocupacdo nos raros
trabalhos ali apresentados estava na producdo e utilizacdo de softwares simuladores, e os
professores, apesar de perceberem a importancia e a potencialidade pedagoégica dos Artefatos
Computacionais, ainda ndo o utilizavam de forma expressiva em suas prdticas docentes,
analisando que a causa, estaria nas relagdes que os professores estabelecem possuem com essa

tecnologia.

Dessa forma, o que se constatou pela andlise desses trabalhos, incluindo a nossa
monografia citada na Introdugdo, é a confirmagdo de nossa hipdtese inicial que vem ao
encontro do que se defende até agora quanto a utilizacdo de Artefatos Computacionais e de
seus diversos recursos para o ensino. Esses trabalhos, de uma forma geral, concluem que as
TIC podem contribuir com metodologias inovadoras de constru¢do do conhecimento e
também podem ser de suma importancia na sala de aula, visto que sua utiliza¢do pedagdgica
indica que elas contribuem com o trabalho docente e se manipuladas de forma eficiente, ainda
se tornam motivadores para o ensino e para a aprendizagem. Para tanto, seria necessario que a
pratica docente ndo se limitasse apenas a formar cidaddos tecnologicamente alfabetizados,
com sensibilidade critica acerca do desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, mas que os
professores também possuam competéncias pedagdgicas capazes de explorar de forma

abrangente as possibilidades que esses recursos podem oferecer.

As diversas possibilidades da utilizacdo dos Artefatos Computacionais podem
permitir uma diversificacdo de estratégias no ensino, visto que esse instrumento pode ser um
importante meio pedagdgico a ser utilizado, pela exploracdo dos seus diversos recursos como,
por exemplo: editor de texto; registro de documentos; elaboracdo de trabalhos; construgao de
artigos e de textos; confec¢des de tabelas, graficos e simuladores; armazenamento de dados;

exibi¢do e apresentacdo de filmes e trabalhos; além do que, se conectado a internet, seu
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usudrio pode ainda interagir com a rede mundial de computadores e compartilhar todo o

conhecimento que produzir.

Os celulares multifuncionais, por exemplo, carregam textos, fotos, musicas,
diciondrios, catdlogo, mapas, internet etc, e seus usudrios tém acesso a informagdes em tempo
real e podem pesquisar qualquer assunto on-line. O conhecimento encontra-se condensado em
um pequeno apetrecho portétil com acesso rapido por meio de um simples toque. Este € um
exemplo de um Artefato Computacional que faz parte da producdo da cultura humana e

possui condi¢des de acesso e utilizag@o nas relagdes de ensino.

Fiolhais e Trindade (2003) indicam como sendo cinco as principais modalidades
do uso de computadores no ensino de Fisica: aquisi¢do de dados por computador; modelagem

e simulacdo; materiais multimidia; realidade virtual; e busca de informag¢des na internet.

1. Aquisicdo de dados por computador refere-se ao uso do computador no
laboratdrio escolar, com a finalidade de coletar dados de experimentos através da utilizagao
de sofwares e sensores desenvolvidos para esse fim, com os quais os alunos podem medir e
controlar varidveis, permitindo a realizacdo de medi¢des de grandezas fisicas em tempo real;

2. Modelagem e simulagdo referem-se a utilizacdo de modelos de equacdes e a
simulacdo de imediato de um dado problema fisico cujas a¢des bdsicas dos alunos consistem
em alterar valores de varidveis e observar as alteragdes que ocorrem nos resultados,
permitindo ao aluno construir modelos do mundo fisico, além de demonstra-los graficamente;

3. Materiais multimidia referem-se ao fato de que o computador pode incluir uma
variedade de elementos como: textos, sons, imagens, simulagdes e videos, tendo como
caracteristicas essenciais a interatividade e a flexibilidade de escolha do caminho a seguir. A
multimidia pode funcionar “on-line” ou “off-line”, dependendo do local onde se procura a
informacao;

4. Realidade Virtual refere-se a possibilidade de interacdo entre o homem, a
mdaquina e o ambiente virtual em um cendrio construido por modelos tridimensionais que
permitem visualizagdes cientificas, interatividade e manipulacdo;

5. Internet refere-se a utilizacdo do computador em rede que pode incluir a
exploracdo de simulagdes, multimidias e realidade virtual.

Existem outros trabalhos de pesquisas que tratam do uso do computador para o

ensino de Fisica e cada um aborda o assunto sob um determinado prisma; uns reportam-se a
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uma especifica utilizacdo, outros classificam seus diversos recursos € outros ainda apenas se

preocupam com alguns recursos, tudo conforme o campo de interesse.

Nunes (2011), por sua vez, mapeou em sua tese, as producdes académicas que
tinham como interesse a insercdo do computador no Ensino de Fisica através de consultas em
alguns catdlogos on-line de periddicos, banco de teses e dissertacdes da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e anais de congressos, semindrios €
encontros relacionados ao Ensino de Fisica no Brasil. Esse trabalho de pesquisa contabilizou
materiais produzidos entre 1997 e 2009, visto que a autora entende que o enfoque maior sobre
as novas tecnologias no ensino, principalmente sobre 0s recursos computacionais, originou-se

a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional (LDB) de 1996.

Entre dissertacdes e teses (DIS/TES) foram localizados 701 trabalhos nesse
periodo, sendo que 94 deles (13,4%) tratavam da inser¢do do computador no Ensino de Fisica.
No Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica (CBEF), na Revista Brasileira de Ensino de Fisica
(RBEF) e no seu suplemento semestral, Fisica na Escola (FnE), foram localizados no mesmo
periodo, um total de 1351 trabalhos, sendo que 75 desses trabalhos (5,6%) tratavam sobre o
assunto de interesse. Pesquisando na Internet as revistas, que sob a concepg¢do da autora sdo as
mais interessantes sobre a Informatica no Ensino: Revista Novas Tecnologias na Educagdo
(RENOTE) e Revista Brasileira de Informéatica (RBIE), no mesmo periodo em um total de
729 trabalhos, apenas 10 (1,4%) eram os de interesse da pesquisa. Nos encontros e simpdsios
de Ensino de Ciéncias, particularmente aqueles que visam ao Ensino de Fisica, nas atas/anais
dos Encontros de Pesquisa em Ensino de Fisica (EPEF) e dos Simpdésios de Ensino de Fisica
(SNEF), no mesmo periodo, foram encontrados em um total de 714 trabalhos, 182 (25,5%)

sobre o assunto de pesquisa em discussdo nesta dissertagao.

PESQUISA REALIZADA DE 1997 a 2009
TRABALHOS SOBRE
FONTE T§1\%E§g%%SF§gI%§E RECURSOS COMPUTACIONAIS %
NO ENSINO DE FISICA
DIS / TES 701 94 134
CBEF /RBEF / FnE 351 75 5,6
RENOTE / RBIE 729 10 1,4
EPEF / SNEF 714 182 25,5
TOTAIS 3.495 361 10,3
- Dissertacdes e Teses (DIS/TES)
- Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica (CBEF) / Revista Brasileira de Ensino de Fisica (RBEF) / Fisica na Escola (FnE)
- Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE) / Revista Brasileira de Informatica (RBIE)
- Encontros de Pesquisa em Ensino de Fisica (EPEF) / Simpdsios de Ensino de Fisica (SNEF)

(Quadro 2 — Resumo dos dados da Pesquisa de NUNES (2011)
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Dessa forma, verifica-se que em um total de 3495 trabalhos pesquisados no
periodo de 1997 a 2009, apenas 361, ou seja, aproximadamente 10,3% tinham como interesse
a insercdo do computador no Ensino de Fisica. Esses 361 trabalhos foram divididos pela
autora em 10 categorias, abaixo elencadas, que envolvem os diferentes modos de aplicacdo do

computador no Ensino de Fisica:

1. Revisdo de Estudos: trabalhos que abordam resenhas histéricas, pesquisas
bibliograficas e reflexdes sobre o uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo e
Educacio a Distancia no Ensino de Fisica;

2. Modelagem/Simulacdes computacionais e programas tutoriais: abordam
atividades desenvolvidas em um ambiente de modelagem computacional;

3. Aquisi¢do automdtica e andlise de dados em tempo real: trabalhos que abordam
assuntos sobre o uso de interfaces de microcomputadores para a coleta e andlise de dados em
atividades de laboratorio;

4. Recursos Multimidia: trabalhos que abordam o desenvolvimento e avaliagdo de
hipermidia na forma de cursos, médulos e tdpicos de Fisica; digitalizacdo de video e
producdes de home-page.

5. Comunicacdo a Distancia: trabalhos que abordam a elabora¢do de cursos de
Fisica a distancia.

6. Resolucdo algébrico-numérica e estudo de solucdes matematicas: trabalhos que
abordam a modelagem matematica para a resolucao de problemas de Fisica;

7. Animagdao Grafica: trabalhos que abordam a elaboracdo de roteiros,
desenvolvimento, aplicagdo e andlise de sofwares, applets, sites educacionais, simulag¢des
computacionais;

8. Ambientes Virtuais de Aprendizagem: trabalhos que abordam a concepcio,
modelizacdo, desenvolvimento e andlise de ambientes virtuais de aprendizagem;

9. Visao discente: trabalhos que abordam a visdo que os estudantes t€m em
relacdo a inser¢@o do computador e do laboratorio virtual no Ensino de Fisica; e

10. Recursos da Internet: trabalhos que tratam da abordagem baseada em
atividades de pesquisa, simulagdes, video e outros recursos encontrados na internet para o

apoio do Ensino de Fisica.

Para o presente trabalho foram criadas trés categorias que sintetizam os diversos
recursos diddticos que os artefatos computacionais possuem e que auxiliam no Ensino de

Ciéncias, apoiadas nas cinco modalidades do uso de computadores no ensino de Fisica
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apontadas por Fiolhais & Trindade (2003) e também nas dez categorias que envolvem os
diferentes modos de aplicacio do computador no Ensino de Fisica, apontadas por Nunes
(2011). Essas trés categorias sao: Modelagem Computacional, Multimidia Computacional e a

Internet.

Dependendo da utilizacdo que o professor faca desses recursos dos artefatos
computacionais, sua acdo pode incluir-se nessas trés classificacoes criadas por nés. Por
exemplo, quando um professor pesquisa um determinado assunto na internet, essa sua agao
estd classificada como Internet. Quando ele, de posse de tais informagdes produz uma
apresentacdo em PowerPoint ou um filme, ele estd utilizando-se dos recursos classificados
como Multimidia Computacional. Se ele ainda desenvolver com esse material uma atividade
investigativa ou até mesmo de experimentagdo, esta utilizando os recursos classificados como

Modelagem Computacional.

2.3.1 Uso da Modelagem Computacional

Criamos esta categoria inspirados nas modalidades de Fiolhais & Trindade
(2003): “modalidades da aquisi¢do de dados por computador”; da “modelagem e simulacao”;
e da “realidade virtual” e nas categorias propostas por Nunes (2011):
“modelagem/simulacdes computacionais e programas tutoriais”; ‘“aquisi¢do automatica e
andlise de dados em tempo real”; “resolucdo algébrico-numérica e estudo de solucdes

99, 99, ¢

matemadticas”’; “animacdo grafica”; “ambientes virtuais de aprendizagem” e “visdo discente”.

Entende-se que a Modelagem Computacional € a drea da Ciéncia Computacional
que trata das solucdes de problemas cientificos através de simulagdes, permitindo a andlise
dos fenomenos, o desenvolvimento dos modelos matematicos para sua descricio e a
elaboragdo de codigos computacionais para obtencdo dessas solucdes. Propicia a construcdo e
simulacdo de modelos de fendmenos fisicos, a partir das equacOes matemadticas que
representam esses fendmenos. Deste modo, quando o aluno descreve o modelo matemaético
que traduz um determinado fendmeno, a modelagem computacional permite simulacdes
computacionais de tal fendmeno e, dessa forma, possibilita uma andlise diferenciada que
favorece uma maior compreensdo do conteido, contribuindo para o desenvolvimento

cognitivo (VASCONCELOS et al, 2003). As simulagdes ndo substituem por completo a
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realidade que representam, mas sdo uteis para demonstrar experiéncias dificeis ou impossiveis

de realizar na prética por serem caras, perigosas, muito lentas ou muito rapidas.

Muitos experimentos cientificos baseados em cdlculos matematicos sao
complexos e trazem duvidas e dificuldades aos alunos. O uso dos artefatos computacionais
pode auxiliar na solu¢do desses calculos, oferecendo também a possibilidade de visualizar,
analisar e refletir sobre os dados e modelos apresentados. Atividades bem estruturadas, o
ensino assistido por computador e a orientacao do professor formam o trio que pode constituir
um meio didatico que pode levar os alunos a descobrirem o papel que a linguagem

matematica possui para descrever a Ciéncia.

Por meio do uso de modelos matemdticos inseridos em um ambiente
computacional, € possivel auxiliar ao aluno resolver uma situacao, visualizar um fendmeno e
refletir sobre o significado do problema proposto, diminuindo a grande quantidade de tempo
demandada com os célculos, direcionando a atencdo para a parte mais importante da
atividade, que é a andlise das representacdes dos fendmenos fisicos. Muitos experimentos
cientificos baseados em cdlculos matematicos sdo complexos e trazem duvidas e dificuldades
aos alunos, mas a utilizacdo dos artefatos computacionais pode permitir a solucdo desses
calculos, encarregando-se de resolver suas complexidades e oferecendo a possibilidade de
visualizar, refletir sobre os dados e modelos e analisa-los. Atividades bem estruturadas e o
ensino assistido por artefatos computacionais constituem um meio diditico que pode levar os

alunos a conhecerem o papel estruturador da matemética nas Ciéncias.

Dessa forma, pode-se levar o aluno a refletir sobre conceitos, férmulas e
equagdes, desenvolvendo a capacidade de raciocinar criticamente sobre os contetdos. A
utilizacdo de ambientes virtuais em aulas de Ci€ncias, com simulacdes e ilustracdo de
fenomenos fisicos podem ser capazes de propiciar ao aluno a difusdo do conhecimento e
propiciar a ele uma educacio de qualidade, com experiéncias diferentes daquelas oferecidas

pelas aulas tradicionais.

2.3.2 Uso da Multimidia Computacional

Criamos esta categoria inspirados pela modalidade de Fiolhais & Trindade (2003),

“materiais multimidia” e pela categoria de Nunes (2011): “recursos multimidia”.
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De acordo com a UNCG, University of North Carolina Greensboro® , 0 termo
multimidia corresponde a integracdo de diferentes modalidades de midia que podem ser
agrupados em cinco itens bdsicos: texto, som, imagem, animacao e video. Uma linguagem
eletronica produzida com Artefatos Computacionais unem essas diferentes linguagens com a
qual o usudrio pode interagir. Dessa forma, entendemos que a Multimidia Computacional é
uma variedade de recursos disponibilizados pelos artefatos computacionais que permitem a
edicdo de textos, sons, imagens, videos etc, como exemplo as Ferramentas do Microsoft
Office: Word, Excel, PowerPoint, Windows Media Player, Paint e outros, que podem ser

usados por professores e alunos conforme seus interesses, selecionando-os através de icones.

A multimidia contribui para o aprendizado individual pela interatividade e pela
flexibilidade na escolha do caminho a seguir, disponibilizando a alunos e professores diversas
possibilidades que permitem que o processo seja participativo e ativo no ambiente de
aprendizagem. A multimidia propicia a busca da informac@o onde ela estiver armazenada: na
Internet, no Disco Rigido, Pen Drive, CD, HD e outros, e tem um papel motivador para o
aluno, cabendo ao professor orientd-lo para a busca de informagdes relevantes para o
aprendizado, ou seja, sdo tecnologias com suporte digital para criar, manipular, armazenar e

pesquisar.

A multimidia ndo € apenas uma maneira de apresentar informagdes a professores
e alunos, como se eles fossem meros receptores passivos. Multimidia é uma forma que o
usudrio tem para ativamente interagir com as informacdes: buscando-as, recuperando-as,
interligando-as, construindo com elas novas informagdes, deixando de ser simples observador
passivo da exposicdo das informacdes, mas tornando-se manipulador e processador dessas
informacdes. O professor pode: decidir a sequéncia em que a informagao vai ser apresentada
ou recuperada; determinar o ritmo e a velocidade da apresentacdo ou recuperacdo da
informacao; controlar repeti¢des, avancos, interrupgdes, sempre podendo retomar o ponto em
que parou na vez anterior; estabelecer associacdes e interligagdes entre informagdes diversas,
mesmo que de natureza diferente (textos, imagens e sons, por exemplo), progredindo de um
assunto ao outro, ou saltando de um meio ao outro, sem desviar-se de seu objetivo
pedagdgico; introduzir marcagdes e anotacdes nos textos e imagens, bem como comentarios
ao material produzido, podendo também realizar célculos com informacOes numéricas

eventualmente inseridas nos textos; definir os momentos em que, se desejar, pode avaliar seu

? http://library.uncg.edu/services/multimedia_services.aspx
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conhecimento, determinando, assim, se j4 possui as informagdes de interesse, além de
interagir com informacdes representadas por midias que ndo sdo tradicionalmente interativas
(fotografia, video, miusica, voz gravada), ou seja, podem ser associadas ao computador e

passarem a ser interativas.

O usudrio de multimidia pode interagir com o sistema, tocando na tela ou através
de um mouse que € um pequeno aparelho, usado com o teclado ou mesmo no lugar dele, que
permite ao usudrio manipular a tela do microcomputador, sem tocd-la, apenas movendo o
aparelhinho em cima da mesa e, dessa forma, acrescentando uma dimensao téactil a multimidia

nao apenas dudio-visual.

2.3.3 Uso da Internet

Esta categoria foi criada por inspiragdo da modalidade proposta por Fiolhais &
Trindade (2003), “busca de informacdes na internet” e das categorias de Nunes (2011):

99, <

“revisdo de estudos”; “comunicacao a distancia” e “recursos da internet”.

A Internet também é outro meio que pode auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem visto que oferece para o trabalho do professor inimeros recursos que facilitam
as suas tarefas como: a de preparar aulas, fazer trabalhos de pesquisa e relacionamento com
alunos fora do hordrio de aula; além de oferecer materiais atraentes para apresentacdes e
subsidios tedricos que alicercam suas aulas. Além de constituir-se um meio de relevantes
possibilidades pedagdgicas, permite que os trabalhos de pesquisa sejam compartilhados por
outros alunos e divulgados instantaneamente em rede, para quem se interessar, extrapolando

os limites que os muros da escola impdem.

A primeira geracdo da internet, Web 1.0, destacou-se pela enorme quantidade de
informacao disponivel a todos, porém os internautas figuravam como consumidores de
informacdes, visto que nao podiam alterar ou reeditar o seu conteido. Nessa primeira fase,
surgiu e proliferou a velocidade dos servigos disponibilizados por meio da rede, criando-se
novos empregos € nichos econdmicos. A grande maioria dos servicos eram pagos e
controlados por meio de licengas, os sistemas eram restritos a quem detinha poder de compra
para custear as transacdes “on line” e adquirir o “software” para criagdo e manutengao de
sites. A web 1.0 trouxe grandes avancos no que diz respeito ao acesso a informacdo e ao

conhecimento, porém a filosofia que estava por detrds do conceito de rede global foi sempre a
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de um espaco aberto a todos, ou seja, sem uma pessoa ou empresa especifica que controlasse
0 acesso ou o contetido publicado. Houve sempre a preocupacdo de tornar esse meio cada vez
mais democrético e a evolug¢do tecnoldgica permitiu o aumento do acesso de utilizadores

(COUTINHO, 2007).

A segunda geracao da World Wide Web, denominada Web 2.0, trouxe a mudanga
de paradigma da Web 1.0 e foi tdo rdpida que passou desapercebida por muitos utilizadores.
Hoje em dia, a filosofia € outra, as pessoas passaram a produzir os seus proprios documentos
e a publicd-los automaticamente na rede, sem a necessidade de grandes conhecimentos de
programacdo e de ambientes sofisticados de informadtica. As principais caracteristicas da Web
2.0 sdo: Interfaces ricas e faceis de usar; gratuidade na maioria dos sistemas disponibilizados;
maior facilidade de armazenamento de dados e criagdo de pdaginas “on line”; vérios
utilizadores podem aceder a mesma pdgina e editar as informagdes; as informagdes mudam
quase que instantaneamente; os sites e softwares estdo associados a outros aplicativos,
tornando-os mais ricos e produtivos; os sistemas param de ter versdes e passam a ter
atualizagdes; pode-se criar comunidades de pessoas interessadas em um determinado assunto,
atualizadas constantemente (COUTINHO, obra citada)) A Web 2.0 permite uma
democratizag@o no acesso e no uso da informacdo: Blogs, Youtube, Googlepages, Wikipédia,
Facebook, entre outros servicos, contribuem para a interatividade e para o aumento do
potencial inovador da Internet conforme o ndmero de usudrios vai aumentando. S3o essas
ferramentas da Web 2.0 que, integradas a sala de aula, podem auxiliar os alunos na constru¢@o
do conhecimento, visto que o uso de artefatos computacionais na escola seria a continuidade

do seu uso doméstico, por assim dizer, mas com fins pedagdgicos.

Podemos observar que a internet estd sendo utilizada no ensino, em pesquisas,
lazer, informacdo, trabalho, negdcios, servicos entre outros. Como usudrio, € possivel
observar por seus aspectos pedagdgicos inerentes, que a Internet d4 acesso a um enorme
nimero de informacdes difundidas por todo o mundo, que crescem e atualizam-se
exponencialmente. A qualidade dessas informagdes, conforme diversos critérios, podem
transitar de um polo a outro, mas se selecionadas, contribuem infinitamente para a construgao

do conhecimento com informagdes valiosas.

Segundo MORAN (2002), o professor no seu papel de orientador pode conduzir o
aluno neste vasto universo que € a Internet e o aluno, por sua vez, pode motivar e passar a

compreender a importancia do seu papel no processo de ensino e aprendizagem. O aluno pode
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ser instigado a desenvolver trabalhos bem elaborados, visto que serdo divulgados e estardo a
disposi¢cdo para acesso e para a pesquisa de todos. Esse fato pode leva-lo a procurar estar
sempre construindo cada vez mais, tendo como referéncia os trabalhos divulgados dos demais

alunos que podem servir de fontes inspiradoras.

A Internet tem o poder de favorecer o contato entre as pessoas, promovendo a
integracdo, o debate de temas comuns, o estabelecimento de lagos sociais e a relagdo entre
diversas culturas globalizando-as. Com o avancgo tecnolégico galopante e com incontdveis
informagdes a disposi¢do, a figura do professor como um mero transmissor de informagao
perde o sentido. Nesse contexto, o professor pode assumir a figura de orientador que conduz o
aluno a pensar, direcionando-o a transitar nesse universo e por entre as galdxias de

informacao, a procura das que sejam relevantes para a constru¢do do seu conhecimento.

Assim, a Internet pode permitir um trabalho conjunto de professores e alunos na
disponibilizacdo de textos, andlise de pesquisas e dos principais acontecimentos relacionados
a disciplina e também facilitar a interdisciplinaridade, com chances de integracdo entre varias
dreas, vérios professores, enfim, toda a escola. E uma midia que pode facilitar a motivagio
dos alunos diante do deslumbramento com tantas possibilidades inesgotdveis de pesquisa

oferecidas (MORAN, obra citada).

Essa motivacdo pode aumentar se o professor criar um clima de confianca, de
abertura e de cordialidade com os alunos, estabelecendo uma relacdo de confianga, por meio
da competéncia e simpatia com que atua. A Internet pode ainda permitir a pesquisa individual,
em que cada aluno trabalha no seu ritmo ou em grupo, possibilitando a divulgacdo de paginas
pessoais ou de grupos, o que gera uma grande motivagdo, visibilidade e responsabilidade para

professores e alunos, que se esforcam para divulgar o melhor (MORAN, obra citada).

Observa-se que a Internet na escola possibilita uma expansdo para além das
paredes das bibliotecas, devido a ligacdo que possui com as fontes de informacdo. O trabalho
com a Internet pode se constituir um meio de relevantes possibilidades pedagdgicas, além de
permitir que os trabalhos de pesquisa sejam compartilhados por outros alunos e divulgados
instantaneamente em rede para quem quiser. Alunos e professores encontram indmeros
recursos que facilitam a tarefa de preparar as aulas, fazer trabalhos de pesquisa e ter materiais
atraentes para apresentacdo. O professor pode estar mais proximo do aluno, podendo adaptar a
sua aula para o ritmo de cada um. O processo de ensino-aprendizagem pode ganhar, assim,

um dinamismo, uma inovacao e um poder de comunicagao inusitados.
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Além disso, o professor e os alunos podem comunicar-se dentro do periodo de
aulas ou fora dele. A relacdo pedagdgica assentada na acdo discursiva do professor pode
passar a ser superada por acdes que demandam envolvimento e participacdo para projetar,
criar e produzir conhecimento. Nesse novo movimento, o professor pode passar a perceber

talentos nos alunos que, no paradigma conservador, mantinham-se silenciados na sala de aula.

As atividades didaticas que contemplam a tecnologia da informac¢do podem
permitir ao aluno ir além da tarefa proposta, cada um no seu ritmo de aprendizagem. A
inovagdo nio estd restrita somente ao uso da tecnologia, mas também a maneira como o
professor apropria-se desses recursos para criar projetos metodolégicos que superem a
simples reproducdo e levem a producdo do conhecimento novo. Os ambientes telematicos de
aprendizagem permitem programar uma rede de informagdes interligadas, em que os sujeitos
podem explorar diferentes midias simultaneamente e integra-las em uma mesma atividade. A
Internet ndo oferece apenas recursos de pesquisa ao interessado em estudar, mas se constitui

numa poderosa ferramenta de trabalho para atuar em ambientes educacionais. Qualquer site

pode ser educativo, desde que os contetidos presentes sejam avaliados como tal.

2.4 Objetos Virtuais de Aprendizagem

Nao hd uma definicdo universalmente aceita para Objetos Virtuais de
Aprendizagem, existindo diferentes definicdes para esse conceito, o que resulta em confusio e
dificuldade de comunicagdo principalmente por ser um campo de estudo novo. Em nosso
entendimento, os objetos virtuais de aprendizagem podem ser compreendidos como qualquer
recurso digital que possa ser utilizado para o suporte ao ensino e que tenha um propdsito
educacional bem definido com elementos que estimulem a reflexdo do aluno e que sua
aplicacdo ndo se restrinja a um tnico contexto, formando um ambiente de aprendizado rico e
flexivel, onde o professor pode acompanhar o aluno dando sugestdes e orientacdes com plena
liberdade de uso, sem depender de estruturas rigidas e estdticas, conforme a sua necessidade e

a proposta de ensino que quer focar (WILEY, 2000).

Qualquer uma das trés categorias criadas por nés (Modelagem Computacional,
Multimidia Computacional e Internet), que sintetizam os diversos recursos didaticos que os
artefatos computacionais possuem e que auxiliam no Ensino de Ciéncias, pode ser

considerada como um objeto virtual de aprendizagem. Desta forma, um objeto virtual de
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aprendizagem € um recurso digital que auxilia na aprendizagem, além de estimular a
imaginacdo e a criatividade. Um objeto virtual de aprendizagem pode tanto abordar um tnico
conceito quanto toda uma teoria, focalizando apenas determinado aspecto do contetido

envolvido ou toda a metodologia adotada para um determinado trabalho.

Projetos de educadores e pesquisadores de varios paises t€m sido financiados
especialmente para elaborar objetos virtuais de aprendizagem, com o intuito de estudar os
progressos dos alunos na constru¢do do conhecimento. Nesses projetos, grupos formados por
educadores, psicologos, designers e programadores orientam professores e alunos na
producdo de simulagdes de situagdes reais, abordando conceitos das diversas disciplinas do
curriculo. Dentre os projetos mais conhecidos, destacam-se o projeto Training and Resources
for Assembling Intentional Learning Systems — TRAILS — (http://www.trails-project.org); o
projeto  ESCOT -  Educational Software = Components for Tomorrow  —
(http://www.ctl.sri.com/index.jsp); ou, aqui no Brasil, o projeto do Laboratério Didatico
Virtual da Escola do Futuro da USP (http://www.labvirt.futuro.usp.br) e o projeto do MEC,
RIVED - Rede Internacional Virtual de Educagdo — (http:// http://rived.mec.gov.br).

N

Um objeto virtual de aprendizagem ndo se resume apenas a simulacdo de um
experimento real, € muito mais do que isso, o aluno € envolvido por todo um contexto que lhe
exige a compreensdo de determinados conceitos cientificos. Para sabermos se o objetivo da
atividade foi alcancado, devemos observar o ponto de vista de quem o projetou e o ponto de
vista de quem o utilizou. O sucesso de quem o utiliza estd diretamente relacionado ao

aprendizado pessoal dos conceitos envolvidos no objeto.

Os resultados do aprendizado merecem uma reflexdo mais detalhada dos
envolvidos na elaboragdo e execu¢do de um objeto virtual de aprendizagem. Este movimento
mobiliza uma série de recursos pessoais de professores e alunos, no entanto, o mais
importante € refletir sobre o processo criativo que estd por detrds dessa atividade intelectual.
Professores e alunos envolvidos na elaboracdo dos objetos, partindo do olhar sobre a realidade
da aplicacio dos conceitos, definem suas metas idealizando um contexto para o
desenvolvimento da atividade, selecionando as informagdes relevantes que possuem e
pesquisando sobre as que ainda ndo possuem. Em seguida, tragam um roteiro de produgao,
acompanham a programacdo, avaliam os resultados e por ultimo, conduzem a aplica¢do do

objeto junto aos demais colegas (BETTIO & MARTINS, 2004).
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Estratégias de trabalhos que favorecam a criatividade dos alunos ndo é privilégio
daquelas que se utilizam de artefatos computacionais, como podemos observar no
aprendizado de nossos pais e de muitos de ndés que ndo vivemos na escola a era da
informadtica, mas o uso inteligente dos instrumentos de tecnologia, bem como as producdes de
objetos virtuais de aprendizagem ampliam o campo de possibilidades para o desenvolvimento

da capacidade criativa dos alunos.
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Capitulo III - Saberes docentes e formacao de professores

O saber é sempre o saber de alguém que trabalha alguma coisa no intuito de
realizar um objetivo qualquer. Além disso, o saber ndo é uma coisa que
flutua no espaco: o saber dos professores é o saber deles e estd relacionado
com a pessoa e a identidade deles, com sua experiéncia de vida e com sua
histéria profissional, com suas relacdes com os alunos em sala de aula e com

z

0s outros atores escolares na escola etc. Por isso € necessario estuda-lo
relacionando-o com esses elementos constitutivos do trabalho docente.
(TARDIF, 2002, p.11).

Na presente dissertacdo ndo se tem a inten¢do de esgotar ou aprofundar de forma
absoluta os diferentes entendimentos que possam existir por diversos autores sobre os saberes
docentes. O objetivo é o de entender as relacdes que existem entre os saberes do professor e
seu trabalho com os Artefatos Computacionais e, assim, entender melhor como esses saberes
manifestam-se nesse movimento. Como norte, recorremos a Tardif (2002) com o intuito de
abranger, sob sua Optica a natureza dos saberes docentes, sua importancia, como s3o
adquiridos e qual a relacdo desses saberes com o trabalho docente mediado por este

Instrumento Cultural.

Nao basta apenas existirem escolas equipadas com o que hd de mais moderno em
Artefatos Computacionais, se ndo tiver professores convencidos de que a informdtica esta
presente na vida de seus alunos e que saibam aproveitar o potencial desses equipamentos
como instrumento de ensino-aprendizagem. O professor pode aprender ensinando, quando
utiliza Artefatos Computacionais em suas aulas, sendo importante refletir sobre sua pratica
por meio de discussdes com seus pares sobre a inclusdo dessas tecnologias em sala de aula e

as consequentes alteracdes que possam ocorrer no ensino e na aprendizagem.

Por essa perspectiva, deve-se ver a fun¢do de professor como uma profissdo e,
segundo Tardif (obra citada), para que efetivamente ocorra esta profissionaliza¢do, devem ser
introduzidos na formacdo docente conhecimentos especificos inerentes a profissdo de
professor. Desta forma, sua formagdo universitaria deve focar a solu¢do de problemas
pertinentes a educagdo, formando professores capazes de intervirem e auxiliarem na
aprendizagem dos alunos, principalmente daqueles que apresentam maiores dificuldades de
aprendizagem. Sua profissionaliza¢do deve visar tornd-lo um profissional de educacdo capaz

de encontrar solucdes para as dificuldades pedagdgicas com as quais se deparar no decorrer

de sua carreira. O professor aprimora-se profissionalmente, a medida que reflete sobre sua
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pratica no ambiente escolar e a articula com os conhecimentos adquiridos em sua formagao

universitaria, o que pode contribuir para a sua formagao continuada.

O autor admite que o processo de profissionalizacdo consiste em uma tentativa
de rever e aprimorar os alicerces epistemoldgicos da profissdao de professor e, desta forma, por
meio de uma andlise desses fundamentos, tenta tirar dai elementos que permitam refletir a
respeito da formagdo dos professores. A epistemologia estuda a origem, a estrutura, os
métodos e a validade do conhecimento, e o autor, define epistemologia da pratica profissional
da seguinte forma:

Chamamos de epistemologia da prética profissional o estudo do conjunto
dos saberes utilizados realmente pelos profissionais em seu espago de

trabalho cotidiano para desempenhar todas as suas tarefas (TARDIF, 2002,
p.255)

Desta forma, o autor dd para o conceito de saber a seguinte significacao:

[...] um sentido amplo que engloba os conhecimentos, as competéncias, as
habilidades (ou aptiddes) e as atitudes, isto é, aquilo que muitas vezes foi
chamado de saber, saber-fazer e saber-ser” (id. ib., p. 255).

Neste sentido, a epistemologia da prética profissional tem por objetivo descobrir a
natureza desses saberes, suas interacoes e como os professores no seu trabalho docente com
os meios diddticos que possuem, elaboram-nos, apropriam-se deles, utilizam-nos e os
modificam. Segundo esse autor, a epistemologia da pritica pode modificar as concepcdes
atuais das pesquisas sobre formacdo de professores e aponta seis consequéncias que podem

ser importantes para esse novo campo de pesquisa.

A primeira consequéncia seria a de que os saberes profissionais referem-se aos
saberes trabalhados, realizados, incorporados durante a atividade docente que sao construidos,
modelados e utilizados de maneira significativa pelos professores; sendo o professores, sua
pratica e seus saberes considerados um s6 corpo que evolui e se transforma. Para estudar os
saberes profissionais, é necessdrio associd-los a uma situa¢do de ensino, levando-se em

consideragdo a atividade do professor e os saberes por ele mobilizados.

Assim sendo, a segunda consequéncia seria a de que os saberes profissionais nao
devem ser confundidos com os conhecimentos transmitidos na formag¢do universitaria e, dessa
forma, a prética de ensinar ndo é um momento de aplicagdo dos conhecimentos universitarios,

mas sim um processo em que o professor, na melhor das hipéteses, em um ambiente concreto
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da realizacdo do trabalho docente, tem a possibilidade de transformar esses conhecimentos,

em conhecimentos significativos que atendam as necessidades dos alunos.

A terceira consequéncia seria a de que os saberes profissionais devem ser
estudados diretamente no local onde sdo exercidas as préticas docentes, verificando como
esses profissionais pensam, trabalham e interagem com os demais componentes do meio

profissional onde estdo inseridos.

Por sua vez, a quarta consequéncia seria a de que os professores tém suas
atividades determinadas em parte pelas estruturas sociais, pela cultura dominante e pelo
inconsciente, mas sdo praticos e possuem saberes € um saber-fazer e, no transcorrer do seu

trabalho, demonstram competéncias significativas para atingir seus objetivos.

Como quinta consequéncia, o autor aponta que a visdo sociopolitica dos
pesquisadores de ciéncias historicamente construida a respeito da fung¢do dos professores nao
tem como objetivo o que eles sdo, fazem e sabem realmente e assim constroem opinides

divergentes das praticas educativas.

A sexta e ultima consequéncia seria a constatacdo da necessidade de estudar o
conjunto dos saberes mobilizados e utilizados pelos professores em todas as suas tarefas do
dia a dia, o que pode fazer surgirem as construcdes dos saberes docentes a partir de suas
proprias praticas. O conhecimento do conteido e o da metodologia a ser utilizada sao
conhecimentos importantes, porém nao abrangem todos os saberes dos professores no seu

trabalho.

Sendo assim, podemos dizer que os conhecimentos profissionais estdo em
constante evolugdo e, desse modo, o profissional da educagdo necessita, constantemente,
aprimorar-se apds sua formacao universitaria inicial. Este aprimoramento pode ser conseguido
por meio de cursos de formacdo continuada que o levem a interagir com outros profissionais
da sua drea, dando a ele oportunidade de avaliar seu trabalho e de compartilhar ideias que o
levem a refletir, propiciando discernimento para adaptar e improvisar em situacdes novas,

para que possa alcangar os objetivos que atendam as necessidades dos seus alunos.

Devido as funcdes que exercem, os professores ocupam uma posicao fundamental
na producdo e na mobilizacdo de saberes. A relagdo dos docentes com os saberes nao se

resume simplesmente na transmissdo de conteidos previamente construidos, mas na verdade
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compodem-se de diversos saberes provenientes de diferentes fontes, classificados por Tardif

como: saberes profissionais, disciplinares, curriculares e experienciais.

Segundo Tardif (obra citada), os Saberes da Formac¢ado Profissional sdo os saberes
provenientes da articulagdo entre da formacgdo inicial e continuada dos professores. Sao
caracterizados pelo conjunto dos saberes oriundos das instituicdes de formacdo de
professores, que ndo se limitam apenas em produzir conhecimentos, mas procuram também
incorpord-los as praticas docentes, ou seja, sdo produzidos pela universidade e institui¢des de
ensino e, por conseguinte, sdo apropriados pelo professor durante sua formacao. Esses saberes
sao provenientes das ciéncias da educacdo e dos saberes pedagdgicos elaborados por meio das

reflexdes sobre as préticas educativas.

Ja os Saberes Disciplinares sdo os derivados dos diversos campos do
conhecimento que estdo incorporados na universidade, por meio do estudo das diversas
disciplinas que compdem os cursos de formacdo e que foram constituidas devido a cultura e
aos grupos sociais responsaveis pela produgdo do saber. Costumeiramente, caracterizam-se
por ndo apresentarem vinculos com as disciplinas da Faculdade de Educagao e os cursos de

formagdo de professores, ou seja, apresentam-se de forma independente.

Os Saberes Curriculares sdo os que sao apropriados pelos professores durante sua
vida profissional, por meio dos programas curriculares, dos programas de ensino e dos livros
didéticos, materializados pelos dos discursos dos objetivos, dos conteidos e dos métodos.
Assim, apresentam-se concretamente sob a forma de propostas curriculares e das abordagens

metodoldgicas apresentadas pelo governo bem como pelo préprio livro didético.

Por sua vez, os Saberes Experienciais sdo aqueles elaborados pelos professores
por meio do trabalho docente e do convivio profissional com seus pares, a fim de encontrarem
solugdes para os problemas que surgem em sala de aula diariamente, constituindo dessa
forma, um processo de aprendizagem por meio do qual os professores adaptam sua formagao
as praticas docentes, desenvolvendo determinadas informacdes e formas de agir. Esses
saberes ndo sao oriundos das instituicdes de formacdo nem dos curriculos, mas da experiéncia

docente e das relacdes que envolvem o seu trabalho.

Nesse contexto, a pratica docente pode ser vista como um processo complexo que
exige profissionalismo e que precisa ser repensado, devido a sua grandiosidade. O saber ndo é

capaz de caracterizar e qualificar as capacidades cognitivas do individuo, nem muito menos
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funcionar como um simples organizador da agdo pedagdgica do professor. A capacidade
profissional dos professores estd diretamente ligada as reflexdes sobre sua prépria pratica,
buscando fundamentéi-la em razdes sociais no contexto em que esteja inserido (GALINDO,

2007).
Sobre o perfil ideal do professor profissional, Tardif esclarece que:

O professor ideal € alguém que deve conhecer sua matéria, sua disciplina e
seu programa, além de possuir certos conhecimentos relativos as ciéncias da

N

educacdo e a pedagogia e desenvolver um saber pritico baseado em sua
experiéncia cotidiana com os alunos. (TARDIF, 2002, p. 39).

Como caracteristicas dos saberes profissionais docentes, o autor elenca os
seguintes atributos: eles sdo temporais, variados e heterogéneos, personalizados e situados e

que carregam as marcas do ser humano que os porta.

A caracteristica de temporalidade refere-se ao fato de que os saberes profissionais
docentes sdo adquiridos durante o percurso do tempo. Primeiramente, porque boa parte do que
os professores sabem sobre como ensinar provém da bagagem histérica que adquiriu em sua
vida pessoal e profissional e, mesmo apés frequentar cursos de formacao de professores, nem
sempre modificam suas concepgdes anteriores sobre o ensino, que utilizam para resolver as
dificuldades profissionais que lhe forem apresentadas. Em segundo lugar, os saberes também
sdo temporais no sentido de que o inicio da carreira profissional € decisivo para a aquisi¢do de
suas competéncias e para a estruturacdo da sua prética profissional, que é quando o professor
aprende na pratica, por meio de seus erros e acertos. Num terceiro sentido, os saberes
profissionais sdo temporais visto que sao utilizados e desenvolvem-se durante uma carreira,

durante um processo de maturagdo da vida profissional.

Quanto a caracteristica de serem variados e heterogéneos, primeiramente refere-se
ao fato de que os saberes profissionais provém de diversas fontes, entre elas: as da historia da
vida e da cultura escolar que j4 vivenciou; dos conhecimentos disciplinares adquiridos em sua
formacao inicial e continuada; dos conhecimentos curriculares das escolas onde lecionou, dos
livros didaticos e dos programas governamentais; € do seu proprio saber ligado as suas
experiéncias de trabalho e as de outros professores. Numa segunda perspectiva, os saberes
profissionais sdo variados e heterogéneos devido ao fato de os professores utilizarem o que
tétm a mao: teorias, concepcdes, técnicas e outros, mesmo que niao sejam aceitas pela
academia, para que possam suprir obstidculos que lhes impecam de atingir seus objetivos.

Finalmente, os saberes profissionais sdo variados e heterogéneos, porque os professores em
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suas préticas profissionais, a0 mesmo tempo, procuram atingir diversos objetivos como:
controlar e motivar os alunos; organizar e acompanhar atividades de aprendizagem e explicar,
entre outras tarefas que evoluem durante a aula. O professor precisa desenvolver varios
saberes visto que sua agdo € direcionada para diferentes objetivos, entre eles, emocionais,
motivacionais, sociais, cognitivos e coletivos entre outros. Desta forma, os professores sdao
pragmadticos, lidam com diversos problemas ao mesmo tempo para os quais tém de dar

solucdes rapidas, enxergando mais solu¢des do que impedimentos.

Ja a caracteristica de serem personalizados e situados refere-se ao fato de que cada
professor tem um contexto de trabalho, uma histéria de vida, experi€ncias e pensamentos
proprios e, desse modo, os saberes estdo nele apropriados. Esse fato explica porque ao serem
questionados sobre suas aptidoes profissionais os professores relatam muitas vezes sobre sua
personalidade e sobre suas desenvolturas profissionais como sendo estas, os fatores principais
do sucesso do seu trabalho. Além disso, por lidarem com seres humanos em suas atividades
habituais contam com suas proprias experiéncias para organizar o seu ambiente de trabalho.
Assim, os saberes sdo situados, pois sdo construidos e utilizados em fun¢do de uma situagdo
de trabalho particular, sendo os saberes, nesse contexto, construidos pela interacdo entre

professores e alunos.

Por tltimo, os saberes carregam as marcas do ser humano, visto que os
professores trabalham com seres humanos, o que reporta a duas observagdes: primeiramente,
a de que os seres humanos t€m a caracteristica de existirem como individuos, mesmo que
estejam inseridos em algum grupo, o que leva o professor a ter como objetivo atingir cada
aluno individualmente, embora esteja este aluno em uma sala de aula. Dessa forma, o
professor deve ter a percep¢do e a sensibilidade de conhecer cada aluno individualmente,
evitando generalizagdes, sendo esta uma das principais caracteristicas do trabalho docente. A
segunda observacao € o fato de o saber profissional permitir elementos éticos € emocionais,
visto que o ensino e o trabalho constantes do professor sdo praticas profissionais que
produzem mudancas emocionais e de valores, que influenciam na sua maneira de ensinar. O
aluno, por sua vez, também € um ser humano e deles devem ser obtidos aceitacdo e
colaboracdo para que o clima emocional na sala de aula propicie a aprendizagem e ele sinta-se

motivado. Essa atividade de motivar os alunos surge das interagdes humanas, tanto

emocionais, quanto sociais que ocorrem na sala de aula.

O autor resume essa dimensao da seguinte maneira:
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[...] uma perspectiva epistemoldgica e ecoldgica do estudo do ensino e da
formagdo para o ensino permite conceber uma postura de pesquisa que leva
ao estudo dos saberes docentes tais como sdo mobilizados e construidos em
situacdes de trabalho. Os trabalhos realizados de acordo com essa
perspectiva mostram que os saberes docentes sdo temporais, plurais e
heterogéneos, personalizados e situados, € que carregam consigo as marcas
do seu objetivo, que é o ser humano (TARDIF, 2002, p. 269).

O autor esclarece, ainda, que existem inimeros livros e trabalhos que apontam
diversas tipologias e categorias para os saberes docentes e apesar de ndo terem nenhuma
modéstia em utilizar este termo, nao lhe ddo uma nogao clara.

Na verdade ninguém é capaz de produzir uma definicio de saber que

satisfaca todo mundo, pois ninguém sabe cientificamente, nem com toda
certeza, o que € um saber (TARDIF, 2002, p.193).

Ampliando a discussdo desse tema, o autor aponta que no ambito da cultura atual,

o saber foi definido por meio de trés concepgdes: subjetividade, julgamento e argumentacao.

N

A concep¢do de subjetividade estd associada ao sujeito e refere-se a certeza
subjetiva produzida pelo pensamento racional e se opde as certezas subjetivas baseadas na fé,
nas crencas, nas convicgdes, nos preconceitos, nas duividas, nos erros, na imaginacao e em
outras. E uma intuicdo racional proveniente do pensamento 16gico e do processamento de
informagdes que resulta em uma cadeia de raciocinios. Saber alguma coisa € possuir uma

certeza subjetiva racional.

Ja a concepcdo do saber ligada ao juizo refere-se aos discursos resultantes de uma
atividade intelectual, ou seja, o ato de julgar que afirma sobre a realidade de algo, excluindo
dessa concepcdo de saber os juizos de valor, de vivéncia ou de engajamentos politicos. O
juizo € emitido sobre alguma coisa percebida ou representada que pode ser considerado como
verdadeiro ou falso. Diferente da concepg¢ao do saber ligada a subjetividade, esse tipo de saber

reside no discurso e ndo no espirito subjetivo.

A concepgdo de saber ligada ao argumento € a que se harmoniza com as ideias de
Tardif. Essa concepg¢ao consiste em tentar validar, por meio de argumentos, um fato ou uma
acdo que se desenvolve em um determinado espaco, com determinadas pessoas. O saber nao €
somente emitir um juizo verdadeiro ou falso sobre algo, mas também ser capaz de justificar
por que razdes esse juizo corresponde a realidade. E uma construcio coletiva que tem como

base a linguagem e é proveniente das interacdes sociais.
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O autor esclarece que os partidarios da teoria da argumentacao procuram elaborar
uma ideia de saber que extrapola as concepg¢des de juizo e subjetividade ao validar suas ideias
e acoes por meio do discurso, esclarecendo que:

Na argumentacdo, os interlocutores procuram ultrapassar os pontos de vista
inicial de sua subjetividade, de suas palavras ou acdes. Essa demonstragdo é

feita por meio de argumentos e de contra-argumentos (TARDIF, 2002, p.
197).

Dessa forma, Tardif tenta validar, por meio da argumentacdo, uma suposicao ou
uma acdo, determinando por quais razdes t€m esse juizo sobre alguma coisa, construindo
pensamentos através do debate com outros sujeitos. Através da racionalidade que aparece
nessas trés concepgdes, o autor procura definir o saber dos professores. Essas concepcoes,
apesar de possuirem importantes diferencas entre si, associam sempre a natureza do saber a
exigéncia da racionalidade, ou seja, o pensamento racional de um sujeito; o ato racional de
julgar; e, por ultimo, a argumentacdo como o ato de formular e expor de modo racional as
ideias.

Saber alguma coisa ou fazer alguma coisa de maneira racional € ser capaz de
responder “por que vocé diz isso?” e “por que vocé faz isso?”, oferecendo

razdes, motivos, justificativas susceptiveis de servir de validacdo para o
discurso ou para a acdo (TARDIF, 2002, p. 198).

Dessa maneira, obtém-se as razdes, os motivos e as justificativas capazes de

A

validar o discurso ou a agdo, sendo que o sujeito sabe o “porqué” e “o como” se faz. Nao
basta saber fazer ou falar, tem que saber por que se faz e por que se fala. Desta forma, quando
o professor nao justifica suas acdes e discursos, ndo podemos considerar como saber. O saber
ndo estd no sujeito, mas sim nas razoes que ele apresenta para tentar validar sua fala e suas
acoes. Sobre esse fato o autor tem o seguinte ponto de vista:

A nosso ver, o saber ndo reside no sujeito, mas nas razdes publicas que um

sujeito apresenta para tentar validar, em e através de uma argumentaciao, um
pensamento, uma proposi¢do, um ato, um meio, etc (id., ibid., p. 206).

E define o saber docente da seguinte maneira:

[...] unicamente os pensamentos, as ideias, os juizos, os discursos, os
argumentos que obedecam a certas exigéncias de racionalidade. Eu falo ou
ajo racionalmente quando sou capaz de justificar, por meio de razdes, de
declaracdes, de procedimentos, etc., 0 meu discurso ou minha ag¢do diante de
um outro ator que me questiona sobre a pertinéncia, o valor deles, etc (id.,
ibid., p. 199).
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Pelo acima exposto, ancorando-nos nas concepg¢des do autor selecionado para o
nosso objetivo de pesquisa, definimos saber docente como sendo todos os discursos e atos dos
professores no seu trabalho que tém como origem o pensamento racional proveniente do
pensamento légico e do processamento de informagdes, justificando-os e validando-os através
da argumentacdo com seus pares e alunos. Esses saberes sdo identificados quando o professor

apresenta argumentos que os justificam e que os validem ou ndo.

Quando o sujeito € questionado sobre o porqué, sobre as causas, sobre as razoes e
sobre os motivos de seu discurso ou de sua acdo, ele apresenta argumentos € motivos que
podem justificar o seu comportamento, bem como também os motivos, as escolhas e as
decisdes que utiliza para alcancar seus objetivos, sendo que dessa forma, uma das principais
estratégicas de pesquisa relacionadas com essa visdo do saber consiste em observar, nos
sujeitos e nas suas falas, os saberes que os levam a agir e raciocinar sob seus atos

(AZEVEDO, 2008).
Tardif também trata do tema e aprofunda essa discussao:

Os saberes dos professores sdo, para nds, os saberes com fundamentos
racionais, e ndo saberes sagrados: o valor deles vem do fato de poderem ser
criticados, melhorados, tornar-se mais poderoso, mais exatos ou mais
eficazes. (TARDIF, 2002, p. 206).

Os saberes dos professores estdo relacionados ao que eles sdo, tanto
emocionalmente quanto em relacao a sua histéria de vida e ao que fazem profissionalmente. A
utilizacdo dos saberes pelos professores dd-se em funcdo do seu trabalho e das relacdes
sociais que ocorrem, ndo sendo essas relagcdes estritamente cognitivas, mas sim mediadas pelo
trabalho que lhe propiciam possibilidades de solucionar situagdes cotidianas. Os saberes dos
professores estdo sempre ligados a uma situagdo de trabalho com o outro e tem como objetivo
o ato de ensinar num determinado ambiente. Segundo o autor,

O saber dos professores ndo é o “foro intimo” povoado de representacées
mentais, mas um saber sempre ligado a uma situacdo de trabalho com
outros (alunos, colegas, pais, etc), um saber ancorado numa tarefa

complexa (ensinar), situado num espago de trabalho (a sala de aula, a
escola), enraizado numa instituicdo e numa sociedade. (1d., ibid., pag. 15).

Para ele, o professor simplesmente nao deve transmitir os conhecimentos
produzidos por outros, mas sim realizar seu trabalho com base nos conhecimentos que ele
mesmo constrdi, ou seja, ¢ um profissional que tem um conhecimento e um saber-fazer

provenientes de sua prépria atividade, que € estruturada, organizada e orientada para a sua



48

z

pratica docente. Nesse contexto, o objetivo do estudo € conhecer o ponto de vista do
professor, sua subjetividade e seus conhecimentos e, consequentemente, como 0s saberes
profissionais desenvolvem-se e estruturam-se com a utilizacao de Artefatos Computacionais e

seus recursos em seu trabalho docente.
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Capitulo IV - Metodologia da pesquisa

Os trabalhos que tratam do assunto sobre o uso pedagégico de Artefatos
Computacionais muito nos interessam, visto ser esta uma questdo, a nosso ver, importante
para a educacdo devido a disseminagdo dessas tecnologias na sociedade e também pelo fato
de que a sua insercao nas institui¢des escolares, aos poucos, vem ganhando espago nos meios
académicos. Nesta pesquisa, em vez de um viés com enfoque motivacional, como realizamos
em trabalhos anteriores, estamos voltados para os saberes que se apresentam no trabalho
docente quando os professores fazem uso deste equipamento, sobre a perspectiva dos estudos

de Tardif.

Creio que ndo seja possivel pensar em formagao de professores sem considerar as
implicacdes que as tecnologias computacionais trazem para a educacdo. Esta pesquisa € de
grande relevancia para noés, cujo conteiido e o problema de investigacdo perpassam a nossa
formacdo como professor e pesquisador. A esse respeito, Liidke e André (1986) comentam
que: “... como atividade humana e social, a pesquisa traz consigo, inevitavelmente, a carga

de valores, preferéncias, interesses e principios que orientam o pesquisador” (p.3).

4.1 Metodologia qualitativa

A presente pesquisa possui uma metodologia qualitativa, visto que desenvolve-se
em um ambiente onde hd o contato direto e prolongado do pesquisador com a situagdo que
estd sendo investigada, sendo que os dados coletados s@o predominantemente descritivos e o
interesse € o de estudar o problema proposto e verificar como ele se manifesta nas atividades,
nos procedimentos e nas interagdes cotidianas. O foco € o de tentar capturar o ponto de vista
dos pesquisados, por meio de suas percep¢des, nao se preocupando com evidéncias que
comprovem hipéteses pré-definidas, mas sim, a medida que o estudo se desenvolve, os focos
e interesses que inicialmente eram muito amplos, tornam-se mais diretos e especificos

(LUDKE & ANDRE, 1986).

Por sua vez, Duarte (2000) esclarece que na pesquisa qualitativa existe o contato
direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e com a situagdo que estd sendo

investigada, sem qualquer interferéncia intencional do pesquisador. O material obtido na
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pesquisa se constitui por descricdes de pessoas, situacdes, acontecimentos, transcrigdes de
entrevistas e outros documentos, sendo que o pesquisador se apega ao maior nimero possivel

de elementos que se apresentam na situacao pesquisada.

Nao estamos desprezando os demais procedimentos metodologicos de pesquisa,
ja que optamos pelo qualitativo, visto que nossa inten¢do ndo € o de contrapor o método
qualitativo ao método quantitativo, apenas acreditamos que para a pesquisa que
desenvolvemos o método qualitativo, conforme os autores acima o descrevem, seja 0 mais
coerente, mas nada nos impede de recorrermos a grificos ou tabelas que sistematizem e
revelem quantitativamente alguns dados que julgarmos relevantes.

Partindo do principio de que ndo hd metodologias “boas” ou “mas”

intrinsecamente, e sim metodologias adequadas ou inadequadas para tratar
um determinado problema... (ALVES, 1991, p.58)

z

O foco do pesquisador na metodologia qualitativa é o de verificar como um
determinado problema se apresenta e se processa num determinado contexto. O seu ponto de
vista, por estar junto aos sujeitos pesquisados, permite esclarecer determinados pontos e
situagdes que geralmente quem estd de fora ndo consegue perceber. O pesquisador tem como
prioridade buscar elementos que comprovem suas hipdteses, a partir da andlise dos seus
dados. Desta forma, a pesquisa qualitativa possibilita a obten¢ao de dados a partir do contato
direto do pesquisador com seu objeto de estudo, sendo esse fato a esséncia da pesquisa que

retrata as expectativas dos pesquisados (LUDKE & ANDRE, obra citada).

Desta forma, a presente pesquisa, a medida que analisam os dados obtidos, busca
responder ao problema proposto. Bogdan e Biklen (1994) afirmam a este respeito:
Nao se trata de montar um quebra-cabeca cuja forma final conhecemos de
antemao. Estd-se a construir um quadro que vai ganhando forma a medida
que se recolhem e examinam as partes. O processo de andlise dos dados é
como um funil: as coisas estdo abertas de inicio (ou no topo) e vido-se

tornando mais fechadas e especificas no extremo. (BOGDAN E BIKLEN,
1994, p. 50).

Liidke e André (obra citada) esclarecem que os instrumentos de pesquisa mais
adequados sdo: a entrevista, a andlise documental e a observagdao. Enfoca, ainda, que a
entrevista permite um aprofundamento dos dados obtidos; a andlise documental e a
observacdo, por sua vez, completam os dados obtidos na entrevista e enriquecem o seu
conteddo, confirmando ou ndo as afirmacdes e as alegacOes prestadas. Segundo elas, o

pesquisador deve estar sempre atento a importancia e a veracidade das informagdes que
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constréi durante sua pesquisa, por meio de sua inteligéncia, habilidade técnica e paixdo, mas
cercado de cuidados e atento as exigéncias que levem a confianga dos que necessitem de seus

dados e resultados.

A entrevista, da forma que se processa nos meios de comunicacdo de massa,
muitas vezes pode fornecer dados tendenciosos, se o entrevistador buscar pré determinar as
respostas do entrevistado, para atender aos seus interesses. Para a pesquisa em educacgdo, a
entrevista pode ser de enorme valia e representa um dos instrumentos basicos para a coleta de
dados, devendo para tanto, conhecer seus limites e respeitar suas exigéncias. A entrevista
pode propiciar um ambiente harmonioso entre entrevistador e entrevistado, permitindo que
sejam tratados diversos assuntos, dos mais simples aos mais complexos, possibilitando a
imediata correcdo e esclarecimentos de duvidas sem que o pesquisador se afaste do seu

objetivo de pesquisa.

A entrevista pode ser estruturada, quando segue um roteiro previamente
estruturado e visa a obten¢do de dados uniformes; e ndo estruturada, quando ndo se tem um
roteiro a ser seguido, fluindo naturalmente o didlogo. Entre essas duas extremidades de
entrevista, existe a semiestruturada que se desenvolve por meio de um esquema bdasico, mas
que ndo € seguido a risca, o que permite ao entrevistador fazer as correcdes que forem

pertinentes para o objetivo de sua pesquisa (LUDKE & ANDRE, obra citada).

As pesquisas de cunho qualitativo exigem normalmente a realizacdo de
entrevistas, quase sempre longas e semiestruturadas. Nesses casos, a definicdo de critérios
segundo os quais serdo selecionados os sujeitos que vao compor o universo de investigacao é
um aspecto primordial, pois interfere diretamente na qualidade das informacdes, a partir das
quais serd possivel construir a andlise e chegar a compreensdo mais ampla do problema
delineado. A descri¢do e delimitacdo dos sujeitos a serem entrevistados, assim como o seu
grau de representatividade no grupo social em estudo, constituem um ponto importante a ser

observado, visto ser a base de grande parte do trabalho de campo a ser realizado (DUARTE,

obra citada).

A observacdo, por sua vez, propicia um contato pessoal e proximo do pesquisador
com o fendmeno pesquisado e permite a verificacdo de eventos e o ponto de vista dos sujeitos
pesquisados, além da coleta de dados que outras metodologias de pesquisa ndo permitem. A
histéria de vida e a bagagem cultural de cada pesquisador fazem com que cada um desses

pesquisadores possa ter visdes e opinides diferentes sobre um mesmo fato e, dessa forma, para
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que a observacdo possa ter a confiabilidade de uma metodologia cientifica, faz-se necessario
que esta seja controlada e sistematizada, por meio de um planejamento cuidadoso, definindo-
se com antecedéncia “o que” e “o como” observar, apds a delimitagao do objeto de estudo,
buscando sempre métodos rigorosos que validem suas observacdes. (LUDKE & ANDRE,

obra citada).

A andlise documental auxilia no complemento das informag¢des ja obtidas por
outras técnicas e desvenda aspectos novos de um determinado tema. Qualquer material escrito
pode ser utilizado como fonte de informacdo e de pesquisa, sendo este selecionado com o
objetivo de que, com sua andlise, possam ser fundamentadas afirmacgdes e hipoteses do
pesquisador (LUDKE & ANDRE, obra citada). Desta forma, seu objetivo é buscar

informagdes nos documentos que deem credibilidade aos dados obtidos.

4.2 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos de nossa pesquisa sdo quatro professores que trabalham na Escola de

Aplicacdo da USP e lecionam disciplinas na area de ciéncias.

Quadro 1 — Caracterizagdo dos Entrevistados

Tempo de Tempo que
Prof. Formacao Disciplina que Leciona P ~_ | Sexo usa
Formacao
computador
Licenciada em
Fisica e ndo Ciéncias Escola de
1 concluiu o Aplicacdo da USP. 14 anos | Fem 14 anos
Mestrado.
Licenciado em Fisica e Ciéncias,
2 Fisica, é Mestre e Escola de Aplicagdo da 18 anos | Mas 18 anos
cursa Doutorado. USP.
Licenciada em . .
3 Quimica e é BIOI.OgHi’ Escola de 22 anos Fem 22 anos
Aplicacdo da USP.
Mestre.
Licenciada em . )
4 Biologia, é Mestre B10!0g1a~ Escola de 11 anos Fem 14 anos
Aplicacdo da USP.
e cursa Doutorado.

A Escola de Aplicagdao da Faculdade de Educagdo da Universidade de Sao Paulo
(EA-FEUSP) foi criada em 1959 e caracteriza-se pela busca da exceléncia educacional,

procurando exercer o papel de centro de inovagdes e difusdes de experiéncias pedagogicas.
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Nessa época, pertencia ao Centro Regional de Pesquisas Educacionais "Prof. Queiroz Filho",
do Instituto Nacional de Estudos Pedagégicos (INEP), do Ministério da Educagdo e Cultura

(MEC) e, em 1972, passou a pertencer a Universidade de Sao Paulo.

De acordo com seu Regimento Escolar (2006, p. 3 e 4), alguns de seus objetivos
sdo:
L Sediar e executar pesquisas de interesse proprio ou da Faculdade de

Educacgdo, de seus cursos e docentes, que visem ao aperfeicoamento do
processo educativo e de formacao docente.

II. Oferecer oportunidades de estdgio a alunos da Faculdade de Educacio
e a outras unidades da Universidade de Sdo Paulo.

I1I. Oferecer subsidios a Faculdade de Educagdo da USP ou outras
agéncias publicas de formacao do educador.

Iv. Divulgar experiéncias e contribui¢des resultantes de suas acdes,
prioritariamente para a rede publica de ensino.

V. Assegurar aos educandos a formacdo comum indispensavel para o
exercicio da cidadania e o usufruto do trabalho oferecendo:

a. Segundo critérios estabelecidos neste Regimento para selecdo de alunos,
escolarizagdo regular de ensino fundamental e médio a filhos e dependentes
de professores e funciondrios da Universidade de Sdo Paulo;

b. Segundo critérios estabelecidos neste Regimento para selecao de alunos,
vagas nos ensinos fundamental e médio para a comunidade externa a
Universidade de Sao Paulo.

Os professores da Escola de Aplicacdo possuem uma carga hordria que diferencia
em poucos detalhes a jornada de um professor para o outro. Normalmente, durante a semana
ele tem turno de 3 horas aula, de lh15min com cada turma que possui, totalizando 10 horas
semanais. Além disso, possuem 2 horas por semana para plantdo de didvidas, 5 horas para
preparagdo de aulas e correcdo de atividades, 8 horas de estudo individual e 7 horas de

reunides gerais e especificas por areas.

Os professores da drea de Ciéncias possuem sala ambiente, ou seja, cada um dos
professores entrevistados tem sua propria sala de aula, que também € usado como laboratério,
sendo que os alunos € que vao até a sala do professor e ndo o professor que vai até a sala de
aula, como estamos acostumados a ver. Essas salas possuem carteiras para as atividades
tedricas, além de bancadas com instrumentos para as aulas experimentais. Nessas salas,
também existe um projetor que pode ser utilizado com laptops da prépria escola ou do

professor.
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Alunos e professores podem utilizar o Laboratério de Informatica da Escola de
Aplicagdo (LIEA) e cada aluno ainda recebeu um laptop do projeto UCA (Um Computador
por Aluno) do Governo Federal. Trata-se de um projeto Educacional que tem por objetivo
utilizar a tecnologia, a inclusdo digital e o adensamento da cadeia produtiva comercial no
Brasil e existe em aproximadamente 300 escolas estaduais e municipais em todo o pais, que
sdo selecionadas pelas Secretarias Estaduais e Municipais pelos estados e pela Unido
Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacao (UNDIME). Cada escola recebeu um laptop
para cada professor e aluno, infraestrutura para acesso a internet, além da capacitacdo de
gestores e professores para o uso dessa tecnologia. No estado de Sdo Paulo, existem sete

escolas que participam desse projeto, sendo que na Escola de Aplicagdao da USP, o projeto

este teve inicio em 10/11/2010, beneficiando 52 professores e 723 alunos (www.uca.gov.br).

O saldrio desses professores para uma carga semanal de 40 horas aula, é
diferenciado se comparado com a de professores da rede publica estadual. Outro fato
diferenciador é que as salas de aulas possuem uma populacdo menor, numa propor¢ao
aproximada de menos de 50 % de alunos, por um saldrio maior. O pagamento € feito pela
Universidade de S@o Paulo e ndo diretamente pelo governo do Estado. Atualmente, os
professores sdo contratados como funciondrios da Universidade de Sao Paulo e ndo como
professores de educacdo bdsica, ou seja, sdo contratados por um regime celetistas para
trabalharem em uma autarquia. O diretor e o vice-diretor da escola sdo eleitos e a duracao do

mandato € de dois anos, podendo haver recondugao, desde que sejam votados para isso.

Este contexto escolar foi primordial para nossa pesquisa, visto que se fosse
realizada em outra escola que ndo possuisse esse perfil ficaria prejudicada. O fato de a Escola
de Aplicacdo buscar a exceléncia educacional; ter como um dos objetivos sediar e executar
pesquisas de interesse proprio ou da Faculdade de Educagdo; alunos e professores poderem
utilizar o Laboratério de Informdtica; as salas ambientes possuirem projetor; ser
disponibilizado um laptop para cada professor; trabalhar com o projeto UCA; além das outras
caracteristicas apontadas, sdo diferenciais importantes que incentivam e direcionam os
professores a fazerem uso de Artefatos Computacionais no seu trabalho docente, condi¢des
essas que provavelmente ndo encontrariamos em outras escolas que ndo possuissem esses

aspectos educacionais.
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4.3 Método de coleta de dados

Inicialmente, realizamos entrevistas com quatro professores citados, de cariter
semiestruturado, que foram utilizadas como instrumentos da pesquisa. Para tanto, tomamos
como parametro o roteiro de entrevistas apresentado no Anexo 1, cujo objetivo foi o de
realizar uma conversa informal com o professor, sendo o roteiro usado apenas como um norte,
para que a entrevista ndo se afastasse de seus objetivos que eram: identificar se 0 computador
auxilia o professor; se ele aprendeu ou aprende com sua utiliza¢do; como o computador ajuda
a desenvolver melhor o trabalho docente; e se com ele o professor julga que ensina melhor. A
conversa informal, a nosso ver, propicia uma fluidez e uma espontaneidade na fala do
entrevistado, fornecendo assim muito mais informagdes relevantes para o objetivo pretendido,
conforme esclarece Liidke e André:

Serd preferivel e mesmo aconselhdvel o uso de um roteiro que guie a
entrevista através de topicos principais a serem cobertos. Esse roteiro seguird
naturalmente certa ordem légica e também psicoldgica, isto €, cuidard para
que haja uma sequéncia légica entre os assuntos, dos mais simples aos mais

complexos, respeitando o sentido do seu encadeamento. (LUDKE e
ANDRE, 1986, p.36)

A entrevista propicia a obtencdo de informagdes sobre diversos temas, podendo
fornecer dados relevantes para a pesquisa. Por meio do didlogo que se trava entre pesquisador
e pesquisado, sdo levantadas questdes pessoais que permitem aprofundar assuntos pertinentes
a pesquisa, que nao seriam possiveis de se explorar através de um simples questiondrio, que €
um instrumento “frio” que ndo se permite o didlogo, havendo simplesmente respostas para

determinadas perguntas. (LUDKE & ANDRE, obra citada).

ApOs essas entrevistas, decidimos acompanhar algumas aulas dos professores da
Escola de Aplicacdo. Dessas aulas que acompanhamos, observamos que os professores de
Fisica e Quimica, no primeiro bimestre do ano letivo de 2012, haviam desenvolvido em
conjunto um Planejamento sobre o assunto ‘“Radia¢des e Radioatividades”, cujo objetivo era
desenvolver suas aulas interdisciplinarmente com cada professor abordando o assunto
pertinente a sua matéria, em relacdo a esse assunto selecionado, o que nos levou a focar

nossas observagdes nesses dois professores.

A observagdo de algumas aulas constituiu-se como um instrumento secundario de
pesquisa e foi importante para a compreensao do contexto do trabalho dos professores e dos
dados coletados através da entrevista que foi o instrumento principal. Ao final das aulas foram

ainda realizadas pequenas entrevistas, que foram transcritas para a coleta de novos dados, que
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tinham como objetivo identificar e verificar o porqué de determinados eventos ocorridos em
sala de aula e o ponto de vista do professor sobre esses fatos. O preparo e planejamento eram
verificados por meio da andlise do material didatico trazido pelo professor para a aula e
também da observacdo durante a aula, para verificar se o professor se valia de algum artefato

computacional para auxilid-lo na aula.

4.4 Organizacao dos dados para analise

Apds termos transcrito as quatro entrevistas iniciais e apos a analise delas, sob o
prisma da teoria de Tardif, criamos nossas categorias de pesquisa voltadas para o Saber
Computacional e, a partir dai, recortamos dados das falas desses professores, que eram
indicativos dos saberes que haviamos catalogado, conforme o Anexo 2. De posse dessas
categorias e dos indicativos observados nas entrevistas citadas, tentamos relaciond-las com as
observacdes de sala de aula e com as entrevistas feitas durante essas aulas, bem como com o
Planejamento interdisciplinar dos professores de Fisica e Quimica sobre “RadiacOes e

Radioatividades™.

Tardif (2002) traz a personalizacdo dos saberes, quando afirma que a docéncia
tem como base pessoas que ndo se separam de suas histérias de vida, de suas experiéncias
passada e de sua cultura. Esses saberes sdo produzidos e utilizados em fun¢do do trabalho do
professor em que adquirem sentido, ou seja, os professores elaboram saberes nas articulagdes
complexas do seu trabalho, nas interagdes e reflexdes que estabelecem com seus pares, que ao
serem compartilhados ganham significado. Dessa forma, ndo faz sentido falar no saber do
professor se ele ndo estiver relacionado a situacdes e atividades em que esse saber €

empregado.

Nesse contexto, esses dados nos levaram a tentar identificar o que nos interessa
neste trabalho, que sdo os saberes elaborados pelos professores de Ciéncias, quando para a
realizacdo do seu trabalho, se utilizam dos Artefatos Computacionais como instrumento
pedagdgico que os auxiliam para melhor desenvolverem suas atividades, ou seja, o foco é
verificar como o professor, pela experiéncia docente aprende a usar os Artefatos
Computacionais no ensino, portanto como ja proposto anteriormente, queremos responder a
seguinte questdo: “Que saberes docentes, relativos ao uso dos Artefatos Computacionais,

sdo elaborados pelos professores a partir de sua utilizacdo em sua prdtica docente’?
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Para a anédlise desse material de pesquisa, foi adotado o método de Andlise de

Conteido que consiste de um conjunto de instrumentos metodoldgicos para a andlise das

comunicacdes e, desta forma, vem sendo utilizado nas pesquisas qualitativas. Segundo
Bardin, a andlise de conteddo apoia-se em:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando obter por

procedimentos sistemdticos e objetivos de descricdo do conteido das

mensagens indicadores (qualitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de

conhecimentos relativos as condicdes de producdo/recepcdo (varidveis
inferidas) destas mensagens (BARDIN, 2010, p. 44).

Esse método tem como objetivo a andlise da mensagem verbal (oral ou escrita),
gestual, figurativa e documental; e expressa um significado e um sentido que ndo se
caracteriza apenas pelo que foi expresso pelo individuo, mas também pelas diferentes e
variadas representagdes que o sujeito tem de si. A mensagem expressa tem uma forte
influéncia das condi¢des histdricas, econdomicas e socioculturais de onde provém o individuo
e, desta forma, a Andlise de Conteudo interpreta a linguagem, que foi construida a partir da

sociedade onde o sujeito estd inserido em um determinado momento histérico.

Segundo Bardin (2010), a Andlise de Conteddo se processa em trés fases: a pré-
andlise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados. A pré-andlise € a fase de
organizacao do estudo, sendo que todo o material é selecionado, lido, analisado e as hip6teses
e os objetivos sdo reformulados surgindo indicadores que vao fundamentar a interpretagcdo
final. A fase de exploracdo do material € a andlise propriamente dita, momento em que se
efetua recortes e, por consequéncia, as categorizagdes em um movimento exploratério do
material selecionado, transformando os dados brutos em informacdes que tém significado
para o estudo proposto. Por fim, a fase do tratamento dos resultados propicia ao pesquisador
inferir e realizar interpretacdes sobre os dados lapidados embasado na teoria apresentada,

levando-o a dar sustentacdo ou ndo as hipéteses de pesquisa.

Esta técnica permite categorizar os diferentes elementos encontrados na
comunicacdo do sujeito, seguindo um critério que vem ao encontro do objetivo pretendido.
Ao categorizar e submeter um determinado material de comunicacdo a uma andlise do
conteddo, o pesquisador pode obter dados que o levem a interpretar o seu objeto de pesquisa.
O interesse ndo € o de descrever os conteidos categorizados, mas sim deduzir, de maneira
l6gica, conhecimentos sobre o sujeito da comunicacdo. Fazendo-se uma analogia, ao

analisarmos um cesto de lixo, podemos observar sobre as pessoas que o produziram, por
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exemplo: o nivel socioecondmico, seus habitos de consumo ou de desperdicio entre outros

aspectos.
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Capitulo V - Analise dos dados

5.1. Categorias de pesquisa

Ap6s a realizacdo das entrevistas, analisamos suas transcricdes com o objetivo de
identificar as categorizagdes dos saberes realizadas por Tardif (2002), ou seja, identificar os
saberes da formacdo profissional, disciplinares, curriculares e experienciais, conforme
descrito no Capitulo 3. A partir desse movimento, sem ter a intencdo de idealizar um novo
conceito de saber para o nosso trabalho, mas tendo como apoio as concepgdes de saber que
eclodem das argumentagdes apresentadas pelos entrevistados, criamos nossas categorias € as
definimos como sendo as dos Saberes Docentes Pedagdgicos Computacionais (SDPC) de

Formacao Profissional, Disciplinar, Curriculares e Experienciais.

Em nossa conceituacdo, os Saberes Docentes Pedagdgicos Computacionais
(SDPC) sdo aqueles resultantes de reflexdes sobre a pratica educativa com o uso pedagdgico
de Artefatos Computacionais, reflexdes estas racionais e que tendem para a formacgao de
sistemas coerentes de representacoes e de orientagcdo das atividades educativas. O SDPC € um
saber plural, que pode ser formado pelos saberes computacionais da formacdo profissional,
disciplinares, curriculares e experienciais, adquiridos com o uso pedagoégico de Artefatos
Computacionais. Este saber é essencialmente heterogéneo, visto que além da natureza dos
saberes presentes, ele decorre também das relagdes entre o corpo docente, instituicdoes de
formacdo e alunos. Os SDPC de formacao profissional, os curriculares e os disciplinares t€ém
como origem os resultados das intera¢des internas dos professores com o meio externo, ja o
SDPC experiencial deriva do resultado das suas reflexdes sobre seu trabalho, ou seja, é
proveniente dos demais apds serem retraduzidos e organizados por meio da prética e da

experiéncia pedagdgica com o uso de Artefatos Computacionais.

5.1.1 SDPC de Formacao Profissional

Como ja vimos, sdo aqueles apropriados pelos professores durante a sua formagao
inicial e continuada e caracterizam-se por terem origem nas disciplinas da Faculdade de
Educagdo que relacionam o uso de Artefatos Computacionais com o ensino. Esses saberes sao

elaborados pela organizacdo dos conteidos de cardter pedagdgicos veiculados por essas
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instituicdes de ensino, podendo também ser construidos durante a orientacdo de estigios nas
disciplinas de cardter integrador das diversas dreas de conhecimento da formacdo docente,
com destaque aos conhecimentos sobre os recursos tecnoldgicos como um meio didatico.
Assim, esses saberes sdo provenientes das reflexdes sobre a utilizacdo de Artefatos

Computacionais no ensino.

Nas entrevistas ndo se verificou nenhum indicio deste saber, mas foi possivel
observar que nesta fase de formacgdo profissional houve de alguma forma, um primeiro
contato destes professores com Artefatos Computacionais, que propiciou o inicio da sua
utiliza¢do em sua vida pessoal e profissional.

- [...] enquanto aluna da graduacdo comecei a me envolver com o
computador, até entdo eu nunca tinha tido um, e ele foi mais assim... para
iniciar trabalhos na universidade... na minha formacdo em Fisica. Eu tinha
alguns dados de laboratério, eu pegava estes dados com o computador, dai,
depois o computador se tornou ttil, na escrita de relatérios, que facilitava a

formatagdo, em questdo de fazer copias, de fazer gréficos. Inicialmente a
gente comegou com o Excel, depois foi pra outros (...) (Professor 2)

- Os computadores estavam iniciando na Universidade de Sdo Paulo e desde
aquela época eu ja comecei a trabalhar com bancos de dados, programacgao,
desenvolvimento de projeto... (Professor 3)

- Na carreira profissional eu comecei a utilizar dentro da universidade,
desenvolvendo programas para o Grupo de Pesquisas onde a gente
trabalhava na especializagdo em Fisica Médica (Professor 3)

Provavelmente, estes saberes nio tenham sido observados nas entrevistas visto
que os cursos de formagdo frequentados por estes professores foram, conforme relatamos no
Capitulo V - Quadro 1, aproximadamente hd 14 anos atrds para o Professor 1; 18 anos atrds
para o Professor 2; 22 anos atrds para o Professor 3; e 11 anos atrds para o Professor 4, ou
seja, nessa época, o uso desses equipamentos nao era tdo difundido como o sao atualmente. O
professor 3, por exemplo, formou-se aproximadamente no ano de 1990 e, segundo seu préprio
relato, “Os computadores estavam iniciando na Universidade de Sdo Paulo”. O professor 2
por sua vez, formou-se aproximadamente no ano de 1992 e relata que “enquanto aluna da
graduacao comecei a me envolver com o computador”. Dessa forma, ha indicios de que nessa
época, o computador ndao estava significativamente presente no curso de formacdo
profissional desses professores e, apesar de termos indicios da existéncia desse saber, o SDPC

de Formacao Profissional, ndo tivemos oportunidade de observé-lo.



61

5.1.2 SDPC Disciplinares

Sdo os saberes que t€ém como origem disciplinas ligadas a Ciéncias da
Computacdo e suas implicagdes no ensino, que foram frequentadas por professores durante
sua carreira profissional, tanto na formacao inicial como na continuada e que tinham como
objetivo dominar o uso de Artefatos Computacionais. Essas disciplinas sdo as que tinham
como cerne em seu conteido as relacdes com o dominio dos recursos didaticos que os
Artefatos Computacionais propiciam, e que foram classificados por nés no Capitulo II como
sendo: Modelagem Computacional, Multimidia Computacional e a Internet. Na entrevista
com os Professores 1, 2 e 3, encontramos relatos que, apesar de ndo serem argumentagdes que
caracterizem um saber, demonstram que os entrevistados tiveram contato com disciplinas que

tinham como objetivo o dominio dessa tecnologia.

Destacamos a seguir os relatos com esse carater:

- Na Licenciatura de Fisica existia uma matéria chamada “Introducdo a
Computagdo” e aprendiamos a programar... foi assim que comecei a usar o
computador... (Professor 1)

- O primeiro contato com o computador foi na graduagdo de Fisica que
terminei em 94. Existia uma matéria de linguagem de programagdo na qual
tinhamos que fazer uso do computador... (Professor 2)

- [...] na graduacio ja usava a programacdo de Pascal. No primeiro ano tive
que aprender a programar Mac, ndo era um uso corriqueiro. Os relatdrios
entregavam a mao, usdvamos mais para tratamentos de dados. (Professor 3)

Esses relatos nos levam a crer que provavelmente devido ao fator tempo decorrido
da formacao inicial desses professores, ja apontados por nds neste capitulo, apesar de eles
terem tido contato com disciplinas especificas para o uso do computador em sua formagao
inicial, elas ndo se referiam ao ensino e hoje nao aparecem como sendo significativas nas suas
préticas docentes atuais. Os entrevistados também ndo relataram terem tido contato, em sua
formacdo continuada, com disciplinas com esse cardter. Esses fatos podem ter corroborado
para a ndo identificacdo dos SDPC Disciplinares nas entrevistas e nas praticas desses

professores.

5.1.3 SDPC Curriculares

Como ja exposto, trata-se dos saberes adquiridos pelos professores durante a sua

carreira profissional ao terem contato com determinados programas curriculares, programas
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de ensino e livros didaticos que t€ém como objetivo o uso de Artefatos Computacionais como
meio diddtico. Devido a esse contato, os professores apropriam-se de determinados

conhecimentos pedagdgicos computacionais que os auxiliam em atividades docentes.
Na entrevista do Professor 1, constatamos o seguinte relato:

- (na escola onde lecionava) [...] tive contato com alguns softwares que
davam conta de apresentar através de animacgdes, alguns fendmenos que
eram de ciéncias... O aluno conseguia visualizar... Ele podia fazer
modificagdes, entdo, eu criei um roteiro para trabalhar com o software ... Era
o de Optica geométrica (Professor 1)

No presente depoimento, nao hd argumentagdes que demonstrem a elaboracao de
um saber, trata-se apenas de um relato. O que verificamos € que a escola em tela
disponibilizava alguns softwares para os professores usarem, que provavelmente devem ter
sido fornecidos por 6rgdos da Secretaria da Educagdo e, dessa forma, deviam fazer parte de
algum programa de distribuicdo de material didatico. Os entrevistados ndo apontaram, em
suas entrevistas ou nas praticas pedagodgicas observadas, qualquer SDPC Curricular
proveniente do contato que tiveram em sua carreira com programas curriculares, programas

de ensino ou livros didaticos.

5.1.4 SDPC Experienciais

Sado aqueles elaborados pelos professores no seu dia-a-dia durante a realizagdo de
suas atividades profissionais com o uso de Artefatos Computacionais em aulas e da utilizacao
que o docente faz dessa tecnologia para interagir com seus pares na busca de solucdes e

respostas para os problemas que surgem devido ao seu trabalho educativo.

Surgem motivados pela necessidade de enfrentar situagdes concretas que se
apresentam no dia-a-dia, transitérias ou duradouras, que exigem dele improvisacdo e
habilidades pessoais para a utilizagdo desse recurso. O professor desenvolve estratégias para
lidar com as situagdes que surgem, improvisando ou usando recursos que os Artefatos
Computacionais oferecem para obter determinadas informagdes e formas de agir que o

auxiliem na compreensao e solugao de problemas de ensino.

O professor, quando conhecedor das possibilidades pedagdgicas que os Artefatos
Computacionais propiciam, reconhece na escola as dificuldades e obstaculos que se

apresentam para a sua solucdo e, desta forma, procura introduzir essa tecnologia na escola,
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disponibilizando aos alunos atividades que a utilizem, incentivando o seu uso para que o seu

objetivo pedagdgico seja alcancado.

O quadro, a seguir, resume como a partir da base de construcio das categorias de

andlise de Tardif (2002), construimos nossas categorias de analise.

BASE DE
SIOETEN AT EAT CATEGORIAS DE .
CATEGORIAS DE < IDENTIFICACAO DOS SABERES
Srr e ANALISE ELABORADAS ¢
(Tardif, 2002)
%
S&o aqueles apropriados pelos professores durante a
SABERES__DA G Formagéo sua formacéo inicial e continuada e caracterizam-se por
FORMAGAO % X terem origem nas disciplinas da Faculdade de Educacéo
PROFISSIONAL B Profissional que relacionam o uso de Artefatos Computacionais com
‘;; 0 ensino
®
Argumentagdes c
[=]
tad T Séo os saberes gue tem como origem disciplinas ligadas
BHIES Sl }E a ciéncias da computacéo e suas implicaces no ensino,
SABERES pelos g_ Disciplinar que foram frequentadas por professores durante sua
DISCIPLINARES £ carreira profissional, tanto na formacéo inicial como na
entrevistados ) continuada e que tinham como objetivo dominar o uso de
. o Artefatos Computacionais.
(Tardif, 2002) @
Qo
D
Q S#o os adquiridos pelos professores durante a sua
SABERES % carreira profissional ao terem contato com determinados
9 Curriculares programas curriculares, programas de ensino e livros
CURRICULARES & didaticos que tém como objetivo o uso de Artefatos
» Computacionais como meio didatico.
[
-
c
[
%] S&o aqueles elaborados pelos professores no seu dia-a-
3 dia durante a realizacéo de suas atividades profissionais
SABERES » com o uso de Artefatos Computacionais em aulas e da
o Experienciais utilizacdo que o docente faz desta tecnologia para
=
EXPERENCIAIS g interagir com seus pares na busca de solucdes e
© respostas para os problemas que surgem devido ao seu
® trabalho educativo.
(Quadro 4 - Categoria de Andlise criadas a partir das categorias de Tardif (2002) )

A presente pesquisa focou o trabalho docente e, por este motivo, as entrevistas
exploraram préticas docentes com o uso pedagdgico de Artefatos Computacionais. Além das
entrevistas, foram realizadas observacdes de aulas e andlise de materiais didaticos e do
registro dos professores sobre o seu trabalho. Desta forma, nosso campo de observacdo focou
a pratica cotidiana dos professores, ou seja, tivemos oportunidade de observar as praticas
pedagégicas provenientes das experi€éncias adquiridas com o auxilio de Artefatos
Computacionais, em que se constataram acdes dos professores que corroboraram com as
indicagdes apresentadas nas entrevistas. Por meio das quatro entrevistas e das observagdes
realizadas, encontramos indicativos que nos levaram a subcategorizar os Saberes Docentes
Pedagdgicos Computacionais Experienciais (SDPC Exp) em: do Uso dos Recursos, da

Comunicagdo, da Busca Digital e do Compartilhamento Digital.
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O Quadro 5, apresentado a seguir, exemplifica nossas categorias de andlise criadas

juntamente com as subcategorias dos SDPC Experienciais.

SABERES DOCENTES PEDAGOGICOS COMPUTACIONAIS (SDPC) de:
Formagao
Profissional
Disciplinar —> | do Uso dos Recursos
Curriculares —> | daComunicagéo
Experienciais > da Busca Digital
do Compartilhamento
—> Digital
(Quadro 5 - Subcategorias dos SDPC Experienciais)

De acordo com a teoria de Tardif (2002), os grifos apresentados nos trechos das
entrevistas que destacamos a seguir nos proximos topicos referentes aos SDPC Experienciais,
apontam os argumentos utilizados pelos professores pesquisados que justificam sua fala ou

acoes.

5.2 SDPC Experienciais do Uso dos Recursos

E o saber que se caracteriza pelo conhecimento que o professor desenvolve no
dia-a-dia durante sua atividade docente sobre a utilizacdo e o emprego dos recursos
operacionais que o computador oferece e que o auxiliam a alcangar os objetivos pedagdgicos
de sua aula como, por exemplo, o uso do PowerPoint, Word, Excel, Paint, Media Player e
outros. Este conhecimento vai se aprimorando com a pratica e com a interagdo com os alunos,
surgindo novas formas e métodos de utilizacdo que facilitam alcangar o escopo pedagdgico

pretendido.

Nas entrevistas e observacdes de sala de aula, identificamos diversos saberes que

se caracterizam como SDPC Experienciais do Uso dos Recursos, que passamos a apresentar:
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5.2.1 Saber que: “Os alunos apresentam graus bem diferenciados de

Jamiliaridade no uso dos recursos computacionais.”
Os relatos a seguir justificam essa nossa categorizacao:

- [...] a gente tem dois tipos de alunos, na verdade trés: aqueles alunos que
tém muita empatia pelo computador, aqueles que t€m muito medo do
computador e aqueles alunos que tem o computador como uma coisa legal,
que ele usa, mas para ele ndo € uma coisa essencial.... Por conta disso, é que
eu trabalho com duplas, porque é assim, tem um aluno que sabe um
pouco mais do que o outro e consegue mostrar para o seu parceiro como
€ que faz, e esse consegue fazer, com essas trocas os dois conseguem
alcancar melhor o conhecimento (Professorl).

- Alguns alunos gostam e se identificam com o computador, gostam de
trabalhar com ele, sabem manusear... Entendeu? Conhecem muita coisa de
computagio. Para esses alunos é facil pegar o computador e pesquisar
qualquer assunto, porque eles conhecem como se trabalha com a
maquina. (Professor 1).

- As ferramentas sdo as mesmas, a diferenca € que eles t€ém mais facilidades
de baixar um video, um arquivo, enfim, possuem mais facilidades. Coisas
que tenho que fazer com um longo caminho, eles tém mais habilidades,
ou_seja, usam recursos diretos que o computador oferece e que por
muitas vezes desconheco. (Professor. 4)

- Para mim, os alunos t€m muito mais agilidade de lidar com os
equipamentos, com os problemas que eles apresentam, com muito mais
facilidade que nés, pois eles sdo de uma nova geracdo que tem um
contato maior com os computadores do que a nossa, por isso aprendo
muito com eles. (Professor 3).

- Entdo, tem alguns alunos que tém medo, vocé pede para ele escrever um
texto no Word ele ndo sabe formatar, ndo sabe isso, ndo sabe aquilo, ou
imprime o negdcio com data e tudo. Entdo é assim, tem algumas coisas que
o aluno ainda nao desenvolveu habilidade para trabalhar, e ai ele fica
temeroso com aquilo. (Professor 1).

Nos relatos acima apresentados, notamos que os professores demonstram que
desenvolveram saberes em relacdo ao uso dos recursos computacionais no tocante que
existem alunos que tém facilidades, as vezes até mais que o préprio professor, e outros nem

tanto, que vao interferir em diferentes possibilidades para as a¢cdes em sala de aula.

Neste viés, reportando-nos as ideias de FREITAS (2009), destacamos que existe
uma parte da populagdo que tem pouco contato com Artefatos Computacionais, mas mesmo
em comunidades carentes, existem alunos que tém acesso a essas tecnologias por diversos
meios. Podemos facilmente observar que os jovens fazem uso de Artefatos Computacionais
para acessar programas de redes sociais, onde se comunicam, publicam poesias, frases,

pensamentos; divulgam fotos, videos, musicas e outros. Os alunos quando utilizam essa
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tecnologia, o fazem por meio de uma linguagem prépria que facilita a digitacdo, mas que € de
dificil compreensdo para quem ndo a usa corriqueiramente. Estes alunos, segundo o autor
supra citado, possuem um letramento o que foi definido como digital, que é diferente do
conceito de letramento que usamos tradicionalmente, para nos comunicarmos, ou seja, €

diferente do letramento que se usa ligado a aproximacgdo e o contato com a cultura escrita.

Pelo exposto, observamos dois fatores: o primeiro, que nem todos tém acesso aos
Artefatos Computacionais. O segundo fator é: os que possuem contato com esta tecnologia, o
fazem com uma linguagem prépria, diferente da linguagem adotada pedagogicamente e com a
finalidade de acessar e divulgar conteidos que ndo possuem fins diddticos. Desta forma,
concluimos que esta diferenca de grau de familiaridade com o uso de recursos computacionais
que surgiu nos saberes dos professores, possa ser influenciada por esses fatores, e uma forma
de driblar essa questdo seria apresentando esses recursos computacionais aos alunos que tém
pouco contato com esta tecnologia, e para os alunos que ja a incorporaram ao seu dia-a-dia,
canalizar este conhecimento que possuem para os fins pedagdgicos, podendo aproveitar o

letramento digital que eles ja possuem para aumentar seus conhecimentos.

5.2.2 Saber que: “O uso dos recursos computacionais auxilia a aprendizagem

dos alunos”
As falas, que a seguir elencamos, revelam esse saber:

- Quando fazemos semindrios, apresentamos com cartazes, com maquetes ou
com o PowerPoint, que entra como uma ferramenta ai, estes recursos
ajudam o entendimento que ele tem, ou ajudam na producio de um
texto que ele vai apresentar (Professor 1).

- Nao uso sempre o PowerPoint. Nesta aula em particular, usei por dois
motivos: para sintetizar os conceitos que estamos trabalhando, porque é
melhor do que ficar escrevendo na lousa...; € porque nés tinhamos uma
simulacao e este recurso permite apresentar de uma forma mais pratica
os espectros de alguns elementos quimicos de emissdo e absor¢do. (Professor
2 — Observagoes Sala de Aula).

- [...] os_alunos ficam bem mais motivados em trabalhar com o
computador do que com livros e revistas, mais até mesmo do que com
atividade experimental... (Professor 1)

- [...] Porque ndo temos algo pratico para ser o norte da atividade ... O video
vai fazer uma abertura para comecarmos a discussiao. (Professor 2 —
Pratica sala de aula).
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- [...] € muito mais pobre sem visualizacdo o aluno precisa imaginar mais,

com a animacao, os alunos conseguem visualizar melhor e compreender
as diferencas. (Professor 4 — Pratica sala de aula).

Os professores evidenciam este saber quando argumentam que o uso de Artefatos
Computacionais ajuda no entendimento e na producdo de textos; sintetiza os conceitos e
permite produzir apresentagdes de uma forma mais pratica, motivando os alunos, inclusive
aqueles que ainda ndo desenvolveram habilidades de trabalhar com o computador. O uso dos
recursos computacionais de video e animacdes, por exemplo, facilitam a visualizacdo que
podem levar ao desenvolvimento e compreensdo das aulas. A este respeito, os Professores 2 e
4 argumentaram que os professores, fazendo uso desta tecnologia, possuem algo prético para
servir de norte para as atividades que pretendem desenvolver em sala de aula, que serve como
modelo padrao. Alegam que sem a visualizacdo, a explicacdo do professor fica muito
filoséfica, tedrica e matemadtica, sendo que com a animag¢do os alunos conseguem visualizar

melhor e compreender as diferencgas.

Neste sentido, podemos entdo classificar Artefatos Computacionais, conforme as
concepcoes de mediacdo de Vygotsky, como um instrumento de mediacao. Moran (2002), a
este respeito, como jad vimos anteriormente, esclarece que os Artefatos Computacionais
propiciam: a pesquisa, a simulacdo, o teste de conhecimentos especificos, a producdo de
textos, a avaliacdo, a experiéncia e a descoberta de novos conceitos, lugares e ideias.
Vasconcelos e outros (2003), por sua vez, defendem que a modelagem computacional
possibilita simulacdes computacionais e uma andlise diferenciada dos dados que contribui

para o desenvolvimento cognitivo.

Desta forma, podemos verificar que os Artefatos Computacionais medeiam a ac¢ao
didética do professor e o aprendizado dos alunos. Por meio dessa tecnologia, o professor pode
realizar encontros virtuais com os alunos, motivando-os ainda a buscar, no vasto universo da

internet, informacoes relevantes para o processo de ensino e aprendizagem.

5.2.3 Saber que: “A acdo docente é importante para orientar e direcionar os

alunos para buscar e selecionar contetidos confidveis na internet”.

Os alunos que sabem trabalhar com o computador tém facilidade em pesquisar e
o professor precisa explicar a diferenca entre sites confidveis e nao confidveis. O relato abaixo

especifica o presente saber:
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- Explicamos os enderecos, as siglas, as informacdes confidveis. Explicamos
as diferencas entre sites confidveis e os ndos confidveis, o que é o Wikipedia,
até que ponto € interessante, mostrando que qualquer um pode colocar
informacoes 14 e que podemos contribuir, mostrando toda a importincia
da navegacao. (Professor 3).

A esse respeito, na obra supra citada, Moran declara que o professor possui o
papel de orientador, conduzindo o aluno pela da internet, a fim de que eles desenvolvam
trabalhos bem elaborados que podem ser divulgados e servir de fonte inspiradora para outros
alunos. Mais uma vez, podemos verificar que os Artefatos Computacionais aparecem como
um instrumento de media¢do entre o professor e a aprendizagem, com destaque para a
importancia da funcdo do professor neste processo, interagindo e orientando o aluno neste
vasto universo que € a internet, que niao poderia ser explorado sem o norteamento do

professor.

5.2.4 Saber que: “Os recursos computacionais ampliam as possibilidades das

acoes diddticas”.
Os relatos a seguir demonstram a elaboragao de tal saber:

- Na minha pratica pessoal facilitou bastante, yocé consegue se organizar
melhor, vocé consegue ser mais sucinto, consegue adequar melhor o
tempo.(Professor 2).

- O computador € uma ferramenta que amplia as possibilidades didaticas.
Com o computador conectado a internet existem muito mais
possibilidades do que sem ele, aumentando os recursos. Com isso, mais
alunos conseguem entender no meio de uma coisa e outra. (Professor 4).

- Nas simula¢des, o aluno interage com as atividades, faz cdlculos precisos
dos experimentos, analisa o que ele viu na simulacio com o real.. O

computador pode dinamizar as minhas aulas substituindo a lousa...
(Professor 2).

- Hoje eu nao consigo ver minhas aulas sem o computador em sala de aula,
se ndo tivesse eu teria que comegar do zero, seria menos auténoma, ou
seja, dependeria mais de materiais de outros profissionais, como livros
didaticos, orientacoes, materiais do estudo. (Professor 4).

- [...] Agora para as demais aulas em geral, se ndo fosse de Laboratério de
Investigacdo, mudaria talvez, porque teria que produzir um nimero maior
de material de apoio impresso, eventualmente uma utilizacdo maior da
lousa com o giz... essa seria a grande diferenca. (professor 2).

- Como poderia visitar locais como a profundeza dos mares, onde eu ndo
poderia estar indo, ele me propicia esta possibilidade. (Professor 1).
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- [...] me propicia mais tempo, pois para um professor, o tempo é uma coisa
muito preciosa. Em segundos eu consigo buscar alguns materiais. Em livros
didéticos, necessariamente nao teria a mesma facilidade, pode ajudar os
meus alunos, mas através do computador consigo adaptar os conteidos
para _que fiquem de acordo com as necessidades de meus alunos,
acrescentando ou tirando algumas coisas e aos poucos, vai ganhando a
minha cara e nos anos seguintes vao sendo adaptados com o que ja tenho,
de acordo com a nova turma... (Professor 4).

- Vocé tem programas que o aluno pode mudar o peso de algumas coisas,
mas ndo é a mesma coisa de vocé poder pegar, poder mexer, entendeu? E
diferente de pegar o multimetro e poder ir medir a voltagem na sala do que
ter isso representado no computador. Mas € interessante porque para
criancas muito pequenas, vocé nao vai dar um multimetro na mao
porque nao sabe onde ele vai colocar... (professor 1).

Nesses relatos, observamos que os professores pesquisados, com excecdo do
Professor 3, demonstraram a elaboracdo de saberes no sentido de que os recursos
computacionais propiciam diversas possibilidades de uso, que podem facilitar a organizar,
dinamizar e adequar o tempo das aulas, ampliando as possibilidades e substituindo outros

recursos didaticos.

Na direcdo favordvel a esse saber, argumentaram que os recursos computacionais
propiciam possibilidades de conhecer locais que sdo inacessiveis para professores e alunos e
também substituem determinados equipamentos utilizados em pesquisas, que poderiam ser
perigosos para determinada faixa etdria de alunos. Argumentam ainda que com estes recursos
computacionais o professor consegue se organizar melhor, ser mais sucinto e adequar melhor
o tempo, visto que os Artefatos Computacionais propiciam autonomia ao professor, na
medida em que lhe d4 velocidade de busca, podendo depender menos de materiais de outros
profissionais, como livros didéticos, orienta¢des, materiais oficiais etc. Além disso, evitam a
producdo de um nimero maior de material de apoio impresso, dinamizando as aulas e
substituindo a lousa e outros recursos didéticos. Para o aluno, propicia ainda poder checar as
questdes que ele cria e testar as hipoteses que ele levanta, ampliando as possibilidades

didaticas principalmente quando conectado a internet.

Cox (2003), sobre esse aspecto, escreveu que nao ha limites para o uso dos
computadores no contexto escolar em simulacdes, jogos, comunicagdo, ensino a distancia,
softwares educativos, modelagem computacional e Internet. Vasconcelos e outros, em obra ja
citada, por sua vez, descrevem que a modelagem computacional possibilita uma anélise
diferenciada que contribui para o desenvolvimento cognitivo. VALENTE (1997) esclarece

que a utilizacdo de Artefatos Computacionais com fins pedagdgicos exige uma capacitagio
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técnica e uma pratica reflexiva dos alunos e, neste sentido, esta tecnologia pode ser uma
ferramenta importante na escola se houver uma formacao profissional dos professores voltada

para este fim.

Mais uma vez, percebemos que os Artefatos Computacionais sdo um importante
instrumento de mediacdo entre professores e o aprendizado dos alunos, vindo ao encontro
também das ideias de Freitas (2010), de que os Artefatos Computacionais podem ser
considerados como uma Ferramenta Cultural que medeia a acdo dos professores com a
aprendizagem, propiciando a constru¢do do conhecimento por meio da relacdo do professor
com o aluno e sua aprendizagem, ndo de uma forma direta, mas sim mediada por este

instrumento tecnolégico.

5.2.5 Saber que: “O uso pessoal do computador influencia o uso profissional.”
A este respeito, destacamos o seguinte trecho da entrevista:

- Quando temos pouca intimidade com a tecnologia, fazemos pouco uso.
Tem pessoas que tem intimidade zero com a tecnologia, principalmente as
pessoas mais velhas as quais sdo resistentes. Quanto mais essa tecnologia
esta_incorporada no seu dia-a-dia, mais uso vocé vai fazer dela. Essa
coisa do pessoal e do profissional acaba se encontrando. (Professor 3).

O Professor 3 demonstrou um saber voltado ao fato de que o educador que tem
por habito fazer uso pessoal do computador, também o tem em suas atividades profissionais.
A este respeito, argumentou que quanto mais essa tecnologia estd incorporada no dia-a-dia
dos professores, mais uso ele faz dela no seu trabalho docente, sendo normal ele estar sempre
conectado a internet, seja através do celular, do computador da escola, do computador de

casa, do notebook, ou através de qualquer outro Artefato Computacional.

Essas ideias coadunam-se com a de Freitas (2010), que esclarece que os
professores que sdo timidos na utilizacdo de Artefatos Computacionais ndo conseguem incluir
essas tecnologias em suas praticas docentes didrias, ou seja, tanto professores como alunos
que tém por habito o uso de Artefatos Computacionais em suas atividades cotidianas possuem
naturalmente uma melhor desenvoltura para lidar com essa tecnologia, como um recurso
didético. Neste contexto, os professores possuem maior facilidade de utilizar os Artefatos

Computacionais para alcangar objetivos pedagdgicos e os alunos por sua vez, sobre a
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orientacdo destes professores, conseguem desenvolver as atividades propostas e chegar aos

objetivos propostos.

5.2.6 Saber que: “Ha alternativas para substituir e adequar o uso dos recursos
computacionais em caso de panes digitais ou do nao funcionamento adequado dos

Artefatos Computacionais”.
Na transcri¢c@o abaixo, observamos a manifestacdao do presente saber:

- E assim em sites extremamente confidveis, por exemplo: da Nasa, eu
estava pronta para mostrar uma coisa em um determinado dia, olhei estava
tudo certo no dia anterior. Entrei no dia e vocé diz: nossa logo o site da Nasa
esta fora do ar. Entio sdo coisas que vocé acaba ficando na mio. Vocé
tem que ter sempre um plano B. (Professor 1).

- Eu tenho que ter outras alternativas para minimizar os problemas com
o computador embora ele facilite... (Professor 1).

O Professor 1 também demonstrou saber que é necessario possuir alternativas que
possam adequar ou substituir o uso dos recursos computacionais, em caso de panes digitais ou
do ndo funcionamento adequado dos Artefatos Computacionais. Neste sentido, argumentou
que o professor tem de prever alternativas para minimizar esses problemas, pois se por algum
motivo inesperado ndo tiver possibilidade de usar este recurso tecnoldgico, terd que ter

previstas alternativas para que sua aula ndo seja prejudicada.

A aula com o uso de Artefatos Computacionais, ainda segundo Freitas (obra
citada), ndo € reconhecida pelos professores como revoluciondria na pratica pedagdgica e €
vista apenas como mais um recurso tecnolégico colocado a sua disposicdo. Este ponto de vista
€ 0 que observamos intrinsecamente neste relato do Professor 1, que demonstra de certa
forma, que este recurso tecnoldgico nao € tdo importante para ele desenvolver suas praticas

pedagdgicas.

Novamente verificamos que os Artefatos Computacionais s@o colocados como
sendo uma Ferramenta Cultural que medeia a acdo dos professores e a aprendizagem. Os
Artefatos Computacionais, apesar de ndo serem o0s Unicos, constituem importante recurso
didético, e possiveis problemas de funcionamento destes equipamentos podem ser previstos e
as solucdes podem ser antecipadas para que a aula ndo seja prejudicada. Fazendo uma
analogia com o automovel, o sujeito deixa de se locomover de carro, pois ele pode furar o

pneu. E por este motivo que o préprio Cédigo Nacional de Transito prevé que o estepe seja
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um dos itens de equipamentos de uso obrigatdrio no veiculo, ou seja, o professor deve ter um
posicionamento de que ndo vai usar Artefatos Computacionais em aula especifica, ndo porque
este recurso possa apresentar defeitos ou dificuldades no seu uso, pois estes podem ser
solucionados, mas sim, porque sua estratégia de aula exige que seja usado outro recurso

didatico.

5.3 SDPC Experienciais da Comunicac¢iao

E o saber que se distingue pelo do uso que o professor realiza do computador para
se comunicar com alunos, professores ou outras pessoas relacionadas ao seu trabalho, com o
objetivo de auxiliar em suas atividades docentes. Esta comunicagdo se da através de e-mail,
Facebook, Mensagens eletronicas, Sky e outros. O saber se caracteriza pelo fato de o
professor utilizar este recurso computacional para se comunicar e estd convencido de que esse
tipo de comunicacdo € importante para o seu trabalho docente. Nas entrevistas, identificamos

0s seguintes saberes compativeis com essa categoria.

5.3.1 Saber que: “A comunicacao pela internet ¢ um meio de comunicacao que
facilita a interacdo entre professores e alunos na troca de informacdes, envio e

compartilhamento de trabalhos”.
As transcri¢des que destacamos a seguir nos remeteram a esta definicao de saber:

- Eles podem me encaminhar trabalhos por email ... por etapas e a gente vai
corrigindo, vai devolvendo para eles antes do trabalho final. Entdo, tanto
por_e-mail, como nas redes sociais, a gente troca informacio com o
grupo de alunos dessa e de outras escolas. (Professor 2).

- (...) o email embora seja uma coisa normal, basica, hoje em dia € uma coisa
muito importante, pois as informag¢des chegam muito rdpido, vocé abre o e-
mail j4 tem comunicado, e aqui como trabalhamos muito em grupo ajuda,
pois se algum colega tem alguma didvida, nés nos ajudamos e as repostas
chegam muito rapido. O e-mail é uma ferramenta basica e facilita muito
para a interaciio entre os professores e alunos para o funcionamento da
escola. (Professor 3).

O Professor 2 e o Professor 3 apresentaram o saber de que a internet € um meio de
comunicacdo que facilita a interacdo entre professores e alunos na troca de informagdes, envio
e compartilhamento de trabalhos. Neste sentido, argumentaram que tanto por e-mail como nas

redes sociais, o professor troca informag¢des com o grupo de alunos de diferentes escolas,
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além de que as informacdes chegam muito rapidas. Argumentaram ainda que, por trabalharem
muito em grupos, este recurso computacional possibilita esclarecer dividas individuais com
respostas rapidas, alegando que o e-mail € uma ferramenta bésica que facilita muito a

interacdo entre professores e alunos para o funcionamento da escola.

Também Moran e outros (2000), a este respeito, esclareceram que a
aprendizagem a distancia pode se desenvolver por meio da interagdo de professores e alunos
fora dos hordrios de aulas. Neste sentido, a internet é primordial para que a interacao entre 0s
sujeitos envolvidos na aprendizagem se estabeleca, mesmo estando eles distantes uns dos
outros. A internet propicia intera¢des entre pessoas que estdo em locais distantes do planeta e
0o que vemos hoje, em muitas empresas, sdo reunides, consultorias, treinamentos e outras
inimeras atividades ocorrendo por meio de encontros ndo presenciais proporcionados pela
internet. As empresas recorrem a esses recursos com a finalidade de diminuir custos que
implicam locomocao, tempo de viagem prejudicadas principalmente pelo transito e por
atrasos de voos, estadia, alimentac@o entre outros. Essas estratégias podem também ser uteis

no ensino e na aprendizagem.

5.4 SDPC Experienciais da Busca

Este saber € caracterizado pelo fato de o professor estar convencido de que o
computador é uma fonte que facilita, tanto para ele como para o aluno, na pesquisa sobre
assuntos e contetidos pertinentes a seus objetivos pedagdgicos. Essas pesquisas sdo realizadas
em diversos sites que possuem conteido educacional ou ndo, mas que sdo realizadas com o
intuito de os resultados serem utilizados para o desenvolvimento do seu trabalho docente.
Assim, ao elaborar este saber, o professor tem consciéncia de que o computador propicia
métodos de pesquisa sobre contetidos e assuntos que facilitam, enriquecem e dinamizam o

tempo em sua aula. Nas entrevistas, identificamos os saberes abaixo elencados:

5.4.1 Saber que: “Com o uso da internet, existem alunos que se dispersam dos

assuntos pedagogicos e que nao analisam as informacoes pesquisadas”.

A seguir destacamos relatos que explicam este saber:
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- [...] a gente tem sempre aquele aluno que sai do site que foi pedido para
fazer coisas que ndo foram pedidas. Entdo ele vai entrar no msn dele...,
porque o UCA, por exemplo, ele ndo estd bloqueado para isso. (Professor 1).

- [...] o computador pode desviar a atencdo daqueles alunos que vao olhar
outro site, vao ver isso, aquilo... (Professor 1).

- [...] me entrega a pagina inteira, eu lhe faco uma pergunta e se ele ndo
conseguir encontrar a resposta, € porque realmente ele nio pesquisou, ele
pegou a primeira pagina que apareceu aquele nome, colocou o seu e me
entregou. (Professor 1).

O Professor 1, quanto a Busca Digital, demonstrou saber que os alunos, ao
realizarem pesquisas na internet, podem se dispersar com assuntos que nao tenham interesse
pedagdgico, bem como podem também apenas recortar e colar informagdes sem interpretd-
las. Fundamentou tal afirmacdo, utilizando a argumenta¢do de que o computador pode desviar
a aten¢do daqueles alunos que saem do site que foi pedido para acessar outros como, por
exemplo, o msn. Justifica que para avaliar essa prética dos alunos, costuma fazer perguntas ao
aluno sobre o assunto pesquisado e, se ele ndo conseguir encontrar a resposta, € porque
realmente ndo pesquisou, apenas copiou a primeira pagina que apareceu com o nome da busca

que realizou, colocou seu nome e entregou.

O que vemos sdo duas situacdes: uma em que o aluno durante a aula, fazendo uso
de um Artefato Computacional, dispersa-se € comeca a acessar outros sites de seu interesse,
ndo relacionados a atividade que estd sendo desenvolvida. Como exemplo, destacamos uma
das aulas observadas do Professor 2. O aluno que estava mudando os slides da apresentacdo
de PowerPoint, que o professor utilizava para nortear suas explicagdes, durante um intervalo
entre um slide e outro, comegou a acessar sua pagina pessoal do Facebook e que,por um
descuido seu, foi exibido no teldo e visto por todos, tornando-se motivo de risos na sala. Outra
situacdo possivel pode ocorrer quando o professor solicita que o aluno faga um trabalho sobre
um determinado assunto e ele apenas pesquisa na internet sobre o assunto, copia e cola o que
achou, imprime e entrega ao professor. E o caso que vemos nas declaracdes do Professor 1.
Particularmente em nosso caso, ji ocorreu uma situagdo em que o aluno ndo se deu ao
trabalho de apagar o endereco do site que aparecia no rodapé da péagina do trabalho por ele

1mpresso.

O professor, detentor de tal saber, deve procurar meios para que a atencdo do
aluno durante as aulas que usem como recurso didatico Artefatos Computacionais, ndo se
disperse e quando ele fizer consultas na internet ou em outras fontes, que seja realmente

orientado a pesquisar, interpretar os dados encontrados e expressar sua opinido a respeito.
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Novamente nos valemos das ideias de Freitas (2010), de que os Artefatos Computacionais sao
um meio de mediagdo entre o professor e o aprendizado e, desta forma, € imprescindivel a
presenca do professor que deve intervir e orientar o aluno para que essas duas situacdes

apresentadas nao ocorram.

5.4.2 Saber que: “A internet possui diversas fontes de informacoes que devem

ser selecionadas visando ao objetivo pedagégico.”

- O computador demanda uma nova habilidade que € justamente essa,
selecionar, pois vocé tem uma gama gigante de informagdes que aparece a
sua frente muito rdpida e vocé tem que saber lidar com isso, como lidar
com _informacdes tdo rapidas, direcionando os alunos para sites
confidveis ... analisar, selecionar e sintetizar para depois produzir um
documento meu. (Professor 3).

- Para buscar alguns conceitos especificos que me faltam, posso recorrer a
internet que me oferece miiltiplas fontes. (Professor 3).

- As vezes, levamos os alunos as bibliotecas, mostramos o que tem, mas é
dificil comparar, pois na biblioteca as vezes tem uma ou duas fontes
enquanto na internet tem trinta ou muito mais a cada minuto, é muito
maior a quantidade de informacoées. (Professor 3).

- [...] eles precisam saber usar as ferramentas como fonte de ajuda e ter um
olhar critico para as informacdes que pegam da internet..., saber que eles
podem receber informagdes importantes. (Professor 3).

- Tenho que trazer para a sala de aula, fazer com que eles acessem o portal
do MEC e outros. Eles ndo chegam nisso sozinhos, tenho que deixar o
endereco anotado para que eles possam entrar e estudar, eles tém que
ser motivados pelo professor. (Professor 4).

- [...] sem_o _computador, daria apenas mais trabalho, perderia mais
tempo, pois teria que ir a biblioteca, ou seja, perderia mais tempo...
(Professor 3).

O Professor 3 e o Professor 4, quanto a busca digital, demonstraram saber que a
internet possui diversas fontes de informacdes que podem ser acessadas rapidamente,
poupando tempo nas buscas, mas que devem ser selecionadas visando ao objetivo
pedagdgico. A este respeito argumentaram que o professor necessita ter habilidades para lidar
com as diversas informacdes disponiveis e acessiveis de forma rdpida por meio da internet,
sabendo analisar, selecionar e sintetizar essas informagdes para a produ¢do de conhecimentos.
Esclarecem que a internet oferece multiplas fontes de informagao para uma determinada
pesquisa, enquanto a Biblioteca, por exemplo, oferece as vezes, apenas uma ou duas

informagdes para a mesma busca. Argumentam ainda que o professor tem de orientar e
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motivar os alunos a acessar sites de interesse pedagdgico, visto que os alunos necessitam usar
o computador como uma fonte de ajuda e para tanto, precisam ter um olhar critico para as
informacdes que existem na internet. Afirmam que a internet facilita as pesquisas, porque as
informacdes estdo “on line”, e sem este recurso, as pesquisas seriam mais trabalhosas e se

perderia mais tempo.

Como ja discutimos anteriormente, a diversidade de informacdes disponiveis na
internet ndo substitui a funcdo do professor, visto que hd a necessidade de os alunos serem
orientados e direcionados de modo a buscar as informagdes relevantes que o auxiliem na

constru¢do do conhecimento sem se dispersarem neste universo de informagdes.

5.5 SDPC Experienciais do Compartilhamento Digital

O professor, por meio do uso pedagdgico do computador, utiliza recursos
computacionais, que propiciam a todos os seus alunos e/ou pares a possibilidade de
compartilhar trabalhos e dados, com o intuito de que fiquem acessiveis a todos os envolvidos
no processo de aprendizagem que estd desenvolvendo. E o saber que o professor desenvolve
no seu trabalho docente, quando utiliza recursos computacionais que armazenam trabalhos e
dados em um ambiente virtual, disponibilizando-os para o acesso de todas as pessoas que
estiverem participando desse processo de aprendizagem. Nas entrevistas, identificamos

apenas o seguinte saber:

5.5.1 Saber: “Compartilhar arquivos que julgar de interesse para professores

e alunos.”
Este saber pode ser observado nos seguintes relatos:

- [...] a gente usa o Dropbox, entdo é assim, tem uma pasta que eu posso
colocar, disponibilizar, por exemplo, para os meus alunos, eu posso colocar
um texto 14 e eles entrarem na minha pasta Dropbox, abrem é pegam o texto,
que eu deixei disponibilizado para eles. (Professor 1)

- (Dropbox) E uma caixinha que vocé coloca nas nuvens. Na verdade quem
administra é um professor por série. Voc€ tem uma senha para poder acessar
e postar, salvar dentro desse espaco conteidos que podem ser acessados por
todos.... nés professores, colocamos os documentos que acreditamos ser
importantes: um artigo, uma experiéncia, enfim, o que o professor achar
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ser interessante e bacana, ele pode disponibilizar nesta pasta... (Professor
3)

- De qualquer lugar posso acessar, posso compartilhar os arquivos entre
os _professores e os alunos, as vezes corre¢des de trabalhos
interdisciplinares, disponibilizar alguns arquivos para os alunos. Esse
recurso ndo tem custo, apenas um limite de arquivos de 3G. (Professor 4).

O Professore 1, o Professor 3 e o Professor 4 apresentaram saberes no sentido de
que se deve compartilhar arquivos que possam ser de interesse para os pares e para os alunos
no processo de ensino e aprendizagem. A esse respeito, afirmou que tal pratica facilita o

acesso pela internet dos arquivos disponiveis para professores e alunos.

Sobre esse aspecto, Moran (obra citada) esclarece que a Internet pode permitir um
trabalho conjunto de professores e alunos na disponibilizagdo de materiais didaticos,
facilitando a interdisciplinaridade e podendo integrar toda a escola. O professor com esse
recurso pode disponibilizar diversos tipos de materiais pedagdgicos para seus alunos, e eles,
por sua vez, ao terem acesso aos materiais, podem desenvolver suas atividades e
disponibiliza-las para o professor que pode fazer suas observacdes e retornar ao aluno para
revisdo. Tudo isso virtualmente, cada um no seu espaco € no seu tempo, independente do

tempo disponivel presencialmente em sala.

O Quadro 6 resume e demonstra os saberes que se caracterizam como SDPC

Experienciais:

SABERES DOCENTES PEDAGOGICOS COMPUTACIONAIS EXPERIENCIAIS

(5.2) SPDC EXPERIENCIAIS DO USO DOS RECURSOS

(5.2.1) | “Os alunos apresentam graus bem diferenciados de familiaridade no uso dos
recursos computacionais.”

(5.2.2) | <O uso dos recursos computacionais auxilia a aprendizagem dos alunos”

(5.2.3) | ““A acdo docente ¢ importante para orientar e direcionar os alunos para buscar
e selecionar conteudos confidveis na internet.”

(5.2.4) | «QOs recursos computacionais ampliam as possibilidades das acoes didaticas.”

(5.2.5) | «O uso pessoal do computador influencia o uso profissional.”

““Ha alternativas para substituir e adequar o uso dos recursos computacionais,
(5.2.6) | em caso de panes digitais ou do nao funcionamento adequado dos Artefatos
Computacionais.”

(5.3) SDPC EXPERIENCIAIS DA COMUNICACAO

“A comunicacao pela internet é um meio de comunicacio que facilita a
(5.3.1) interacdo entre professores e alunos na troca de informacoes, envio e
compartilhamento de trabalhos”.

(5.4) SDPC Experienciais da Busca Digital
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(5.4.1) “Com o uso da internet, existem alunos que se dispersam dos assuntos
pedagogicos e que nio analisam as informacoes pesquisadas”.

(5.4.2) “A internet possui diversas fontes de informacoes que devem ser selecionadas
visando ao objetivo pedagégico.”

(5.5) SDPC Experienciais do Compartilhamento Digital

(5.5.1) “Compartilhar arquivos que julgar de interesse para professores e alunos.”

(Quadro 6 — Saberes que se caracterizam com SDPC Experienciais)

Os Saberes Docentes Pedagdgicos Computacionais Experienciais, em suas
subcategorias: do Uso dos Recursos, da Comunicacdo, da Busca Digital e do
Compartilhamento Digital, identificados, categorizados e descritos por nds, mostram que 0s
Artefatos Computacionais, de fato, estdo sendo utilizados como instrumento de mediagdo na
acdo pedagdgica dos professores como coloca Oliveira (2010). Pode-se afirmar que os
Artefatos Computacionais sao “elementos intermedidrios”, numa relagdo que medeia a acao

pedagégica do professor com a aprendizagem do aluno.

Esse fato estd presente em todos os saberes que identificamos, mas nitidamente
podemos notd-lo nos seguintes saberes: “o uso dos recursos computacionais auxilia a
aprendizagem dos alunos”; “a acdo docente é importante para orientar e direcionar os
alunos para buscar e selecionar conteudos confidveis na internet”; ‘“os recursos
computacionais ampliam as possibilidades de acdes diddticas”. Nesses saberes, vemos
claramente que os Artefatos Computacionais sdo recursos didaticos de mediacdo utilizados

pelos professores pesquisados que os auxiliam a alcangar seus objetivos pedagdgicos.

Nossa opinido se alinha com as conclusdes do trabalho de TOFOLI (2003) no
seguinte aspecto: primeiro, para que os Artefatos Computacionais estejam efetivamente
presentes no processo de ensino e aprendizagem, o papel do professor é essencial. Os
resultados deste autor indicaram que os professores, mesmo reconhecendo todas as facilidades
que esta tecnologia propicia para o ensino, por medo e receio, ndo o usam efetivamente em
suas atividades pedagdgicas. Um segundo aspecto que destacamos € que a titica para
incorporar esta tecnologia a Educacdo com objetivos pedagdgicos deve iniciar-se pela
formacao inicial de professores e também deve estar presente nas formagdes continuadas. Um
terceiro aspecto € que a funcio do professor ndo € apenas a de fornecer informagdes, mas sim,
a de ser mediador das interagdes professor-aluno-computador, como descreveu esse autor, de

maneira que o aluno possa ser autbnomo para construir seu conhecimento.
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Capitulo VI - Conclusées e consideracoes finais

Como vimos, o objetivo deste trabalho foi o de investigar até que ponto a
introducdo de Artefatos Computacionais no trabalho docente pode auxiliar na elaboracdo de
novos saberes pedagdgicos, além de procurar mostrar a necessidade da introdugdo do
computador nas escolas como uma ferramenta pedagdgica de mediacao entre o professor e a
aprendizagem, conforme as concepcoes de mediagao de Vygotsky que discutimos no Capitulo
II. Outro ponto a observar € a formagdo profissional que, por ser marcante na vida do
profissional, seria importante contar com a presenca de Artefatos Computacionais como um
recurso didatico na formagdo de professores, o que poderia contribuir para a elaboracdo de
saberes da formacdo profissional e disciplinar ndo se limitando apenas em desenvolver no

professor, habilidades para o dominio desta tecnologia e sim efetivamente o seu uso

pedagdgico.

Nossa pesquisa pode ser uma contribuicdo inovadora que auxilia a sustentacao
tedrica e metodoldgica, tanto das propostas de formagdo docente em desenvolvimento no
ensino de Fisica e Ciéncias, como da préatica realizada em sala de aula. Esta discussd@o nos
remete a pensar em possiveis solu¢des que podem estar em parcerias entre escolas publicas e
universidades, organizadas por meio de projetos colaborativos com propostas que, se bem
estruturadas, com os papeis bem definidos para ambos os lados, pode trazer resultados
significativos para difundir a utiliza¢ao pedagdgica dos Artefatos Computacionais.

Virios trabalhos apontam para a importancia das disciplinas voltadas para o uso
de Tecnologias Educacionais Informatizadas (TEI) em cursos de formacdo de professores,
mas o que se v€ € que essas disciplinas estdo mais voltadas a formar professores numa
perspectiva tradicionalista, sendo as tecnologias usadas em substituicdo a lousa, ao giz, ao

retroprojetor € aos materiais impressos.

O nosso objetivo, como ja dissemos na introducao, foi o de responder o problema:
“Que saberes docentes, relativos ao uso dos Artefatos Computacionais, sdo elaborados
pelos professores a partir de sua utilizagdo em sua prdtica docente”? O uso do computador
com seus diversos recursos diddticos pode auxiliar as praticas didaticas que podem ser
sintetizados, a nosso ver, em: Modelagem Computacional, Multimidia Computacional e
Internet. Podemos constatar que essas categorias satisfazem em grande parte as possibilidades

em que o docente ou os discentes podem fazer uso dos Artefatos Computacionais, conforme
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verificamos nas entrevistas. Essas diversas formas de utilizagdo do computador aparecem
como possibilidades de diversificagdo de estratégias dos professores para desenvolverem seu
trabalho, estratégias estas traduzidas nos Saberes Docentes Pedagdgicos Computacionais

(SDPC).

O resultado da andlise dos dados revelou que a pratica docente com o uso de
Artefatos Computacionais contribui para a elaboracdo dos saberes que denominamos de
SDPC Experienciais. Em nosso trabalho, como intuito de caracterizar diferengas dentro dessa
grande categoria, definimos como subcategorias: do Uso dos Recursos, da Comunicagdo, da
Busca Digital e do Compartilhamento Digital. Pudemos observar que esses saberes foram
desenvolvidos e aprimorados pelos professores por meio de suas praticas pedagdgicas do dia-
a-dia com o uso pedagdgico de Artefatos Computacionais € com as interacdes com alunos e
com o0s seus pares, interagdes estas principalmente com professores e com alunos que

possuem afinidades com essa tecnologia.

Esses saberes podem ser primordiais para a pratica pedagdgica dos professores
com o uso de Artefatos Computacionais, como um recurso didatico. Os professores detentores
do conjunto desses saberes podem elaborar e conduzir melhor suas aulas, usufruindo dos
diversos recursos que esta tecnologia disponibiliza. Pode, ainda, comunicar-se de diversas
formas, com distintas pessoas de lugares variados em tempo real, como se estivessem frente a
frente com seus interlocutores. Outra possibilidade é possuir uma diversidade de fontes para
pesquisa no mundo inteiro por meio da internet, sobre qualquer assunto, que pode contribuir
para a constru¢do do seu conhecimento e a de seus alunos e, ainda, podendo divulgar e

compartilhar o seu trabalho e de seus alunos para quem tiver esse interesse.

Usando as concepgdes de Vygotsky sobre mediacdo, pudemos concluir que esta
tecnologia pode sim ser considerada como ferramenta cultural com signos que medeiam a
relacdo do professor com a aprendizagem dos alunos. Este papel de mediacdo dos Artefatos
Computacionais ficou bastante evidente principalmente nos SDPC do Uso dos Recursos, no
qual identificamos saberes que caracterizam que os recursos computacionais auxiliam a
aprendizagem e ampliam as possibilidades diddticas como vimos nos seguintes depoimentos:

[...] estes recursos ajudam o entendimento que ele tem, ou ajudam na
producido de um texto que ele vai apresentar (Professor 1).

[...] Com o computador conectado & internet existem muito mais
possibilidades do que sem ele, aumentando os recursos. Com isso, mais
alunos conseguem entender no meio de uma coisa e outra. (Professor 4).
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Além disso, cabe destacar também que a acdo docente configurou-se, na visao dos
professores, importante para orientar e direcionar os alunos para buscar e selecionar
conteddos confidveis na internet, ou seja, verificamos que a acdo do professor neste contexto
€ primordial para que os Artefatos Computacionais sejam usados como um instrumento que
tem como finalidade facilita a aprendizagem, conforme ratifica a transcri¢do a seguir.

[...] Explicamos os enderecos, as siglas, as informacgdes confidveis.
Explicamos as diferencas entre sites confidveis e os naos confidveis, o que é
o Wikipedia, até que ponto € interessante, mostrando que qualquer um pode

colocar informagdes 14 e que podemos contribuir, mostrando toda a
importancia da navegacao. (Professor 3).

O fato de termos realizado nossa pesquisa na Escola de Aplicagdo da USP foi
importante para conseguirmos os resultados apresentados, principalmente devido a estrutura
que esta instituicao de ensino apresenta: com sala ambiente equipada com data show, sala de
informadtica, organizacao que adota carga horaria e saldrios diferenciados para os professores,
desenvolvimentos de projetos para o uso de computadores pelos alunos (UCA), entre outros.
Além disso, cabe destacar que os entrevistados sdao mestres, doutores ou estdo cursando
doutorado. Assim, se esta pesquisa tivesse sido desenvolvida em outro contexto, com outra
realidade, os resultados ndao seriam os mesmos. Entretanto, devido ao tempo que os
professores estdo formados, ndo tiveram na sua formagao inicial um uso efetivo dos Artefatos
Computacionais. Este fato pode ter colaborado para nio termos identificado os saberes que
categorizamos de SDPC de Formacgdo Profissional, Disciplinares e Curriculares. Apesar de o
nosso foco de pesquisa estar alicer¢cado na préatica, ou seja, nos saberes elaborados durante a
realizacdo de atividades pedagdgicas profissionais, constatamos indicios de sua existéncia,
levando em considerac¢do a analogia que fizemos com as categorias apresentadas por TARDIF

(2002).

Conforme apontado pelo autor quanto ao saberes, pudemos observar que o0s
professores pesquisados utilizam em sua pritica os Saberes Docentes Pedagdgicos
Computacionais por eles mesmos elaborados, com base em seus conhecimentos, vindos de
diversas fontes e de sua prépria atividade, que € estruturada, organizada e orientada para o uso
dessa tecnologia. Assim, nossos resultados reforcam o enorme potencial da prética

pedagodgica com uso de Artefatos Computacionais para a elaboracao de saberes.

Vivemos em um mundo muito influenciado por Artefatos Computacionais, onde
grande parte da populacdo vive dependente, por exemplo, de telefone celular e internet,

servigos estes que quando sdo interrompidos causam grandes transtornos para as cidades.
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Essas tecnologias surgiram apenas hd algumas décadas e ndo conseguimos imaginar viver

mais sem elas.

As escolas por sua vez t€ém a necessidade de se adequar a evolucdo tecnoldgica,
mas para haver mudancas na escola, tem de haver também mudancas nos professores, na sua
formacdo e no seu desenvolvimento profissional, sendo eles concitados a colaborar. O que
muitas vezes se v€, conforme apontado na pesquisa de Téfoli (2003), sdo professores que
utilizam essa tecnologia em sua atividade docente, sem explorar o seu verdadeiro potencial e

sem uma interacao direta com os alunos de modo a levé-los a construir conhecimentos.

O papel do professor € primordial neste processo, visto que o computador por si
sO pode ndo se constituir como um recurso didético. Para tanto, é necessario o direcionamento
do professor para conduzir o aluno neste vasto universo que os Artefatos Computacionais
propiciam acessar. Sem a orientacdo do professor o aluno pode se dispersar e se embrenhar
por caminhos totalmente diversos, sem cunho didético e com resultados totalmente alheios ao

esperado, podendo inclusive ser prejudicial para o aluno em sua vida escolar e pessoal.

Nossa pesquisa apontou que os professores constroem saberes com a utilizagao de
Artefatos Computacionais e que possuem o discernimento de que esta tecnologia propicia

diversas facilidades para o ensino, conforme concluiu também o citado autor em sua pesquisa.

O sujeito principal no processo de ensino e aprendizagem € o professor, dai a
necessidade de investimento no processo de sua formacgdo inicial e continuada, para que se
possibilite a adaptacdo dos professores e futuros professores para essa nova tendéncia cultural
em tempos de inovagdes tecnoldgicas, com solucdes que contribuam de forma eficiente para a
integracdo da aprendizagem com os Artefatos Computacionais e todos os recursos presentes

na contemporaneidade.

A formacdo inicial é um marco na identidade profissional e, por essa razdo, é
importante a presenca de Artefatos Computacionais na formacgdo de professores o que pode
contribuir para a elaboracdo de SDPC de Formacao Profissional, ndo se limitando apenas a
criacdo de condigdes para que o professor domine o uso dessa tecnologia, mas fundamentando
a importancia da introdu¢do da informética na educacdo como uma solucio inovadora, com
novas abordagens que sejam fundamentadas, de forma ampla e profunda, nos cursos de
formacdo. A formagdo do professor deve proporcionar condi¢des para que ele desenvolva

saberes sobre as técnicas computacionais e de como integrar o computador a sua pratica
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pedagégica, criando condi¢des para que ele saiba aplicar o aprendizado e as experi€ncias
vividas durante a sua formacdo na sua realidade de sala de aula, conforme as necessidades de

seus alunos e os objetivos pedagdgicos que se dispde a atingir.

Assim, finalizamos nosso trabalho, com a certeza de que nao pararemos por aqui,
pois as respostas obtidas ao nosso problema de pesquisa nos geram novas duvidas, instigando-
nos a continuar perguntando e a continuar buscando respostas. Perguntas como: “Os alunos
que usam cotidianamente os Artefatos Computacionais possuem dificuldades para o seu
uso com fins pedagdgicos?” E com relacdo aos professores: “Que Saberes Docentes
Pedagogicos Computacionais (SDPC) de Formagdo Profissional os professores

desenvolvem nos cursos de formagdo de professores?”, entre outros questionamentos.

Os Artefatos Computacionais estdo em constante aprimoramento e evolugdo, o
que leva a necessidade de continuadas especializagdes no uso pedagdgico desta tecnologia,
principalmente nos cursos de formacao continuada, sobretudo para aqueles professores que
ndo tiveram a oportunidade de ter esse contato em seu curso de formacao profissional inicial.
Este € um ponto que pode ser abordado nos cursos de formacao de professores e retomado em

outras pesquisas.
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ANEXO 1 - ROTEIRO DE ENTREVISTA

PROBLEMA DE PESQUISA
“Que saberes docentes, relativos ao uso dos Artefatos Computacionais, sdo

elaborados pelos professores a partir de sua utilizagdo em sua prdtica docente”?

Objetivo: O computador: Auxilia o professor? O que ele aprendeu/aprende com sua

utilizacdo? Como ajuda a desenvolver melhor o trabalho docente? Ensina Melhor?

FOCO 1 - QUEM E O PROFESSOR? - Perfil do professor

1. Qual sua formacdo pedagégica?
2. Em que ano saiu da Universidade? (término da graduacao)
3. Fez ou faz algum curso de formacao continuada e/ou pds-graduacao? Quais? Quando?

FOCO 2 - INTRODUCAO DO COMPUTADOR NA VIDA DO PROFESSOR,
PESSOAL E PROFISSIONAL.
4, Vocé tem computador pessoal (PC)? Qual? (Caso negativo se usa de outra pessoa ou
do servico)
5. Explique quando e como ocorreu a introdu¢ao do computador na sua vida pessoal?
6. Vocé utilizou o computador na sua formacdo académica, na sua formacao no ensino
fundamental e nas formagdes continuadas? Como era esta utilizagdo? Quais recursos

computacionais eram utilizados?

FOCO 3 - USO DO COMPUTADOR NO TRABALHO DOCENTE (Como

que o ajuda?).

7. Desde que ano é professor?
8. Qual disciplina ministra? E em escola ptiblica ou particular?
0. Quando vocé comecou a utilizar o computador nas atividades profissionais? Como foi

este uso no inicio? O que o motivou a esta utilizacao?
10. O que vocé pensa sobre o uso do computador em seu trabalho como professor? (na
aula e fora dela). Qual recurso computacional utiliza? Quais atividades realizam? Acessa

acervos, programas de ensino, faz arquivos ou outros tipos de utilizagdao?
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11.  Vocé troca algum tipo de informagdo com o uso do computador com outros
professores de forma a auxiliar no seu trabalho docente?

12. Vocé se relaciona com seus alunos através do computador?

13.  De que maneira o computador ajuda no seu trabalho como professor e auxilia em suas
atividades docentes? D€ exemplos? Sua aula seria diferente sem o uso do computador?

14.  Na sua compreensdo, qual o papel do aluno nas possiveis utilizacdes do computador?

FOCO 4 - CONTRIBUICAO DE APRENDIZAGEM PARA O
TRABALHO DOCENTE
15.  Deé exemplos de atividades que o aluno desenvolve com o computador?
16.  Explique se com o uso do computador vocé€ ensina melhor e se cria oportunidades de
aprendizagem para os alunos?
17. O que vocé aprendeu e o que lhe trouxe de novo o uso do computador?
18. O que o professor aprende com o aluno quando utiliza o computador em suas aulas?

19. Com a auséncia dele seria diferente? Quais dificuldades teriam?



ANEXO 2

ANALISE DOS DADOS DAS QUATRO ENTREVISTAS REALIZADAS E DAS
OBSERVACOES EM SALA DE AULA.

SABERES DOCENTES PEDAGOGICOS COMPUTACIONAIS (SDPC) de:

Formacao
Profissional
Disciplinar ——3 | do Uso dos Recursos
Curriculares —> da Comunicagéo
Experienciais > da Busca Digital
do Compartilhamento
—> Digital
EECURSOS DIDATICOS (Rec Did)
# Modelagem Computacional MdC
# Multimidia Computacional MiC
Imt

#» Internet

(Quadro de Siglas)
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SABER

5.1.1 SDPC FORMACAO
PROFISSIONAL

“por que vocé diz isso?”
e “por que vocé faz

18s07?”

Nao ha saber

- (...) enquanto aluna da graduagdo comecei a
me envolver com o computador, até entdo eu
nunca tinha tido um, e ele foi mais assim...
para iniciar trabalhos na universidade... na
minha formagdo em Fisica. Eu tinha alguns
dados de laboratério, eu pegava estes dados
com o computador, dai, depois o computador
se tornou util, na escrita de relatdrios, que
facilitava a formatacdo, em questdo de fazer
copias, de fazer gréficos. Inicialmente a gente
comecou com o Excel, depois foi pra outros
(...) (Prof. 2)
MtC

- Os computadores estavam iniciando na
Universidade de Sdo Paulo e desde aquela
época eu ja comecei a trabalhar com bancos
de dados, programacdo, desenvolvimento de
projeto... (Prof. 3)

MtC

- Na carreira profissional eu comecei a utilizar
dentro da universidade, desenvolvendo
programas para o Grupo de Pesquisas onde a
gente trabalhava na especializagdo em Fisica
Médica (Prof. 3)

Nao ha
argumentacoes que
indiquem um saber,

apenas indicios do
inicio do uso de
Artefatos
Computacionais na
sua vida pessoal e

profissional.

MtC/MdC
“por que vocé diz
SABER 5.1.2 SDPC DISCIPLINAR iss0?” e “por que vocé
faz isso?”
- Na Licenciatura de Fisica existia uma Nio sio

N3ao ha saber

matéria chamada “Introducdo a Computacao”

e aprendiamos a programar... foi assim que

comecei a usar o computador... (Prof. 1)
MtC/MdC

- O primeiro contato com o computador foi na
graduacdo de Fisica que terminei em 94.
Existia uma matéria de linguagem de
programacdo na qual tinhamos que fazer uso
do computador... (Prof. 2)

argumentacoes que
caracterizem um
saber, mas
demonstram que
nesta fase os

entrevistados




97

MtC/MdC

- ... na graduacdo ja usava a programacio de

Pascal. No primeiro ano, tive que aprender a

programar Mac, ndo era um uso corriqueiro.

Os relatérios entregavam a mao, usavamos

mais para tratamentos de dados. (Prof. 3)
MtC/MdC

tiveram contato com

esta tecnologia.

SABER

5.1.3 SDPC CURRICULARES

“por que vocé diz
iss0?” e “por que voce

faz 1sso?”

Nao ha saber

- (na escola onde lecionava) ...tive contato com
alguns software que davam conta de apresentar
através de animacdes, alguns fendmenos que eram
de ciéncias... O aluno conseguia visualizar... Ele
podia fazer modificacdes, entdo, eu criei um
roteiro para trabalhar com o software ... Era o de
Optica geométrica (Prof.1)

MdC

Nao ha
argumentacoes que
indiquem um saber,

apenas indicios de
distribuicao de
softwares
pertencentes a
algum programa de
distribuicao de
material didatico do

governo.

SABER

5.2 SPDC EXPERIENCIAIS DO USO DOS
RECURSOS

“por que vocé diz
iss0?” e “por que voce

faz isso?”

5.2.1 Saber que: “Os
alunos apresentam
graus bem
diferenciados de
Jfamiliaridade no
uso dos recursos

computacionais.”.

- ... a gente tem dois tipos de alunos, na verdade
trés: aqueles alunos que tém muita empatia pelo
computador, aqueles que t€m muito medo do
computador e aqueles alunos que tem o computador
como uma coisa legal, que ele usa, mas para ele ndo
¢ uma coisa essencial.... Por conta disso, é que eu

2

trabalho com duplas, porque é assim, tem um

aluno que sabe um pouco mais do que o outro e

consegue _mostrar_para o_seu parceiro_como ¢

que faz, e esse consegue fazer, com essas trocas
os _dois conseguem alcancar melhor o

conhecimento (Professorl).
MtC/MdC/1

Porque trabalhando

com duplas o aluno

que sabe um pouco
mais consegue
mostrar ao seu

parceiro como se faz.
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- Alguns alunos gostam e se identificam com o
computador, gostam de trabalhar com ele, sabem
manusear... Entendeu? Conhecem muita coisa de
computacdo. Para esses alunos é facil pegar o
computador e pesquisar qualquer _assunto,

porque eles conhecem como se trabalha com a

maquina. (Professor 1).
MtC/1

Porque para esses
alunos é facil pegar o
computador e
pesquisar qualquer
assunto; eles conhecem
como se trabalha com a

magquina.

- As ferramentas sdo as mesmas, a diferenca é que
eles tém mais facilidades de baixar um video, um
arquivo, enfim, possuem mais facilidades. Coisas
que tenho que fazer com um longo caminho, eles

tém mais habilidades, ou seja, usam recursos

diretos que o computador oferece e que por

muitas vezes desconheco. (Professor. 4)

MtC/1

Porque eles tém mais
habilidades, ou seja,
usam recursos diretos
que o computador
oferece e que por
muitas vezes o

professor desconhece.

- Para mim, os alunos t€ém muito mais agilidade de
lidar com os equipamentos, com os problemas que
eles apresentam, com muito mais facilidade que
nos, pois eles sao de uma nova geraciao que tem
um _contato maior com os computadores do que
a_nossa, por isso aprendo muito com eles.
(Professor 3).

MtC/1

Porque eles sao de
uma nova geracio que
tem um contato maior
com os computadores

do que a dos
professores, por isso
aprende-se muito com

eles.

- Entdo, tem alguns alunos que t€m medo, vocé
pede para ele escrever um texto no Word ele ndo
sabe formatar, ndo sabe isso, ndo sabe aquilo, ou
imprime o negdcio com data e tudo. Entdo € assim,
tem algumas coisas que o aluno ainda nio

desenvolveu habilidade para trabalhar, e ai ele

fica temeroso com aquilo. (Professor 1).

MtC

Porque os alunos que
nao desenvolveram
habilidades de
trabalhar com o
computador ficam

temerosos.

5.2.2 Saber que: “O
uso dos recursos
computacionais

auxilia a

- Quando fazemos semindrios, apresentamos
com cartazes, com maquetes ou com O
PowerPoint, que entra como uma ferramenta ai,
estes recursos ajudam o entendimento que

ele tem, ou ajudam na producao de um texto

que ele vai apresentar (Professor 1).

MtC/MdC/1

Porque estes recursos
ajudam o
entendimento, na
producio de um texto

que se vai apresentar.
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aprendizagem dos

alunos”

- Nao uso sempre o PowerPoint. Nesta aula em

particular, usei por dois motivos: para
sintetizar 0s  conceitos que estamos

trabalhando, porque é melhor do que ficar

escrevendo na lousa..., e porque nos

tinhamos uma simulacio e este recurso

permite apresentar de uma forma mais

pratica os espectros de alguns elementos
quimico de emissdo e absor¢do. (Professor 2 —
Observacdes Sala de Aula).

MtC/MdC

Porque sintetiza os
conceitos; ¢ melhor do
que ficar escrevendo
na lousa; e permite
apresentar de uma

forma mais pratica.

- (...) os_alunos ficam bem mais motivados
em trabalhar com o computador do que com

livros e revistas, mais até mesmo do que com

atividade experimental... (Professor 1)

MtC/MdC/1

Porque os alunos
ficam bem mais
motivados em
trabalhar com o
computador do que
com livros e revistas,
mais até mesmo do que
com atividade

experimental.

... Porque ndo temos algo pratico para ser o
norte da atividade ... O video vai fazer uma
abertura para comecarmos a discussao.

(Professor 2 — Pratica sala de aula).
MtC

Porque o video
permite fazer uma
abertura para comecar

discussoes.

... € muito mais pobre sem visualiza¢do o aluno
precisa imaginar mais, com_a_animacio, o0s
alunos conseguem visualizar melhor e

compreender as diferencas. (Professor 4 —

Pratica sala de aula).
MdC

Porque com a
animacao os alunos
conseguem visualizar
melhor e compreender

as diferencas.

5.2.3 Saber que: “A
acdo docente é
importante para
orientar e
direcionar os
alunos para buscar
e selecionar

conteidos

Explicamos os enderecos, as siglas, as
informacdes confidveis. Explicamos as diferencas
entre sites confidveis e os ndos confidveis, o que é o
Wikipedia, até que ponto ¢ interessante,

mostrando que qualquer um pode colocar

informacoes la e que podemos contribuir,

mostrando toda a importancia da navegacio.

(Professor 3).

Porque qualquer um
pode colocar
informacoes e

contribuir, mostrando

toda a importincia da

navegacao.
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confidveis na

internet.”

5.2.4 Saber que: “Os
recursos
computacionais
ampliam as
possibilidades das

acoes diddticas.”

- Na minha prética pessoal facilitou bastante, vocé
consegue se organizar melhor, vocé consegue ser

mais sucinto, consegue adequar melhor o
tempo.(Professor 2).

MtC/MdC/1

Porque consegue se
organizar melhor; ser
mais sucinto; adequar

melhor o tempo.

- O computador é uma ferramenta que amplia as
possibilidades diddticas. Com o computador
conectado a internet existem muito mais

possibilidades do que sem ele, aumentando os

recursos. Com isso, mais alunos conseguem
entender no meio de uma coisa e outra. (Professor
4).

Porque com o
computador
conectado a internet
existe muito mais
possibilidades do que
sem ele, aumentando

0S recursos.

- Nas simulagdes, o aluno interage com as
atividades, faz cdlculos precisos dos experimentos,
analisa o que ele viu na simulacdo com o real... O
computador pode dinamizar as minhas aulas

substituindo a lousa... (Professor 2).

MtC/MdC

Porque o computador
pode dinamizar as
aulas substituindo a

lousa.

- Hoje eu ndo consigo ver minhas aulas sem o
computador em sala de aula, se ndo tivesse eu teria
que comegcar do zero, seria menos autonoma, ou
seja, dependeria mais de materiais de outros

profissionais, como livros didaticos, orientacoes,

materiais do estado. (Professor 4).

MtC/MdC/1

Porque da autonomia
ao professor,
dependendo menos de
materiais de outros

profissionais.

- ... Agora para as demais aulas em geral, se ndo
fosse de Laboratério de Investigacdo, mudaria
talvez, porque teria que produzir um nidmero
maior de material de apoio _impresso,
eventualmente uma utilizacao maior da lousa
com o giz... essa seria a grande diferenca.
(professor 2).

MtC/MdC/1

Porque reduz a
producio de um
nimero maior de
material de apoio

impresso; uma

utilizacio menor da

lousa e giz.

- Como poderia visitar locais como a profundeza
dos mares, onde eu nio poderia estar indo, ele me
propicia esta possibilidade. (Professor 1).

I

Porque pode visitar
locais como a

profundeza dos
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mares.

- (...) me propicia mais tempo, pois para um
professor, o tempo € uma coisa muito preciosa. Em
segundos eu consigo buscar alguns materiais. Em
livros didaticos, necessariamente nao teria a mesma
facilidade, pode ajudar os meus alunos, mas através
do computador consigo adaptar os contetidos

para que fiquem de acordo com as necessidades

de meus alunos, acrescentando ou tirando

algumas coisas e aos poucos, vai ganhando a

minha cara e nos anos seguintes vdo sendo
adaptados com o que ja tenho, de acordo com a
nova turma... (Professor 4).

MtC/1

Porque consegue
adaptar os contetidos
para que fiquem de
acordo com as
necessidades dos

alunos.

- Vocé tem programas que o aluno pode mudar o
peso de algumas coisas, mas ndo é a mesma coisa
de vocé poder pegar, poder mexer, entendeu? E
diferente de pegar o multimetro e poder ir medir a
voltagem na sala do que ter isso representado no
computador. Mas ¢ interessante porque para
criancas muito pequenas, vocé nio vai dar um

multimetro na mao porque nio sabe onde ele vai

colocar... (professor 1).
MtC/MdC/1

Porque para criancas
muito pequenas nao
vai se dar um
multimetro na méo,
pois nao sabe onde ele

vai colocar.

5.2.5 Saber que: “O
uso pessoal do
computador

influéncia o uso

- Quando temos pouca intimidade com a tecnologia,
fazemos pouco uso. Tem pessoas que tem
intimidade zero com a tecnologia, principalmente as
pessoas mais velhas as quais sdo resistentes.
Quanto mais essa tecnologia esta incorporada no

seu dia-a-dia, mais uso vocé vai fazer dela. Essa

coisa do pessoal e do profissional acaba se

Porque quanto mais
essa tecnologia esta
incorporada no dia-a-
dia, mais uso se faz

dela, o pessoal e do

3 2 o o
profissional. encontrando. (Professor 3). profissional acaba se
MtC/MdC/1 encontrando.
5.2.6 Saber que: | E assim em sites extremamente confidveis, por

‘““Ha alternativas
para substituir e
adequar o uso dos

recursos

exemplo: da Nasa, eu estava pronta para mostrar
uma coisa em um determinado dia, olhei estava
tudo certo no dia anterior. Entrei no dia e vocé diz:
nossa logo o site da Nasa esta fora do ar. Entao sao
coisas que vocé acaba ficando na mao. Vocé tem

que ter sempre um plano B. (Professor 1).

I

Porque acaba
deixando na mao, tem
que se ter sempre um

plano B.
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computacionais em
caso de panes
digitais ou do nao

funcionamento

- Eu tenho que ter outras alternativas para
minimizar os problemas com o computador
embora ele facilite... (Professor 1).

Porque tem que ter
outras alternativas

para minimizar os

adequado dos MtC/MdC/T problemas com o
Artefatos computador.
Computacionais.
“por que vocé diz isso?”
5.3 SDPC EXPERIENCIAIS DA
SABER e “por que vocé faz

COMUNICACAO

iss0?”

5.3.1 Saber que: “A
comunicacio pela
internet ¢ um meio
de comunicacio
que facilita a
interacao entre
professores e
alunos na troca de

informacoes, envio

- Eles podem me encaminhar trabalhos por email ...
por etapas e a gente vai corrigindo, vai devolvendo
para eles antes do trabalho final. Entdo, tanto por
email, como nas redes sociais, a gente troca

informacao com o grupo de alunos dessa e de

outras escolas. (Professor 2).
MtC/1

Porque tanto por
email, como nas redes
sociais, se faz troca de
informaciao com grupo

de alunos.

- (...) o email embora seja uma coisa normal,
basica, hoje em dia é uma coisa muito importante
pois as informacdes chegam muito rdpido, vocé
abre o email ji tem comunicado, e aqui como
trabalhamos muito em grupo ajuda, pois se algum
colega tem alguma didvida, nés nos ajudamos e as
repostas chegam muito rdpido. O email é uma
ferramenta bdsica e facilita muito para a

Porque o email é uma
ferramenta basica e
facilita muito para a

interacao entre os

< interacdo entre os professores e alunos para o professores e alunos
compartilhamento funcionamento da escola. (Professor 3). para o funcionamento
I
de trabalhos”. da escola.
“por que voce diz isso?”
5.4 SDPC EXPERIENCIAIS DA BUSCA
SABER e “por que vocé faz
DIGITAL o
isso?

.. a gente tem sempre aquele aluno, que sai do
5.4.1 Saber que: site que foi pedido para fazer coisas que ndo foram

“Com o uso da
internet, existem
alunos que se

dispersam dos

pedidas. Entdo ele vai, entrar no msn dele...,
porque o UCA, por exemplo, ele ndo estd
bloqueado para isso. (Professor 1).

I

Porque o aluno vai

acessar o msn dele.

- .. o computador pode desviar a atencdo
daqueles alunos que vao olhar outro site, vao

ver isso, aquilo... (Professor 1).

Porque pode desviar a

atencao de alunos que
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assuntos
pedagégicos e que

nao analisam as

acessam outros sites.

- ...me entrega a pagina inteira, eu lhe faco uma

Porque o aluno nao

informacoes pergunta e se ele ndo conseguir encontrar a | Pesquisa, ele pega a

pesquisadas”. resposta, € porque re.almen’te.ele Nio pesquisou, | primeira pagina que
ele pegou a primeira pagina que apareceu
aquele_nome, colocou o seu e me entregou. | aparece com o assunto
(Professor 1). pedido, coloca seu nome

MtC/1
e entrega
- O computador demanda uma nova habilidade que
é justamente essa, selecionar, pois vocé tem uma | Porque tem que saber
gama glga}nte de 1nformanges que aparece a SUa | fidar com informacoes
frente muito rdpida e vocé tem que saber lidar
com_isso, como lidar com informacdes tiio | que sao tao rapidas,
ramt.i’as,. dlrecmna.ndo 0s %lunos para s.ltes direcionando os
confiaveis ... analisar, selecionar e sintetizar
para_depois produzir um documento meu. alunos para sites
(Professor 3). confiaveis.
I
5.4.2 Saber que a Porque a internet

internet possui
diversas fontes de
informacoes que
devem ser
selecionadas
visando o objetivo

pedagégico.

- Para buscar alguns conceitos especificos que me
faltam, posso recorrer a internet que me oferece
multiplas fontes. (Professor 3).

I

oferece miiltiplas

fontes.

- As vezes, levamos os alunos as bibliotecas,
mostramos o que tem, mas é dificil comparar, pois
na biblioteca as vezes tem uma ou duas fontes
enquanto na internet tem trinta ou muito mais
a cada minuto, ¢ muito maior a quantidade de
informacoes. (Professor 3).

I

Porque na biblioteca
as vezes tem uma ou
duas fontes enquanto
na internet tem trinta
ou muito mais a cada
minuto, € muito maior
a quantidade de

informacoes.

- ... eles precisam saber usar as ferramentas como
fonte de ajuda e ter um olhar critico para as
informacoes que pegam da internet..., saber que
eles podem receber informacgdes importantes.
(Professor 3).

Porque tem que ter
um olhar critico para
as informacoes que se

pegam na internet.
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- Tenho que trazer para a sala de aula, fazer com
que eles acessem o portal do MEC e outros. Eles
nio chegam nisso sozinhos, tenho que deixar o
endereco anotado para que eles possam entrar e
estudar, eles tém que serem motivados pelo
professor. (Professor 4).

I

Porque o professor
tem que deixar o
endereco anotado

para os alunos,

motivando-os.

- ... sem_o_computador, daria apenas mais
trabalho, perderia mais tempo, pois teria que ir
a_biblioteca, ou seja, perderia mais tempo...
(Professor 3).

Porque sem o
computador, daria
apenas mais trabalho,
perderia mais tempo,
pois teria que ir a
biblioteca, ou seja,

perderia mais tempo.

SABER

5.5 SDPC EXPERIENCIAIS DO
COMPARTILHAMENTO DIGITAL

“por que voce diz isso?”
e “por que vocé faz

i8s0?”

5.5.1 Saber
compartilhar
arquivos que julgar
de interesse para
professores e

alunos.

- (...) a gente usa o Dropbox, entdo € assim, tem
uma pasta que eu posso colocar, disponibilizar, por
exemplo, para os meus alunos, eu posso colocar um
texto 14 e eles entrarem na minha pasta Dropbox,

abrem € pegam o texto, que eu deixei
disponibilizado para eles. (Professor 1)
MtC/1

- (Dropbox) E uma caixinha que vocé coloca nas
nuvens. Na verdade quem administra € um
professor por série. Vocé tem uma senha para
poder acessar e postar, salvar dentro desse espago
conteddos que podem ser acessados por todos....

nos professores, colocamos os documentos que

acreditamos ser importantes: um artigo, uma

experiéncia, enfim, o que o professor achar ser

interessante e bacana, ele pode disponibilizar

nesta pasta... (Professor 3)
MtC/1

Porque os professores
colocam os
documentos que
acreditam ser
importantes: um
artigo, uma
experiéncia; de
qualquer lugar pode
acessar, compartilhar
arquivos entre

professores e alunos.
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- De qualquer lugar posso _acessar, pPosSO
compartilhar os arquivos entre os professores e
os _alunos, as vezes corre¢cdes de trabalhos
interdisciplinares, disponibilizar alguns arquivos
para os alunos. Esse recurso ndo tem custo, apenas
um limite de arquivos de 3G. (Professor 4).

MtC/1




