TECNOLOGIA DA INFORMACAO E
COMUNICACAO: ACOES EM PROL DE SUA
UTILIZACAO EM SALA DE AULA?

Walteno Martins Parreira Junior

Introducao

Este trabalho tem a finalidade de discutir o uso da
Tecnologia da Informagao e Comunicacao (TICs) em sala de
aula, uma area que expandindo e que faz parte do cotidiano
da maioria das pessoas € como a academia pode contribuir
através de agOes de capacitagdo para que a presencga destas
tecnologias seja apropriada por professores e alunos.

Muitos professores ainda ndo tém a pratica da
utilizagdo dos recursos computacionais, ou nao conhecem
uma forma de agregd-lo a suas aulas. Visando 1sso, foram
desenvolvidas varias agdes para apoiar os professores para
esta nova realidade, disseminando o uso de computadores ¢
tecnologias na educag¢do, podendo ser a distincia ou
presencial.

Segundo Almeida (2005) as TICs podem ser definidas
como o resultado da juncdo da informatica com as
telecomunicacoes e que produziu a oportunidade da
incorporagdo desta tecnologia na escola. E possui a

? Trabalho financiado parcialmente pelo Programa Institucional de
Apoio a Extensdo (PAEx/UEMG) e parcialmente financiado pelos
Programa Institucional de Apoio a Pesquisa (PAPq/UEMG) e Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacao Cientifica (PIBIC/FAPEMIG).
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“caracteristica de propiciar a interacdo e a construcao
colaborativa de conhecimento da tecnologia de informagao e
comunicacdo evidenciou o potencial de incitar o
desenvolvimento das habilidades de escrever, ler, interpretar
textos e hipertextos™.

Considerando que a tecnologia e a infraestrutura
necessaria para o uso dos recursos computacionais na
educa¢do, podem demandar altos investimentos se forem
adotadas solugdes que exigem muitos equipamentos € assim
se tornar um impedimentos a sua ado¢do e deste modo gerar
mais um fator de exclusio (BELINE; ESTEPHAN;
SANTIN, 2003, p.8).

Almeida (2005) expde que em nosso cotidiano usamos
artefatos e processos espontanecamente de forma que nem
damos conta que constituem distintas tecnologias pois estao
incorporadas aos nossos habitos, “como ¢ o caso dos
processos empregados para cuidar da higiene e da limpeza
pessoal, alimentar-se, falar ao telefone, cozer, etc.”. E que
outras tecnologias também ndo sao notadas, embora sejam
caracterizadas ‘“‘como artefatos, tais como canetas, lapis,
cadernos, talheres, etc. Outras servem de protese para
estender ou aprimorar nossos sentidos, como Oculos,
aparelhos de audicdo, instrumentos de medida e muitos
outros”.

E o uso das TICs na educagdo nao ¢ uma proposta
nova,“ha muitos anos autores e professores visavam colocar
o computador como instrumento de ensino para aumentar a
capacidade de aprendizagem dos educandos para além da
realidade fisica da escola” (SILVA; MORAIS II, 2011, p.
157).

Pierre Leva (1993) escreve que o homem utiliza as
tecnologias da inteligéncia desde a Antiguidade e que a
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linguagem ¢ uma destas tecnologias. E ¢ sobre ela que
recaira todo peso do mundo da informatica, por meio de
simbolos, sons, videos, musicas etc. Nesse contexto, ela
assume um papel importantissimo para a compreensao do
universo virtual e do proprio agir e existir no universo real.
E por meio dela que o espago imaginativo do homem ganha
forma no real e no virtual.

E importante integrar as potencialidades das tecnologias
de informacdo e comunicagdo nas atividades pedagodgicas,
de modo que favoreca a representacdo textual e
hipertextual do pensamento do aluno, a selecdo, a
articulagdo e a troca de informagdes, bem como o registro
sistematico de processos e respectivas produgdes, para que
possa recupera-las, refletir sobre elas, tomar decisoes,
efetuar as mudancas que se fizerem necessarias,
estabelecer novas articulagdes com conhecimentos e
desenvolver a espiral da aprendizagem (ALMEIDA, 2005,
p. 42).

Ao desenvolver os projetos de pesquisa e extensao, foi
observada tanto a dimensdo da drea da tecnologia da
informagdo como a questdo pedagogica e entdo quais as
possibilidades de contribuir com as atividades dos
profissionais da area de educag¢do. Permitindo contribuir
para alterar a realidade no cotidiano escolar e também de
facilitar para o educador em sua ag¢do de transmissdo e
disseminacao do conhecimento.

Conseguir desviar a atengdao que os estudantes dao aos
jogos para atividades educacionais ndo ¢ tarefa simples.
Por isso, tem aumentado o numero de pesquisas que
tentam encontrar formas de unir ensino e diversao com o
desenvolvimento  de  jogos  educacionais. Por
proporcionarem  praticas educacionais  atrativas e
inovadoras, onde o aluno tem a chance de aprender de
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forma mais ativa, dindmica e motivadora, os jogos
educacionais podem se tornar auxiliares importantes do
processo de ensino e aprendizagem (SAVI; ULBRICHT,
2008, p. 2).

E varias ferramentas foram pesquisadas e tiveram
ofertadas atividades de extensdo. E dentre elas pode-se citar:
Hot Potatoes, GCompris ¢ Windows MovieMaker que sao
objeto deste texto.

A primeira destas ferramentas foi a suiteHot Potatoes
que segundo Franco Neto e Parreira Junior (2006),sd0 um
conjunto de ferramentas de autoria que permitem elaborar
exercicios interativos utilizando paginas web e que estdo
disponiveis para uso educacional gratuitamente. Estes
exercicios sdo executados no formato de jogos, que podem
ser palavras cruzadas, preenchimento de lacunas, questoes
de multipla escolha, etc.

O Software de Autoria permite que o professor use a
sua criatividade para o desenvolvimento de novas atividades.
Este tipo de software trabalha tanto com a manipulacdo de
dados ¢ informacdes contribuindo com a constru¢do do
conhecimento através dos recursos oferecidos. Os
professores podem desenvolver suas aplicacdes sem que seja
necessario conhecer cddigo de programacao.

E segundo Parreira Junior, Farias e Barbosa (2016), as
dificuldades que o professor apresenta para o uso das TICs
“somente serdo ultrapassadas quando o conhecimento ¢ a
habilidade sobre os recursos tecnologicos forem plenamente
dominados pelos professores e demais profissionais da area
da educagao” (p.5).

E na atividade escolar “os jogos possuem um valor
educacional intrinseco, pois age como um motivador, unindo
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a vontade e o prazer durante o desenvolvimento de uma
atividade, tornando as aulas agraddveis e a aprendizagem
fascinante, pois o ato de aprender associa-se a diversao”
(SILVA; MORAIS 11, 2011, p. 157).

O jogo ¢ uma atividade ludica que permite ao professor ter
uma visao dos interesses do aluno pelo contetdo
desenvolvido em sala de aula e também ¢ uma
possibilidade de detectar as dificuldades apresentadas.
Com relagdo ao aluno, estimula a participacao, permitindo
a efetivagdo de contetidos estudados e permitindo um
melhor desempenho nos conteudos relacionados
(PARREIRA JUNIOR, 2012a, p. 204).

Outra ferramenta que se pretende apresentar as agdes
quanto a utilizacdo do software GCompris como uma
ferramenta educacional. Diferentemente do software
apresentado anteriormente, o GCompris ¢ uma suite de
pequenos jogos € agdes que ja estdo prontas e somente
necessitam de selegdo por parte do professor para sua
aplicacao.

Este software compreende um pacote de atividades
digitais (Quadro 1) desenvolvidas para criancas de dois a
dez anos de idade que “possibilita as criangas, atraves de
brincadeiras, que favorecem o desenvolvimento de
habilidades como coordenagao, destreza, rapidez, forga e
concentragdo” (GCOMPRIS apud PARREIRA JUNIOR,
2012a, p. 206).
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Quadro 1 - Grupo de atividades do software Gcompris.

Categorias Atividades
1 Descoberta do Teclado, mouse
computador

2 | Descoberta

Cores, sons, memoria.

3 | Experiéncia

Controle do canal, ciclo da agua,
o submarino, simulacgio elétrica.

4 | Divertimento

Hexagono, Processador de texto
simples, Criar desenho ou
animacao.

5 | Matematica

Calculo, Geometria e
Numeracgao.

6 | Jogos

Xadrez, memoria, ligue 4,
sudoku.

7 | Leitura

Pratica de leitura

8 | Estratégia

Jogo de bolas, 4 em linha (em
dupla), 4 em linha

Fonte:

Gcecompris(2012).

A terceira proposta apresentada neste trabalho ¢
referente a producgdo de video. Inicialmente foi desenvolvida
uma apostila do software Windows MovieMaker, contendo

as suas funcdes e explicando como utiliza-las em uma

edicdo de video, mas também outras ferramentas foram
abordadas ao longo do projeto.
Segundo Oliveira, Costa e Parreira Junior (2012, p. 5-

6) um curso com duragdo de quarenta horas distribuidas em

dez aulas presenciais e também com atividades a distancia
com a utilizagdo do ambiente virtual de aprendizagem foi

ofertado a comunidade.
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Neste curso, o roteiro das aulas presenciais foi
apresentado em Guias de Atividades que compdem o tutorial
sobre o software.

Segundo Arroio e Giordan (2006) um video pode ser
utilizado para introduzir um assunto, para estimular a
curiosidade ou como motivacdo para novos temas. “Isso
facilita o desejo de pesquisa nos alunos, para aprofundar o
assunto do video e do contetdo programatico” exposto.

Desenvolvimento

Os projetos de extensdo foram inicialmente realizados
considerando a realidade do professor da rede publica da
regido € comecgaram com a realizacdodo levantamento do
referencial tedrico existente sobre o assunto ¢ da elaboracao
de um planejamento para o treinamento nos softwares
utilizados durante o projeto, nivelando os conhecimentos
entre os componentes da equipe dos projetos.

Esta etapa ¢ importante para que o planejamento e
organizagao das oficinas previstas nos projetos pudessem
ocorrer com eficiéncia e com os resultados esperados,
atendendo os cursistas tanto em sua formacao
complementar.

E somente apods estas ocorréncias ¢ que 0S cursos ¢
oficinas foram desenvolvidos para aplicagdao dos propositos
do projeto de extensdo. Alguns dos cursos de extensdo
ofertados sao resultados de a¢des desenvolvidas em projetos
de pesquisa e sdo de suma importancia para a validagdo das
conclusoes destes projetos.

Uma destas acdes teve como publico-alvo um grupo
de profissionais da area de educacao e alunos (as) dos cursos
da instituicdo. Neste caso, uma oficina foi oferecida com a
intensdo de ensinar as técnicas de utilizagdo do ambiente
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Hot Potatoes, e assim contribuir para a sua utilizacao nas
suas atividades pedagdgicas. E este ¢ um exemplo de
transposicao do conhecimento adquirido em um projeto de
pesquisa para a comunidade através de projetos de extensao.

Ele apresenta seis tipos de atividades que sdao geradas
por uma ferramenta diferente do ambiente que sdo: JCross,
JClose, JQuiz, JMix, JMatch e The Master. Com a atividade
desenvolvida, ¢ necessario enviar as paginas do exercicio
para um servidor, permitindo assim que os alunos possam ter
acesso via internet,ou entdo copiar oS arquivos para oS
computadores € executar sem a necessidade de utilizar a
internet.

Uma primeira oficina sobre Hot Potatoes esta relatada
em artigos e tutoriais. E segundo Parreira Junior, Franco
Neto e Costa (2009, p. 6) o curso de extensdo foi
desenvolvido com dezesseis horas presenciais € mais vinte e
quatro horas a distancia, “perfazendo assim oito semanas de
atividades. A mesma ferramenta trabalhada na aula
presencial [...] € trabalhada na aula virtual, onde cada aluno
[do curso] desenvolver uma atividade contemplando agora a
sua area de atuacao”.

Foram vinte inscricdes e dezesseis concluiram o curso
e pode-se observar que os alunos fizeram em média quinze
acessos ao longo do curso, o resulta em dois acessos por
semana (Quadro 2).
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Quadro 2- Quantidade de acessos nas ferramentas do curso

Ferramenta Quantidade de
acessos
Entrada no ambiente do 301
curso
Descricao das atividades 239
Material de apoio 201
Portfolio 163

Fonte: adaptado de Parreira Junior, Franco Neto, Costa (2009, p.
7-8)

Na conclusao do curso os alunos responderam sobre a
utilizagdo destes recursos em sala € 85,7% responderam que
¢ possivel, enquanto 14,3% responderam que a aplicacao
depende de outros recursos. “Provavelmente, estes outros
recursos devem estar relacionadas a disponibilidade de um
laboratorio de informatica, pois nem todas as escolas estao
com o laboratorio operacional, resposta de 7% dos
respondentes” (PARREIRA JUNIOR; FRANCO NETO;
COSTA, 2009, p8).

Em outra oficina relatada em artigo, Parreira Junior
(2012b, p.8) apresenta que com ‘o material do curso pronto,
0 proximo passo € a elaboragdo de um curso semipresencial
para os professores da rede publica de ensino de Ituiutaba e
regido, em que apenas a primeira e a ultima aula seriam
presenciais’.
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A Figura 1 apresenta a capa do tutorial que foi
revisado e utilizado em 2012 para o curso e que constituia de
oitenta paginas ilustradas.

Figura 1 — Capa da Apostila do Curso desenvolvido em 2012

Universidade do Estado de Minas Gersig|

Funda{_:.é'o Educacionsl de ltuintaba Fe -

Engenharia de Camplﬂagio I«
Sistemas de Informagao

APOSTILA DE

HOT POTATOES

Discente: Jode Ludovico
Professor Marcio de QOliveira Costa
Professor Walteno Martins Parreira Jinior

2012

Fonte: Proprio Autor (2012)

Nesta oficina, em 2012, foram ofertadas dez vagas e
sete alunos concluiram o curso que foi desenvolvido com
oito horas presenciais, ficando as aulas a distancia como
facultativa. O material utilizado foi revisado em relacao ao
utilizado nos anos anteriores.

A metodologia dessas oficinas utiliza o método de que
durante a aula ¢ apresentada aos alunos uma Guia de
Atividades indicando o desenvolvimento de uma aplicagao,
sugerindo a consulta ao Manual do Software que também foi
desenvolvido durante o projeto de pesquisa. E apds a
“confeccdo da atividade proposta, cada aluno envia o seu
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trabalho para a equipe executora através da ferramenta
Portfolio” do ambiente virtual. E o “acompanhamento do
aluno foi realizado através do ambiente” (PARREIRA
JUNIOR; FRANCO NETO; COSTA, 2009, p. 6).

A Figura 2 mostra a confeccdo de uma atividade de
Palavra Cruzada que foi desenvolvida para o curso e que faz
parte do material instrucional do curso que foi ofertado.

Figura 2 — Tela de Atividade do Curso desenvolvido em 2012

Meios de Comunicacéao

Palavras Cruzadas

Para ver as definicies das palavras, cligue num dos ndmeros da grade. Escreva a palavra a frente da
definicdo, e clique no botdo "Inserir” para colocar a palavra na grade.
Se tiver dividas cliqgue no botdo "Wer Dica”™ De cada vez que pede uma Dica, diminui a pontuagao!
Ma final, clique no botdo "WVerificar™.

Vertical - 2: leio uma noticia de ontem JOR Inserir | Dica

Verificar

Fonte: Proprio Autor (2012)

No desenvolvimento das oficinas sobre o uso da
GCompris na educagdo, todas as categorias da ferramenta
foram trabalhadas “quando os cursistas tiveram a
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oportunidade de manusear o software observar os efeitos das
atividades”(PARREIRA JUNIOR, 2012a, p. 206). A Figura
3 mostra a tela principal do software.

' Figura 3 - Tela principal do GCompris

"ECompIe Ve s 0!
O Gecompris € uma coleccao de jogos educativos que fornece
diferentes activicdades para criancas a partir dos 2 anos de icacle.

9 ¢4

Fonte: GCompris (2012)

Segundo Parreira Junior (2012a, p. 209) o software
apresentou facilidade de uso em salas de aula e ¢ adequado a
varios contetdos. E pode-se utiliza-lo como ferramenta
auxiliar em atividades educacionais sempre em consonancia
com o projeto pedagodgico da escola.

Em uma oficina com dez inscritos € com seis
concluintes que foi desenvolvida em quatro semanas e
totalizando oito horas de curso em 2012, pode-se observar
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que os cursistas concluintes realizaram as atividades

propostas (Quadro 3).

Quadro 3- Dados do curso sobre GCompris

Atividade 17 27 3? 47
aula | aula | aula | aula
Frequéncia 7 6 4 6
Realizacdo do 7 6 5 6
exercicio proposto
Avaliagao final - - - 6

Fonte: proprio autor (2012)

A utilizacao do software Windows MovieMaker
quando aliado a uma camera digital possibilita que o
professor faca a gravacdo de suas aulas e posteriormente
disponibiliza-la, permitindo revé-las. E com a aula gravada,
pode-se editar com a ferramenta e acrescentar imagens ou
musicas ao video e até suprimir trechos desnecessarios
(OLIVEIRA; COSTA; PARREIRA JUNIOR, 2012, p. 8).

Em uma oficina desenvolvida com doze inscritos e
com dez concluintes,durante quatro semanas e totalizando
doze horas de curso em 2013, pode-se observar que os
cursistas concluintes realizaram as atividades propostas

(Quadro 4).
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Quadro 4- Dados do curso sobre Windows MovieMaker

Atividade 17 2° 3? 4?
aula | aula | aula | aula
Frequéncia 12 9 10 10
Realizagao do| 11 9 10 10
exercicio proposto
Avaliagao final - - - 10

Fonte: proprio autor (2013)

A Figura 4 apresenta a tela inicial do curso sobre o
Windows MovieMaker que foi ofertado e que possuia
quatorze video-aulas e também de um tutorial digital que
servia de referencia para os cursistas.

Figura 4 — Tela de Inicial do Curso desenvolvido em 2013

@ Curso de Windows Movie Maker X

FEic

FuNDACAO EDUCACIONAL
DE ITUIUTABA

Curso pe WiInDoOwS

..
°
Movie MAKER

Aulas
Aula 01 - Introducéo
Aula 02 - Configurando as Opcées Padrées
Aula 03 - Importando Arquivos
Aula 04 - Criando um Video Simples
Aula 05 - Cortando Partes do Video
Aula 06 - Dividindo o Video em Partes
Aula 07 - Combinando Videos
Aula 08 - Criando Transigées Simples
Aula 09 - Trabalhanclo com Transicdes Especiais
Aula 10 - Trabalhando com Efeitos de Video
Aula 11 - Adicionando Titulos e Créditos ao Filme
Aula 12 - Trabalhando com Audio
Aula 13 - Sobrepondo o Audio
Aula 14 - As Diversas Funcdes da Barra de Ferramentas

WALTENO M. PARREIRA JUNIOR
waltenomartins@yahoo.com

ROBERTO G. DUTRA DE OLIVEIRA
robertoguimaraes8@hotmail.com

Aproio

Fundagio de Amparo & Pesquisa do
Estado de Minas Gerais

Fonte: Proprio Autor (2012)
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Esses cursos foram ofertados em varios momentos,
assim como outros que foram desenvolvidos na institui¢ao
entre os anos de 2009 e 2014 na linha Informatica Aplicada
a Educacao.

Consideracoes Finais

A educagao precisa estar de acordo com a visao de
mundo, que compreende a sociedade em continua evolugao,
que respeita suas crengas € culturas e a0 mesmo tempo que
percebe como mundo atualmente o planeta esta interligado.

O simples uso de um editor de textos mostra como
alguém pode registrar seu pensamento de forma distinta do
texto manuscrito, provocando no individuo uma forma
diferente de ler e de interpretar o que escreve, agora se
pensar nas possibilidades do uso do SMS (Short Message
Service), das redes sociais e dos celulares para a
comunicacdo abre-se uma grande op¢ao de comunicagdo e
troca de informacoes.

Assim, o0s projetos pesquisaram alguns recursos
tecnologicos e desenvolveram as oficinas e cursos para
disseminar sua utilizagdo. Estes tutoriais e videos digitais
apresentam explicagdes detalhadas sobre determinados
softwares e recursos pedagdgicos; com o intuito de
esclarecer e sensibilizar os profissionais da educacio,
mostrando-lhes as possibilidades no uso dessas ferramentas
tecnologicas e estimulando sua utilizacdo no cotidiano da
sala de aula.
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