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Resumo

As TIC tém evoluido significativamente nas ultimas décadas, introduzindo novas
oportunidades na area da Educacdo. O computador veio, desta forma, transformar e
revolucionar os sistemas educativos. Actualmente, emergem novas possibilidades que
permitem potenciar a utilizagdo dos computadores no 12 Ciclo do Ensino Basico, por
exemplo, a iniciativa E-Escolinha, que coloca a disposi¢do dos alunos computadores
portateis, adequados a sua faixa etdria, o que poderd proporcionar uma mudan¢a de
praticas de utilizacdo das TIC na sala de aula.

A presente investigacdo tem como objectivo conhecer as atitudes dos alunos do 12
Ciclo perante a utilizacdo das novas tecnologias em contextos de sala de aula,
nomeadamente, do computador portatil Magalhaes, distribuido no ambito da iniciativa E-
Escolinha. O Magalhdes disponibiliza um conjunto de ferramentas que proporciona a
aquisicdo de competéncias na area das TIC. Vem equipado com diversos programas e
software e, destes, seleccionamos para a realizacdo do estudo, a Diciopédia, o Microsoft
Office Word, o Tux Paint, o Microsoft Office PowerPoint e o Photo Story.

Este estudo de caso desenvolveu-se no ano lectivo de 2009/2010, numa escola do
1¢ Ciclo do Ensino Basico, em Braga, tendo participado dezanove alunos do 22 ano de
escolariadade. Os dados foram recolhidos com recurso a observacdo directa, incluindo
registos fotograficos, ao diario de bordo, a entrevistas e aos trabalhos realizados pelos
sujeitos.

Perante os resultados obtidos, conclui-se que o computador Magalhdes desperta
nos alunos elevados niveis de motivacdo e persisténcia na execucdo das actividades.
Constatou-se que o computador pode estimular a curiosidade e vontade de aprender dos
alunos, tornando-os mais concentrados e interessados na realizacdo das tarefas escolares.
A utilizacdo do computador Magalhdes pode modificar a forma como os alunos aprendem,

potenciando o seu papel como construtores do préprio conhecimento.



Abstract

The TIC have evolved significantly in the last few decades, introducing new
chances in the area of the Education. The computer came, in such a way, to transform and
to revolutionize the educative systems. Currently, new possibilities emerge that allow to
harness the use of the computers in 12 Cycle of Basic Education, for example, the E-
Escolinha initiative, that places to the disposal of the pupils portable computers, adjusted
to its old band, what it will be able to provide a change of practical of use of the TIC in the
classroom in 12 Cycle of Basic Education.

The present inquiry has as objective to know the attitudes of the pupils of 12 Cycle
before the use of the new technologies in contexts of classroom, nominated, of the
portable computer Magalhaes, distributed in the scope of the E-Escolinha initiative. The
Magalhides disponibiliza a set of tools that the acquisition of abilities in the area of the TIC
provides. It comes equipped with diverse programs and software and, of these, we
selected for the accomplishment of the study, the Diciopédia, Microsoft Office Word, the
Tux Paint, Microsoft Office PowerPoint and the Photo Story.

This study of case it was developed in the school year of 2009/2010, in a school of
12 Cycle of Basic Education, in Braga, having participated nineteen pupils of 22 year of
school. The data had been collected with resource to the direct observation, including
registers photographic, to the target log book, the interviews and to the works carried
through for the citizens.

In accordance with the results, Magalhdes computer concludes itself that awaken
in the high pupils levels of motivation and persistence in the execution of the activities.
The awaken computer in the pupils evidenced itself that curiosity and will to learn,
becoming them more intent and interested pupils in the accomplishment of the pertaining
to school tasks. The use of the Magalhdes computer can modify the form as the pupils

learn, harnessing its paper as constructors of the proper knowledge.
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Capitulo I - Introducao

1. Contextualizacao da investigacao

As TIC sdo entendidas como meios capazes de produzir transformacdes
educacionais, sendo considerados elementos catalisadores de mudancas pedagégicas
(Peixoto, 2008).

Com a integracdo das TIC nos processos pedagégicos, ampliam-se as exigéncias
feitas tanto ao aluno como ao professor. Deste modo, pode-se considerar que as
tecnologias, em vez de facilitarem, complexificam as praticas pedagogicas, trazendo novos
desafios para os processos de ensino-aprendizagem (Lima Jinior & Pretto, 2005).

E indiscutivel a inexisténcia de mudancas profundas na componente social,
interesses, solicitacdes, estilos de vida e valores culturais dos jovens que frequentam as
escolas de hoje (Cardoso et al.,, 2005; Ponte, 2004). E, neste sentido, importa ndo ignorar
esta nova realidade que os nossos jovens transportam consigo.

Com as rapidas e constantes mudancas sociais, os professores passaram a ser
confrontados com exigéncias que cada vez menos tém que ver com o que tradicionalmente
lhes era exigido.

Actualmente, emergem novas oportunidades que permitem potenciar a utilizacao
dos computadores no 19 Ciclo do Ensino Basico. A iniciativa E-Escolinha coloca a
disposicdo dos alunos computadores portdateis, adequados a sua faixa etaria, o que podera
facilitar uma mudanca de praticas de utilizacdo das TIC na sala de aula no 12 Ciclo do
Ensino Basico.

Apesar dos portateis Magalhdes constituirem ferramentas ainda em fase de
desenvolvimento e expansdo na Educagdo e dos inconvenientes inerentes, tem sido ja
constatado o seu enorme potencial, o qual vislumbra um futuro prometedor (Lorenzo &
Rodrigues, 2009).

A entrada dos Magalhdes nas escolas do 12 Ciclo do Ensino Bdasico alimenta
esperancas e, simultaneamente, suscita diversas duvidas no seio dos professores que nao
se consideram bem preparados para os utilizar nas suas praticas pedagoégicas.

Em nosso entender, a iniciativa E-Escolinha constitui um novo caminho que podera
potenciar a utilizacdo dos computadores no 12 Ciclo do Ensino Basico. Trata-se de um
ponto de partida para a mudanga de praticas na utilizacdo das TIC em sala de aula. Posto
isto, pareceu-nos particularmente relevante investigar as atitudes e opiniées dos alunos

relativamente a esta ferramenta.



2. Apresentacao do problema

Este estudo pretendeu verificar e conhecer as atitudes dos alunos do 12 Ciclo face a
utilizagdo do computador Magalhdes, quais os seus interesses e perspectivas

relativamente ao uso do mesmo.

3. Objectivo do estudo

Com este estudo pretende-se conhecer as atitudes dos alunos do 12 Ciclo do Ensino
Basico face a utilizacdo do computador Magalhdes, observando e descrevendo os
comportamentos e reacgdes dos mesmos, durante a realizacdo de actividades no
respectivo computador. Procura-se averiguar as opinides dos sujeitos sobre o que o
Magalhdes representa em termos educativos, nomeadamente, a sua funcdo como

instrumento de mudanga do processo de ensino-aprendizagem.

4. Importancia do estudo e questdes orientadoras

Este estudo revelou-se importante, na medida em que ainda sdo escassos os
contributos cientificos nesta drea de investigacdo, nomeadamente, sobre a utilizacdo do
computador Magalhdes em contexto de sala de aula. Com este estudo, pretende-se
conhecer as atitudes dos alunos do 12 Ciclo face a utilizacdo do Magalhaes.

De acordo com Quivy e Campenhoudt (1998), na realizacdo de um projecto, o
investigador deve obrigar-se a escolher rapidamente um primeiro fio condutor tdo claro
quanto possivel, de forma que o seu trabalho possa iniciar-se sem demora e estruturar-se
com coeréncia (Quivy & Campenhoudt, 1998, pp. 31-32). No sentido de operacionalizar
esta investigacdo, apresentamos as seguintes questdes orientadoras:

- Serd que os alunos estdo receptivos e motivados para a utilizacdo do Magalhdes na sala
de aula?

- Serd que a utilizacdo do Magalhdes em contexto de sala de aula promove a mudanca de
atitudes nos alunos relativamente ao seu préprio processo de ensino-aprendizagem?

- Serd que o Magalhdes constitui um instrumento pedagdgico susceptivel de promover o

desenvolvimento de competéncias do 12 Ciclo do Ensino Basico?



5. Estrutura da dissertac¢ao

Apés a “Introdugdo”, segue-se o “Capitulo II - As TIC na Educagdo”, onde é
apresentada a revisdo tedrica que constitui a base do nosso estudo e que aborda temas
como a integracdo das TIC em contexto educativo, as teorias da aprendizagem e as TIC, os
projectos de ambito nacional para a integracdo das TIC na educag¢do, os modelos de
inovacdo na educacdo e as potencialidades do computador no processo de ensino-
aprendizagem.

No “Capitulo III - Metodologia”, é apresentada a descricdo do estudo, a sua
pertinéncia, a caracterizacdo da amostra, a estrutura das sessdes do estudo, a selec¢do de
técnicas e instrumentos de recolha de dados, bem como a sua descricao e validagao e, por
ultimo, é feita uma referéncia a recolha, tratamento e analise dos dados.

Posteriormente, apresentamos o “Capitulo IV - Apresentacdo e andlise dos
resultados”, no qual se abordam as questdes éticas, a descricdo das sessdes do estudo e a
analise de conteddo das entrevistas.

De seguida, no “Capitulo V - Discussdes dos Dados e Conclusdes”, apresentamos as
conclusoes e limitacdes do estudo, bem como as consideragdes finais.

Por dltimo, constam as referéncias bibliograficas e os anexos.



Capitulo II



Capitulo II - As TIC na Educagao

1. A integracao das TIC em contexto educativo

1.1. Os novos desafios da Escola

As novas tecnologias sdo entendidas, na generalidade, como uma forca
revoluciondria e transformadora nas nossas sociedades. Segundo Sousa (1999), nenhuma
outra ciéncia, técnica ou area evoluiu tdo rapidamente como as Tecnologias de Informacao
e Comunicacgdo (TIC). A nossa civilizagdo transformou-se numa civilizagdo da informacao
(Monet, 1995), deste modo, ndo causa espanto constatar que as novas tecnologias
alcancaram extrema importancia no ambito educacional.

A permanente inovag¢do nas tecnologias multimédia tem vindo a permitir a criacdo
de novos ambientes e contextos de trabalho, tirando partido do crescente potencial das
tecnologias de enriquecerem a representacdo de ambientes reais e de proporcionarem
servicos de comunica¢do cada vez mais sofisticados e integrados (Paes & Moreira, 2007).
As tecnologias da informacdo sdo, portanto, um factor de progresso e um factor
estratégico.

Cardoso (1992: 90) contesta que, apesar da consciéncia que, de uma forma geral,
todos parecem ter da inovagdo como uma das exigéncias prioritdrias, é surpreendente
constatar a inércia, ou quando muito, a lenta transformagdo dos sistemas educativos. Como
afirma a autora, em plena viragem do século, as escolas insistem em permanecer
enquadradas por um modelo escolar tradicional que teve a sua razido de ser ha alguns
séculos atras, que se adapta mais a um mundo permanente e estatico do que a um mundo
em mudanca.

De acordo com Coburn, Kelman, Roberts, Snyder, Watt e Weiner (1982), o

computador veio transformar e revolucionar os sistemas educativos:

The computer is a rich and complex tool that is increasingly within the financial meas of
schools to acquire. Like any educational tool, it comes with inherent advantages and
disadvantages, is more appropriate for some uses than others, is more suited to some
teaching styles than others, and is neither the answer to all our educational ills nor the end
of all that is great and good in our educational system (Coburn, Kelman, Roberts, Snyder,
Watt & Weiner, 1982: V).

Segundo Valente, Gomes e Ferraz (2001), a utilizacdo de computadores no

contexto de sala de aula, em escolas do 12 Ciclo do Ensino Basico tem vindo a aumentar,



apesar de ser ainda muito limitada. Reportando-se ao software existente nas escolas,
Coutinho (2005) também afirma que ainda é muito reduzida a percentagem de escolas do
12 ciclo que dispée quer de software educativo quer utilitdrio (Coutinho, 2005: 464).

E de salientar que, para que a exploracdo das TIC esteja bem relacionada com as
nossas necessidades, é preciso formar especialistas com elevada competéncia. Para tal, as
nossas universidades tém de ser dotadas de equipamentos informaticos amplamente
interactivos e de porte diverso (Coelho, 1986). Como afirma Jacquinot-Delaunay (2006), a
modernidade tecnoldgica ndo garante a inovagdo pedagdgica. As escolas actuais deparam-
se, por um lado, com a falta de equipamento e, por outro, com a escassa informacao e
formacgao por parte de muitos professores (Moderno, 1993).

Num estudo realizado sobre a influéncia das TIC no desenvolvimento do curriculo
por competéncias, Castro (2006) verificou que existem ainda muitos entraves a integracao
das TIC nas areas curriculares disciplinares, como sendo, o elevado nimero de alunos por
turma, a auséncia de computadores em todas as salas, a escassez do tempo devido a
extensdo dos programas, bem como a falta de habitos de trabalho colaborativo entre os
professores das diferentes disciplinas. Apesar disso, parece evidente que os professores,
enquanto responsaveis pelo desenvolvimento do curriculo, reconhecem a utilidade das
TIC em contexto de sala de aula.

A nossa sociedade tem assistido a um verdadeiro avanco tecnolégico e cabe a
Escola a democratizagdo de acesso aos recursos tecnolégicos. As vivéncias e
oportunidades formativas que a Escola proporcionar, aos alunos, revelar-se-ao
determinantes para a sua realizacdo pessoal e social (Morgado & Carvalho, 2004).

Ao reflectir sobre a tematica da mudancga desejavel no sistema educativo, Pereira
(1993) defende que, para bem de todos os intervenientes no processo educativo, os
docentes devem adquirir uma cultura tecnolégica adequada em que se perspectivem
correctamente os aspectos construtivos e sociais do ensino-aprendizagem. Coelho (1986)
também alerta para importancia de se formar especialistas com elevada competéncia para
que a exploracgao das TIC esteja bem relacionada com as nossas necessidades.

Em suma, actualmente urge equipar devidamente a Escola com os meios

indispensaveis, tendo em conta a adaptacdo da mesma as exigéncias da pedagogia actual.



1.2. O papel do professor

A Tecnologia Educativa em Portugal tem vindo a sofrer uma evolugdo
impressionante e significativa e, segundo Coutinho (2005: 479), apresenta-se amplamente
representada nos curriculos das instituicées publicas que, em Portugal, fazem formagdo
inicial e pés graduada de professores dos diferentes graus de ensino. Contudo, é ainda
preocupante a escassa utilizacdo do computador em contexto educativo, para além da
utilizagdo ser pouco sistematica e pouco planificada, como afirma Paiva (2002).

Reportando-se ao acto de ensinar, Bordenave e Pereira (1978) defendem que este
nao consiste apenas em transmitir, transferir conhecimentos ou comunicar. Ensinar,
segundo os autores, é fazer pensar, é estimular para a identificacdo e resolucdo de
problemas, é ajudar a criar novos habitos de pensamento e ac¢do. Como afirma Ponte
(1986), o professor passa a ter de fazer ndo s6 um esforco permanente de aprendizagem,
mas de aprendizagem com o aluno.

Com o uso das novas tecnologias, as aulas poderdo centrar-se mais nos alunos
como construtores da sua prépria aprendizagem e cabe ao professor o papel de organizar
e coordenar as diversas actividades desenvolvidas no ambito das TIC. Neste sentido,
torna-se urgente que o docente aprenda a agir, a inovar e a activar de acordo com as
mudangas a que vamos assistindo, no ambito das novas tecnologias.

Os professores devem estar envolvidos em todo o processo de concepgio,
desenvolvimento, implementacgao e integracdo das tecnologias. Eles necessitam de aceitar
e comprometerem-se nesta inovagdo para conseguirem integrar com sucesso estas
praticas de ensino. A efectiva implementacdo de um sistema necessita de uma
aproximacdo pedagdgica clara, identificacdo das necessidades/objectivos e precisa que os
professores se envolvam nas decisdes, no planeamento e desenvolvimento do curriculum a
usar (Perry, 2003). Os professores necessitam de ser formados no modo como podem
aplicar as novas tecnologias na sala de aula.

No que respeita a relagdo entre o professor e as novas tecnologias, Skilbeck (1998)
defende que nem a Escola, enquanto instituicdo, nem a presenca pessoal do professor
podem ser substituidas pelas bases de dados e pelas redes de informac¢do disponiveis
através da tecnologia informatica. E, contudo, razoavel inferir que tanto a escola, enquanto
instituicdo, como o papel do professor terdo de sofrer mudancgas radicais. Os professores,
por exemplo, podem ultrapassar o seu isolamento nas salas de aula trocando experiéncias
com colegas através da Internet e, com isso, ganhar mais tempo para acompanhar os

estudantes.



A mesma ideia é partilhada por Jonassen (2007), que propde o abandono das
abordagens tradicionais relativamente ao uso dos computadores na escola, defendendo a
utilizagdo de determinadas aplicagées informdticas como ferramentas cognitivas para
fomentar e promover a qualidade de pensamento diversificado nos alunos (Jonassen, 2007:
15). O autor alerta para a necessidade de alterar a forma como utilizamos as tecnologias
na escola e, assim, dar lugar a tecnologia como parceira no processo de constru¢do das
aprendizagens. Como afirma Afonso (1993:146), A introdugdo do computador ndo deve (...)
criar novos problemas aos professores mas sentida como uma solugdo possivel para os
problemas sentidos por eles.

A tarefa do professor/educador consiste em entender quais os materiais de entre
os disponiveis sdo relevantes para o desenvolvimento intelectual das criancgas. Neste
sentido, ele deve identificar que tendéncias estdo a ocorrer no meio em que vivemos. Uma
intervencdo significativa sé acontece quando se trabalha de acordo com essas tendéncias
(Papert, 1988). E no que respeita a recursos relevantes, Carvalho, Bastos e Paz (2004)
defendem a utilizagdo de software educativo multimédia em contexto educativo. Essa
utilizacdo deve ser integrada e bem trabalhada na formagdo inicial de professores. As
autoras alertam também para a necessidade de apetrechar as escolas e proporcionar
formacdo continua aos agentes educativos.

Como advertem Harmon e Hirumi (1996), o professor em vez de ser o guardido da
informagdo passa a ter um papel de guia dos alunos para que estes tenham acesso,
interpretem, organizem e transfiram conhecimentos para resolverem problemas. Os
alunos nao debitam apenas informacdo, aprendem a aprender através da pesquisa,
descoberta e resolucdo de problemas.

Na perspectiva de Pinto (2002), o professor, na escola em rede, ndo aporta
informacdo, mas facilita o contacto com o ambiente educativo e o ambiente exterior, de
modo a que aquele esteja o mais enriquecido possivel, e ajuda o sujeito a encontrar neste,
a informacdo de que ele necessita. Trata-se, portanto, de um verdadeiro mediador da
informacdo, que consiste num papel bem mais dificil do que teve até agora. Dai, talvez,
muitas das resisténcias que esta concep¢ao de escola tem tido.

A mesma opinido é partilhada por Pais (1999), que também faz referéncia ao novo
papel que o professor protagoniza com a introduc¢do das tecnologias interactivas. Esse
papel podera estar associado ao medo que o professor revela em ser ultrapassado pelo
aluno. Partilhando a ideia de Pais (1999), consideramos que as mudangas operadas pelas
novas tecnologias da informacdo ndo foram acompanhadas pelos seus principais

divulgadores no sistema educativo e isto é, segundo a autora, consequéncia das crencas,



atitudes e obstaculos que estdo directamente relacionados com a utilizacdo do
computador pelo professor no ensino e que poderdo ser colmatadas através de um plano
de formacao de professores.

No mesmo sentido, Rio (2007) adverte que o professor deve abandonar as praticas
pedagégicas que valorizam a transmissdo do conhecimento e optar por praticas
pedagoégicas mais activas, criativas, dindmicas, motivadoras e apoiadas na aprendizagem
pela descoberta.

Nesta ordem de ideias, consideramos que o professor devera sentir-se motivado
para a utilizacdo das novas tecnologias na sala de aula, conhecer o seu funcionamento e
tentar ajudar os seus alunos perante as ddvidas e problemas com que estes se deparam.
Deverd, portanto, sentir-se predisposto a acompanhar a evolucdo nos dominios
tecnolégico e psicopedagégico e a frequentar acgdes de formacdo neste ambito. Devera ser
consciente da necessidade de formacdo permanente e da vantagem que as novas
tecnologias trazem para o contexto educativo. Como afirma Hargreaves (1998), o

professor é a chave ultima da mudancga educativa e do aperfeicoamento da escola.

1.3. 0 papel do aluno

As TIC tém sofrido alteragdes significativas nas tltimas duas décadas, introduzindo
novas oportunidades na area da Educacdo. O acesso as TIC vem transformando a forma
como as pessoas pesquisam, descobrem e retiram informacao, utilizando a Internet. As
mentalidades e formas de aprender/ensinar estdo a modificar-se a um ritmo elevado.
Enquanto para muitos adultos a evolugdo tecnoldgica, nomeadamente na area das TIC,
aparece como algo distante e complexo, para as criangas estas tecnologias fazem parte do
seu quotidiano, ou seja, é-lhes natural (Belchior et al., 1993). E, por esse motivo, essencial
que as criangas aprendam a tirar vantagens das suas oportunidades, das suas utiliza¢des e
se apercebam também das suas limita¢des e perigos.

Em nosso entender, ndo podemos continuar a ignorar a realidade em que os jovens
vivem. Actualmente, como afirmam Cardoso, Costa, Conceicdo e Gomes (2005), os alunos
demonstram interesses, valores e estilos de vida muito diferentes dos que apresentavam
no passado.

Presentemente, os estudantes, sendo ja designados de nativos digitais (Prensky,
2001), tém as suas expectativas elevadas sobre as vdarias experiéncias de

ensino/aprendizagem em novas tecnologias.
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Os efeitos emergentes da dindmica das TIC sdo observaveis nos diferentes aspectos
de mudanca nas abordagens educacionais através da integracdo dos processos
interaccionais como meios dedicados a construgdo individual do conhecimento. De acordo
com Parker (1999: 13), The technology must empower students to construct and reconstruct
knowledge as a result of these interactions. Additionally, the interaction, provided by current
technologies must encourage students to be self-reflective and self-corrective. Para o autor, a
interac¢do consiste numa componente essencial no processo educativo (Parker, 1999).

Na mesma linha de pensamento, Dias (2000) alerta-nos para a importancia do
desenvolvimento de concepc¢des de aprendizagem orientadas para modelos que enaltecem
a actividade de construcdo de conhecimento pelo aluno, o que contribui, efectivamente,

para a renovagdo do pensamento educacional. De acordo com o autor,

(...) o papel tradicional do professor desloca-se para novos espagos de ac¢do e desenvolvimento
da relagdo entre o professor e o aluno no processo de ensino-aprendizagem, sendo assim o
professor investido das fun¢des de facilitador, acompanhante e tutor das actividades do aluno.
Uma mudanga que se operou a partir da deslocagdo das concepg¢des centradas no professor para
as concepgdes centradas no aluno, do modelo centrado na transmissdo para o modelo orientado
pelo processo de construgao (...).

Este movimento desenha-se igualmente através da emergéncia de novos papéis para o aluno, ja
que é esperado para este um desempenho activo na construgido do conhecimento, na autonomia
e auto-controlo da progressao na aprendizagem, incluindo uma maior e significativa implicagdo
da experiéncia e conhecimento individual na formagdo das novas representagoes,
transformando a aprendizagem numa verdadeira expansdo da rede semantica do aluno (Dias,
2000: 147-148).

A mesma ideia é partilhada por Arends (1995) e Papert (1997), que afirmam que a
capacidade de aprender a aprender é a principal competéncia que os alunos de hoje devem
adquirir. Para os autores, aprender a aprender constitui o Unico conhecimento
verdadeiramente competitivo a longo prazo.

0 modo de aprender é, na perspectiva de Barth (1993: 23), tdo importante como
aquilo que se aprende, uma vez que influencia de maneira decisiva a qualidade dos
conhecimentos adquiridos e o proprio pensamento. O objecto do pensamento, o saber, ndo é
dissocidvel do processo que leva a sua aquisigdo. Aprender é dar sentido e significado a
realidade, ou seja, compreender, relacionar e construir para poder aplicar (Alonso, 1994).

Segundo Dias (2003), as tecnologias estdo a alterar o modo como os alunos
aprendem e também o que podem aprender. Por outro lado, a possibilidade de as
tecnologias constituirem um incentivador para a mudan¢a depende ndo sé da
democratizacdo do acesso a rede mas também das representagdes que a escola desenvolve

sobre elas, enquanto tecnologias da informa¢do e do conhecimento. As tecnologias de

informacdo sdo mais do que um simples meio de contacto e transporte de informacao,
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apresentando-se como um instrumento para a aprendizagem e a construcio colaborativa
do conhecimento, que abordaremos de seguida (no ponto 2.3.1.). Desenvolvem novas
formas para o modo como os alunos aprendem e também novos contextos para a
realizacdo das aprendizagens online.

Perry (2003) defende a necessidade de uma boa metodologia de formacgao,
acompanhada de procedimentos de formacdo adequados a professores e alunos, bem
como do tempo necessadrio para a consolidacdo dos conhecimentos, relativamente a
utilizacdo dos novos dispositivos. Por sua vez, Pouts-Lajus e Riché-Magnier (1998: 102)
advertem para a necessidade de alterar o cendrio pedagogico classico, uma vez que é a
actividade do aluno bem mais do que o discurso do professor que determina a qualidade da
educagdo.

E de todo fundamental que os alunos de hoje adoptem uma autonomia crescente
nos seus percursos escolares devido a importancia crescente da capacidade de aprender a
aprender e de aprender ao longo da vida num mundo globalizado que valoriza o cidadao
informado, capaz de solucionar problemas e de se adaptar a mudanca (Coutinho &

Bottentuit Junior, 2007).

2. Teorias da Aprendizagem e as TIC

Na concepcdao de ambientes de aprendizagem multimédia interactivos, como
afirma Carvalho (1999), estd sempre subjacente uma determinada abordagem ou teoria de
aprendizagem. Neste sentido, importa compreender o conceito de aprendizagem e quais
as principais teorias que lhe estdo subjacentes.

H4 mais de um século que o estudo da aprendizagem tem sido de importancia
decisiva para a Psicologia. Apesar dos psicélogos concordarem na importdncia da
aprendizagem como objecto de estudo, discordaram no que diz respeito ao mecanismo
pelo qual o processo de aprendizagem ocorre. Se para uns o essencial é o resultado do
processo, para outros é o processo de aprendizagem que importa. Existem, deste modo,
inameras teorias acerca do modo pelo qual as criancas aprendem. Importa referir que as
varias correntes psicologicas influenciaram de forma deciséria as teorias da aprendizagem
e a utilizacao das novas tecnologias.

Tratando-se de um conceito polissémico e no sentido de esclarecermos

globalmente o conceito de aprendizagem, destacAmos a opinido de Alonso (1996) que
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refere que a aprendizagem consiste num processo activo de assimila¢do e de reconstrucao
do conhecimento (contetdos), o qual explica o enriquecimento e modificagcdo qualitativos
das potencialidades (capacidades) do individuo para compreender e intervir sobre o meio
(realidade). Na sua opinido, o termo aprendizagem encerra em si duas grandes dimensdes:
a assimilacdo de conteddos (factos, conceitos, procedimentos e valores) e o
desenvolvimento de capacidades e de processos cognitivos (modelos conceituais,
estratégias cognitivas e metacognitivas, técnicas de estudo) que permitam aprender a
pensar e inevitavelmente aprender a aprender.

Numa outra perspectiva, Papalia, Olds e Feldman (2001), acreditam que a
aprendizagem consiste numa mudan¢a duradoura do comportamento que ocorre como
resultado da experiéncia ou adaptagdo ao meio ambiente.

Nenhuma teoria sobre o desenvolvimento humano é aceite universalmente e
nenhuma explica todas as suas facetas. Investigadores diferentes olham para o
desenvolvimento da crianca segundo perspectivas diferentes. Estas perspectivas, que sao
normalmente afectadas pela cultura em que emergem, influenciam as questdes que os
investigadores colocam, os métodos que usam e as formas como interpretam os dados. Por
isso, para avaliar e interpretar a investigacdo, é importante saber qual a perspectiva
tedrica em que se baseia (Papalia, Olds & Feldman, 2001).

Sendo que, com esta investigacdo, pretendemos averiguar se a utilizacdo do
computador Magalhdes na sala de aula influencia os alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico
no seu processo de ensino-aprendizagem e verificar se o computador Magalhdes ¢

facilitador da promocdo do desenvolvimento de competéncias de aprendizagem do 19

Ciclo do Ensino Basico, revela-se oportuno proceder a uma breve referéncia as principais
teorias da aprendizagem.

Sprinthall e Sprinthall (1993) realgam as duas principais escolas. Por um lado, os
comportamentalistas-associacionistas, que viam a aprendizagem como resultado da
formacdo de conexdes entre estimulos e respostas observaveis e, por outro, os
cognitivistas-gestaltistas, que acreditavam que a aprendizagem era resultado da
organizacdo de percep¢des e formacdo de novas relagdes. As duas posicdes basicas,
comportamentalista-associacionista e cognitiva-gestaltista, tém os seus proponentes
contemporaneos em Skinner (comportamentalista) e Jerome Bruner (o cognitivista), que

sdo particularmente importantes na psicologia educacional de hoje.
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2.1. Teorias Behavioristas

Nas décadas de 50 e 60, surge a corrente behaviorista, a qual vem influenciar todo
o processo de ensino-aprendizagem. O pensamento behaviorista baseava-se no principio
de que a instrucdo deveria ser concebida no sentido de desencadear na crianca
accdes/comportamentos observaveis e quantificaveis (Coutinho, 2005). Estas ideias
tiveram grande influéncia na educacdo, nomeadamente, na tecnologia educativa, tendo
esta drea se desenvolvido a partir de alguns principios basicos no dambito da abordagem
behaviorista da aprendizagem. As varias teorias behavioristas partilham principios
basicos comuns que foram utilizados com éxito na criacdo de materiais educativos e estas
abrangem desde o simples condicionamento classico de Pavlov até ao elaborado
condicionamento operante de Skinner.

Os comportamentalistas explicavam a aprendizagem através do condicionamento.
Watson e Skinner foram dos psicologos comportamentalistas mais influentes. Watson
criou a teoria do reflexo condicionado, enquanto Skinner desenvolveu a teoria do
condicionamento operante.

James Watson tornou a psicologia educacional mais comportamentalista,
destacando o papel do condicionamento na sala de aula. Encara a aprendizagem como
resultado de um processo de condicionamento, segundo o qual determinadas respostas
sdo associadas a determinados estimulos e entende que todas as formas de
comportamento podem ser aprendidas. Watson foi influenciado pelos estudos de Pavlov,
de quem aceitou o reflexo condicionado para explicar a aprendizagem.

O condicionamento classico foi inicialmente desenvolvido por Pavlov, que
acreditava que o processo de aprendizagem se baseava na formag¢do de uma associacao
entre um estimulo e uma resposta aprendida através da contiguidade, envolvendo alguma
espécie de conexdo no sistema nervoso central entre um estimulo e um reflexo ou
resposta.

Watson e os comportamentalistas argumentavam que os Unicos dados
verdadeiramente cientificos em Psicologia eram as respostas observaveis. Watson
acreditava que a aprendizagem podia ser integralmente compreendida com base nos
principios do condicionamento classico de Pavlov. Com Watson, o interesse da psicologia
deslocou-se do estudo da consciéncia e dos fendmenos psiquicos para o comportamento e
os dados observaveis e verificaveis. A aprendizagem transforma-se num mero processo de
desenvolvimento de reflexos condicionados obtidos através da substituicdo de estimulos

nao condicionados por estimulos condicionados.
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Na teoria do reflexo condicionado, o professor tem um papel de controlo do
processo de aprendizagem pela seleccdo de estimulos adequados. O aluno adopta um
papel passivo e o conhecimento é encarado como um conteddo pronto e acabado. A
aquisicdo de habilidades mecanicas é aprendida através da repeticdo e do treino até que o
aprendiz atinja um padrdo de desempenho pré-estabelecido. Neste sentido, a relacao
professor-aluno é considerada vertical e individualizada.

Por seu lado, Skinner também acreditava, tal como outros behavioristas, que os
estimulos provocavam respostas no comportamento humano, sendo que o reforgo
(recompensa) constituia o factor mais relevante no processo de aprendizagem.

Segundo Sprinthall e Sprinthall (1993), Skinner baseia o seu conceito de
aprendizagem nos factos experimentais relativos ao condicionamento operante. Este
ocorre quando a uma resposta se segue um estimulo reforcador, aumentando
consequentemente a taxa de resposta. Skinner também estudou os programas de reforco.
As respostas que sdo reforcadas periodicamente, tanto na base do tempo como do ntimero
de respostas emitidas, sio mais fortemente condicionadas e, como tal, mais dificeis de
extinguir.

Skinner afirma que a linguagem ¢é aprendida através dos principios do
condicionamento operante. I[gualmente, outros conceitos que “soam” a cognitivos, como
compreensdo e conhecimento sdo, de facto, exemplos de condicionamento operante. Para
adquirirmos conhecimentos temos de estar equipados com um conjunto especifico de
respostas a partir do qual os conhecimentos sdo inferidos.

Para Skinner, ensinar bem consiste na capacidade de organizar as sequéncias de
reforco apropriadas ao aluno e, em seguida, verificar se a apresentacao desses reforcos é
contingente a emissao da resposta correcta do aluno. Skinner defende que, para que haja
uma optimizacdo do condicionamento, o esfor¢o deve seguir imediatamente a resposta e,
assim sendo, na sala de aula o aluno deve ser refor¢cado logo que a resposta apropriada
seja emitida. Deste modo, o ensino eficaz consiste na capacidade de organizar as
sequéncias de refor¢co apropriadas ao aluno e, logo de seguida, verificar se a apresentacdo
desses reforcos é contingente a emissao da resposta exacta do aluno.

A primeira abordagem pedagégica do uso do computador foi desenvolvida na
perspectiva da maquina de ensinar de Skinner, utilizando o conceito de instrucdo
programada. Numerosos sistemas de ajuda a aprendizagem, denominados sistemas de
Ensino Assistido por Computador (EAC), foram criados com base nos principais conceitos
do behaviorismo (Legros, Pembroke & Talbi, 2002). Também Gillani (2003) salienta que

muitos programas de modificagdo do comportamento e programas de instrucdo, software
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educativo, instru¢do programada e EAC se basearam no condicionamento operante e na
instrug¢do programada. A abordagem instruccionista no uso do computador centra-se,
assim, no pensamento de Skinner.

Legros, Pembroke e Talbi (2002) alertam para o facto das concepgdes
behavioristas existentes em numerosas praticas educativas e em numerosos sistemas e
ferramentas multimédia ndo contribuirem eficazmente para o desenvolvimento cognitivo
e metacognitivo do aluno, ndo obstante, as recentes evolu¢des do paradigma behaviorista
possibilitarem a renovagdo e o enriquecimento destes modelos, integrando elementos do
paradigma cognitivista de forma a adapta-los as TIC.

De acordo com Legros e Crinon (2002), os ambientes multimédia que abarcam e
associam simultaneamente graficos, recursos de textos, recursos sonoros e recursos
visuais com animacdo, facilitam o desenvolvimento de experiéncias interactivas, no

entanto baseiam-se, usualmente, em pressupostos comportamentalistas.

2.2. Teorias cognitivistas

Neste ponto, fazemos referéncia, fundamentalmente, as teorias cognitivistas mais
influentes na aprendizagem e na evolucdo da tecnologia educativa. Estas procuram
explicar as actividades cognitivas que contribuem para o desenvolvimento intelectual das
criancas e da capacidade de aprendizagem.

De acordo com Sprinthall e Sprinthall (1993), para os gestaltistas/
desenvolvimentalistas, a aprendizagem era vista como a compreensdo de uma relacao
total, significativa, e a tinica abordagem aceitavel para o estudo da aprendizagem era a
cognitiva.

As teorias cognitivistas assumem que a aprendizagem se produz a partir da
experiéncia, que ndo é entendida como uma simples transferéncia mas como uma
representacdo da mesma. A énfase é colocada na forma como se adquirem as
representacdes do mundo, como se armazenam na memoria ou estrutura cognitiva. E,
deste modo, realgado o papel da memoéria, ndo no sentido tradicional que a afastava da
compreensdo, mas antes como um valor construtivista. Valoriza-se a aprendizagem
humana através de processos construtivos de assimilacao e acomodacao.

Piaget argumentou que as criancas devem reconstruir continuamente o seu
proprio conhecimento através de reflexdes activas sobre objectos e acontecimentos até
que atinjam uma perspectiva de adulto (Gillani, 2003). Piaget afirmou também que o

processo de desenvolvimento intelectual é uma adaptacao mental as exigéncias do meio.
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Os seus estudos com criangas permitiram-lhe produzir um mapa dos estadios de
desenvolvimento cognitivo e propor que o mesmo se processa em estadios de
desenvolvimento. A natureza e a forma de inteligéncia mudam qualitativa e
profundamente ao longo do tempo. Cada estadio representa um avanc¢o no conhecimento e
constitui uma transformacdo dos processos de conhecimento. Os estddios de
desenvolvimento cognitivo sdo sequenciais, seguindo uma sequéncia invariavel, supondo
mudangas dindmicas. A teoria dos estaddios cognitivos de Piaget teve um enorme impacto
na informatica, nomeadamente, nos trabalhos levados a cabo por Seymour Papert (Gillani,
2003).

Relativamente aos modelos de aprendizagem pela descoberta, este sao
influenciados principalmente por Brunner e remetem para uma situagdo-problema, a
formulacdo de hipoteses, a pesquisa e andlise de informagdes, variaveis que dependem dos
conhecimentos anteriores do sujeito e da sua avaliacdo. Sendo que permitem ao aluno
colocar questdes e procurar respostas, contribuem para o desenvolvimento dos processos
cognitivos de construc¢do do conhecimento. Esta aprendizagem, fundamentada na ac¢lo,
beneficia o desenvolvimento do pensamento critico e a autonomia do aluno.

A posicdo de Bruner em relagdo a aprendizagem situa-se na tradi¢do cognitiva-
gestaltista. O seu objectivo é criar uma teoria da instrug¢do que permita ao professor
prescrever a melhor maneira de ensinar um determinado assunto. A teoria de Bruner
assenta em quatro principios fundamentais - motivacdo, estrutura, sequéncia e reforgo -,
que tém como objectivo produzir uma aprendizagem baseada na compreensdo e no
significado, mais do que no condicionamento dos factos e detalhes. Para Bruner a
aprendizagem requer que a criang¢a procure activamente solugdes. A aprendizagem pela
descoberta é muito mais duradoura e util do que a baseada na memorizagdo e no
condicionamento. Ensinar bem exige que se encorage o aluno a explorar alternativas e a
descobrir novas relagdes. Bruner insiste, também, no facto de qualquer assunto poder ser
compreendido por praticamente qualquer crianca desde que apropriadamente
apresentado. Bruner teve um papel preponderante na sistematizacdo e na tentativa de
tornar a psicologia cognitiva compativel com as regras cientificas.

Bruner considera que o objectivo principal do ensino é promover a compreensao
geral de uma matéria e quando o aluno compreende a estrutura de um assunto ou de uma
matéria vé-a como um todo relacionado. A formacao de conceitos globais e a constru¢ao de
generalizacdes coerentes siao fundamentais durante o processo de aprendizagem

(Sprinthall & Sprinthall, 1993). Neste sentido, Bruner defende que os professores devem
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ajudar a promover as condi¢des que permitam que o aluno se aperceba da estrutura de um
determinado assunto.

Para muitos investigadores, os novos ambientes multimédia possibilitam a
descoberta pessoal e a experiéncia concreta, constituindo ferramentas cognitivas com as
quais as criangas podem agir e pensar. As suas potencialidades radicam no impacto que
podem ter na comunicacdo dentro da sala de aula ao possibilitarem a varios alunos
colaborarem e interagirem a distdncia numa mesma tarefa; podendo constituir também
uma forga potencial de mudanga na forma de ensinar e podem ainda afectar a forma de
compreender, de ler e construir conhecimento (Legros & Crinon, 2002).

As teorias construtivistas, que contemplaremos de seguida, constituem
actualmente o paradigma de referéncia para desenvolver os ambientes de ajuda das TIC e

favorecer a sua integracao na sala de aula.

2.3. Teorias construtivistas

Perante o emergir de novos desafios educacionais a solucionar e sem que
anteriores perspectivas fossem capazes de dar resposta aos mesmos, surge um nhovo
paradigma educacional, o construtivismo. Este modelo emerge da necessidade de o aluno
ser capaz de interpretar e compreender o mundo em permanente mudanga, tornando-se
um aprendiz constante e ndo apenas um conhecedor do que o rodeia. Ndo sendo uma
teoria nova, o construtivismo nasce no seio e a par do cognitivismo, tendo multiplas raizes
(Coutinho, 2005: 332).

O termo construtivismo esta associado as investigacdes realizadas por diversos
psicélogos acerca do processamento da informacao, da organizacdo do conhecimento, dos
estilos de pensamento e da tomada de decisdes. A investigacdo sobre o desenvolvimento
cognitivo teve um grande impacto no movimento construtivista e na tecnologia educativa.

O construtivismo fundamenta-se na ideia de que a realidade do mundo é
construida na mente dos individuos a partir de representacées mentais ou modelos do
mundo. O conhecimento adquire, assim, um estatuto subjectivo uma vez que este resulta
das nossas experiéncias sobre o mundo. O contexto assume um papel fundamental tendo
em conta que a construcdo de novos conhecimentos faz-se a partir dos contextos da vida
real que serviram de base a construcdo dos conhecimentos anteriores.

No construtivismo a énfase é colocada sobretudo no aluno e menos no professor. O
aluno constr6i o seu conhecimento e solu¢des para os problemas, sendo encorajadas a

autonomia e a iniciativa. Esta teoria entende a actividade de constru¢dao do conhecimento
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como um conjunto de processos de assimilacdo das informa¢des novas em esquemas
antigos. Os novos conhecimentos dai resultantes constituem os novos objectos do
pensamento sobre os quais os individuos se apoiam para agir (Legros, Pembroke & Talbi,
2002).

Para os construtivistas, a aprendizagem surge, neste sentido, como o resultado de
uma construcdo mental. Os alunos aprendem ajustando a nova informagdo a
anteriormente existente. As pessoas aprendem melhor quando constroem de forma activa
o seu conhecimento. A aprendizagem é, pois, concebida como um processo de construcdo
do conhecimento e ndo como um processo de aquisicdo do conhecimento, por outro lado,
as actividades desenvolvidas no ensino sdo de ajuda a construcdo de conhecimento e nao
de transmissdo de conhecimento.

Segundo Labédie e Amossé (2001) a construcdo do saber, ainda que pessoal,
efectua-se num quadro social. A aquisicdo do conhecimento depende do contexto
pedagogico, ou seja, das situacdes de ensino/aprendizagem e das actividades conexas. A
aprendizagem é, deste modo, afectada pelo contexto, pelas crengas e pelas atitudes dos
aprendizes. Estes sdo encorajados a criar as suas préprias solucdes, experimentar ideias e
hipoéteses.

O papel das construgdes fisicas como suporte das construgdes intelectuais é
valorizado no construtivismo. Na perspectiva de Papert (1980), as pessoas aprendem
melhor quando se envolvem no planeamento e na constru¢do de objectos ou artefactos
que considerem significativos, partilhando-os com a comunidade envolvente. Segundo o
autor, o processo de construgdo externa do objecto ocorre, simultaneamente, com a
construcao interior do conhecimento sobre o mesmo.

Comandar uma madaquina, programa-la, antecipar os seus comportamentos,
constitui um meio eficaz de apreciar o seu modo de funcionamento, as suas possibilidades
e os seus limites. O interesse pedagogico de tais actividades vai muito para além da
simples aprendizagem da programacdo. Seymour Papert, nos anos 70, debruca-se sobre
estas questdes e cria o LOGO, uma linguagem de programacdo que ficard para sempre
como uma das etapas marcantes da histéria da informatica educativa (Papert, 1988).

Papert encarava os computadores como uma ferramenta que deveria ser
controlada pelas criancas e a sua arquitectura aberta poderia permitir-lhes construir o seu
proprio conhecimento, assim, o LOGO foi criado como uma linguagem de programagao que
possibilitaria as criangas atingir este objectivo (Gillani, 2003).

Segundo Costa, Silva e Cury (2004), actualmente sdo necessdrias novas

possibilidades de levar o aluno a trabalhar como sujeito do processo de ensino-
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aprendizagem, capacitando-o a ser um dos responsaveis pela construcdo do seu
conhecimento, com a media¢do do professor, tendo em consideragdo que esse processo
engloba varias habilidades e competéncias a serem desenvolvidas. Como afirma Grégoire
(1995), no construtivismo, os alunos ndo sdo apenas receptores de informacdo, eles
constroem activamente a sua propria compreensio. O autor entende que a aprendizagem
é um processo interior e activo, que pode ser definido como uma descoberta e uma
construcao de sentido, a partir de uma informacdo ou de uma experiéncia, a0 mesmo
tempo que, neste processo, o aluno procura dar ao seu conhecimento uma representacdo
coerente e significativa conferindo-lhe uma significacdo pessoal, ligando as novas
informac¢des aos conhecimentos que ja possui.

Alonso (2003) refere que a constru¢do de conhecimento supde uma interacgao
activa e produtiva entre o significado que o individuo ja possui e as diversas informagoes
que lhe chegam do exterior. E um processo mediante o qual o sujeito elabora significados
proéprios, ndo se limitando, simplesmente, a recebé-los ou a assimila-los. Assim, constroi,
ao mesmo tempo, o caminho especifico da sua progressiva evolucdo, o que pressupde
utilizar uma potente alternativa metodolégica para o ensino: a investigacdo de problemas.
Através da investigacdo de problemas, os alunos pdem em jogo os seus proprios esquemas
de conhecimento e o professor pode dirigir a constru¢ao de novos significados por meio
da realizagdo de actividades com finalidades préximas e interessantes.

O foco de maior preocupacdo consiste na necessidade de diversificar as
aprendizagens de modo a proporcionar aos alunos oportunidades de desenvolvimento,
quer em diferentes dominios de actuacdo, quer em niveis crescentes de complexidade
(Arends, 1999).

Os programas de complexidade crescente baseiam-se no conceito de Vygotsky.
Estes programas incluem diferentes graus de complexidade sendo que o utilizador sé
dispde de possibilidades que estio na sua zona de desenvolvimento cognitivo. Na
perspectiva de Vygotsky, o papel do professor passa pela ajuda ao aluno proporcionando-
lhe apoio e recursos para que seja capaz de aplicar um nivel de conhecimento mais
elevado. As aprendizagens devem ser orientadas para que conduzam a um avan¢o no
desenvolvimento (Teodoro & Freitas, 1991).

O professor é parte activa e integrante da interac¢do social que permite a
construcao do conhecimento. O aluno ndo é sé e apenas o sujeito da aprendizagem, mas é
também aquele que aprende com os outros aquilo que a sociedade em que esta imerso
produz, como os valores, a linguagem e o proprio conhecimento. Assim, o papel dos

professores ndo é o de impor etapas, procedimentos ou estruturas rigidas, mas pelo
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contrario devem assumir o papel de arquitectos dos ambientes educativos que facilitem o
processo pelo qual os estudantes sejam capazes de construir o seu proprio conhecimento.

Uma escola de inspiracdo construtivista proporciona muitos brinquedos, jogos
educativos, projectos de pesquisa, ensino baseado no método das situacdes-problema e
em temas escolhidos pelos alunos. E uma escola que valoriza a aprendizagem pela
descoberta, o raciocinio, o didlogo e a cooperacdo entre os alunos.

Também McIntosh (1999) defende uma abordagem do ensino construtivista
centrada no aluno uma vez que a educacao tradicional ja ndo consegue preparar os alunos
para sobreviverem no mundo actual do trabalho. O modelo de ensino centrado no aluno
baseia-se em abordagens construtivistas nas quais os alunos constroem o conhecimento
em vez de o receberem. Perkins (1991) vai precisamente nesta direccio quando refere
que a aprendizagem tem um caricter construtivo, defendendo que a pratica educativa

deve reconhecer este facto.

2.3.1. Aprendizagem Colaborativa

Como referimos, a transmissdo do conhecimento cada vez mais ndo vai ao
encontro das necessidades das novas geragdes de estudantes. E nesta linha de pensamento
que surge a no¢ao de aprendizagem colaborativa, a qual representa uma mudanc¢a no
relacionamento entre alunos e professores (Tapscott, Dan & Williams, 2010).

Ao falarmos em construgdo colaborativa do conhecimento, consideramos
pertinente fazer uma breve referéncia ao modelo de aprendizagem colaborativa, o qual se
tem revelado adequado em contextos orientados para o desenvolvimento de competéncias
de pesquisa e de resolucdo de situacdes problemadticas, nas quais o objectivo é apelar a
criatividade dos alunos, uma vez que desenvolve nos mesmos uma maior criatividade,
atitude critica, espirito de grupo e a capacidade de comunicagdo interpessoal.

Também Romané (2003) partilha a ideia de que os ambientes colaborativos de
aprendizagem apresentam vantagens para os alunos ao nivel pessoal e de grupo. O tipo de
trabalho que a aprendizagem colaborativa permite aos diferentes agentes escolares,
proporciona o respeito e a compreensao das diferencas pessoais.

A aprendizagem colaborativa constitui uma abordagem educacional na qual os
formandos trabalham em grupo (Dias, 2004). Sdo cada vez mais as pessoas que
comunicam, trabalham e partilham experiéncias através da Internet.

Na obra citada, o autor afirma que estas comunidades em rede tornam o individuo

mais participante, activo, dindmico, ajudando-o assim na constru¢do da sua prépria
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aprendizagem, definindo os objectivos, estratégias e metodologias que vai adoptar,
permitindo-lhe, neste sentido, controlar o ritmo da sua aprendizagem e conhecimento.
Este processo, deixa de ser isolado para se enquadrar num dos processos colaborativos
das comunidades em rede. O conceito de educacdo em rede apenas atinge o seu
verdadeiro potencial quando este se encontra ao servigo da construcdo da aprendizagem
como um processo de criacdo e inovacdo desenvolvido colaborativamente (Dias, 2008).

As vantagens das comunidades em rede, segundo Dias (2004), centram-se na
possibilidade de poder comunicar com o resto do mundo em tempo real; na promog¢ao do
desenvolvimento da reflexdo através de pesquisa; no fortalecimento de lagos; na
fomentacdo da interaccdo e partilha com o outro; no conhecimento de novas perspectivas
e outra visdo sobre determinada matéria e/ou assunto;

Os modelos de aprendizagem colaborativa sdo orientados para o aluno e para o
grupo, através da participacdo dindmica na definicdo dos objectivos e actividades de
aprendizagem do grupo.

Também Paavola, Lipponen e Hakkarainen (2002) consideram que aprender nao
consiste apenas num processo de aquisicdo de conhecimento, mas num processo de
participacdo e de crescimento numa comunidade social. As actividades colaborativas, a
interac¢do social, a participacdo nas comunidades sociais e a apropriagdo sécio-cultural
sdo ferramentas conceptuais que tém um papel fundamental no desenvolvimento da
cognicdo individual.

De acordo com Amaro, Ramos e Osério (2009), os ambientes construtivistas de
aprendizagem e em particular a aprendizagem colaborativa preparam os estudantes para
interagirem neste novo tipo de sociedade da informacdo e do conhecimento. Os autores
sdo da opinido de que grande parte das escolas continuam voltadas para o passado, apesar
das abordagens construtivistas e estratégias como a aprendizagem colaborativa, com a
incorporacgdo das TIC que sdo importantes ferramentas da sociedade da informacgdo e do
conhecimento e podem ser, elas proprias, ferramentas cognitivas.

Neste sentido, sdo necessarias novas imagens, novas praticas e novos paradigmas
que afirmem o aluno como construtor criativo do seu conhecimento. Neste panorama
construtivista, os alunos devem ser encorajados a formular e reformular experiéncias e
concepgdes, a trabalhar colaborativamente com pares, professores, pais e comunidade de
forma geral.

As novas tecnologias assumem nos modelos centrados no aluno um papel
fundamental ao permitirem que estes se tornem pesquisadores activos da informacao e

construtores do seu proprio conhecimento. Tecnologias como o computador, a Internet, o
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e-mail e ferramentas multimédia podem ter um profundo impacto na aprendizagem dos
alunos. As estratégias utilizadas nos modelos centradas no aluno (aprender a aprender,
resolucdo de problemas, trabalho colaborativo, competéncias comunicacionais) preparam

melhor os alunos para a aprendizagem ao longo da vida (Perkins, 1991).

2.3.2. Siemens e o Conectivismo

Siemens (2004) considera que o Behaviorismo, o Cognitivismo ou o
Construtivismo, as trés teorias da aprendizagem mais frequentemente utilizadas no
desenho de ambientes instrucionais, pertencem a um tempo em que a aprendizagem nao
beneficiava do tremendo impacto da tecnologia, como se verifica actualmente.

Na sua obra intitulada Learning Ecology, Communities, and Networks: Extending the
Classroom, George Siemens (2003) manifesta as suas inquietacdes, de simbiose entre o
virtual e o fisico, entre o mundo do trabalho, as aprendizagens formais e informais,
continua, permanente, face a uma cultura institucional universitaria e educativa, em geral,
que pareciam distanciadas das grandes mudang¢as em curso. Surge, entdo, um ponto de

partida para uma nova visdo do conhecimento e da aprendizagem:

What we know is less important than our capacity to continue to learn
more. The connections we make (between individual specialized
communities/bodies of knowledge) ensure that we remain current. These
connections determine knowledge flow and continual learning (..) To remain
relevant, education needs to align with the needs of learners and the changing
climate of work. Courses are not effective when the field of knowledge they
represent is changing rapidly. We need to respond to these changes in a way that
meets learner's needs and that reflects the reality of knowledge required in the work
force (Siemens, 2003. Disponivel em http://www.elearnspace.org/Articles
/learning_communities.htm e consultado a 07-07-2010).

Siemens defende que a aprendizagem, para além de passar pela aquisi¢do de
conhecimento é, sobretudo e mais frequentemente, um processo com varios estadios e
diferentes componentes. Existem muitas actividades que precedem o envolvimento na
aprendizagem, nomeadamente a exploracdo, a tomada de decisdes, a selecgdo, entre
outras. A experiéncia de aprendizagem pode definir-se como o momento em que
adquirimos, de forma activa, o conhecimento que nos faltava para completarmos uma
tarefa necessaria ou resolvermos um problema.

De acordo com o autor, as teorias de aprendizagem mencionadas ndo tém em conta
os actuais ambientes sociais subjacentes ao processo de aprendizagem, nem outros

aspectos muito relevantes, como a mobilidade profissional ao longo da vida, a importancia
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da aprendizagem informal, a grande variedade de formas e meios de aprendizagem
através de comunidades de praticas, redes pessoais ou tarefas ligadas ao desempenho de
uma profissdo, desenvolvendo-se continuamente ao longo da vida (Siemens, 2004).

Perante as insuficiéncias que, na sua opinido, as teorias existentes da
aprendizagem exibem, Siemens propde uma nova teoria da aprendizagem para a era
digital:

Connectivism is the integration of principles explored by chaos,
network, and complexity and self-organization theories. Learning is a process
that occurs within nebulous environments of shifting core elements - not
entirely under the control of the individual. Learning (defined as actionable
knowledge) can reside outside of ourselves (within an organization or a
database), is focused on connecting specialized information sets, and the
connections that enable us to learn more are more important than our current
state of knowing (Siemens, 2004. Disponivel em http://www.
elearnspace.org/Articles/connectivism.htm e consultado a 07-07-2010).

0 Conectivismo visa, entdo, responder as novas necessidades dos alunos do século
XXI e as novas realidades introduzidas pelo desenvolvimento tecnolégico e as
transformacdes econdémicas, sociais e culturais.

Num tempo em que as circunstincias mudam rapidamente, em que tudo se
relaciona com tudo, em que o fluxo de informacdo é muito superior ao que podemos
apre(e)nder, a adaptabilidade, a capacidade de reconhecer alteragdes nos padrdes e
proceder a reajustamentos, de formar conexdes entre comunidades especializadas, de
criar padrdes de informacgdo tteis a partir de uma variedade de fontes de informacgao sdo
aspectos essenciais para a aprendizagem.

Sao varios os principios do Conectivismo que Siemens (2004) postula:

¢ A aprendizagem e o conhecimento repousam numa diversidade de opinides.

e A aprendizagem é um processo de conectar nds especializados ou fontes de
informacao.

¢ A aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos.

¢ A capacidade de saber mais é mais importante do que aquilo que sabemos num
determinado momento.

¢ Promover e manter conexdes é fundamental para facilitar a aprendizagem
continua. A capacidade de ver conexdes entre ideias, conceitos e areas de saber é uma
competéncia crucial.

¢ A manuten¢do de um conhecimento actualizado e rigoroso é o objectivo de
todas as actividades de aprendizagem conectivistas.

¢ O tomar de decisdes é, em si mesmo, um processo de aprendizagem. Escolher o

que aprender e o sentido da informacdo que nos chega é visto através da lente de uma
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realidade em permanente transformacao. A resposta que agora é correcta pode ser errada

amanh3j, devido a alteragdes no clima informacional que afecta a decisao.

3. Projectos de ambito nacional para a integracdo das TIC na Educacao

Tendo em conta que a sociedade cada vez mais exige respostas inovadoras aos
diferentes e complexos problemas que, de uma forma imprevisivel, se colocam a cada
instante, cabe, em particular, a educagdo um papel fundamental no que respeita a

inovacdo, quer se tratem de comportamentos quer de atitudes (Sagan, 1994).

3.1. O Projecto MINERVA

O Projecto MINERVA (Meios Informaticos No Ensino: Racionaliza¢do, Valorizagao,
Actualizacdo), criado pelo despacho 206/ME/85 de 15 de Novembro, foi o primeiro e o
mais relevante projecto nacional organizado para a promoc¢do da introducdo e
investigacdo das tecnologias da informacdo e da comunicacdo nos ensinos basico e
secunddrio, tendo decorrido entre 1989 e 1993/94. Este Projecto envolveu universidades,
institutos politécnicos e escolas de todos os niveis de ensino e constituiu um contributo
importante para sedimentar a tecnologia educativa.

A inclusdo do ensino das tecnologias de informacdo nos planos curriculares, o
apetrechamento das escolas com equipamento informatico, a utilizacdo das tecnologias de
informagdo como meios auxiliares do ensino das outras disciplinas escolares, bem como a
formacdo de orientadores, formadores e professores, constituiam os objectivos
primordiais deste projecto (Ponte, 1994).

0 MINERVA tornou-se num importante projecto para a modernizacdo das escolas e
estimulou uma participacdo crescente de escolas, professores e alunos dando énfase a
relacdo e troca de conhecimentos entre professores dos diferentes niveis de ensino. O
projecto definiu como metas até 1993/94:

- cobertura de cerca de 25% das escolas do 1° Ciclo do Ensino Bdsico (escolas
primdrias) - alunos dos 6 aos 10 anos;

- participagdo de todas as escolas dos 22 e 32 Ciclos do Ensino Bdsico (escolas
preparatérias e C+S) - alunos dos 10 aos 17 anos (RAPM, 1994).

De acordo com o relatério acima citado, os objectivos inicialmente tracados,

ficaram longe de serem alcanc¢ados, sendo que se atingiu uma participagdo de cerca de
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60% das escolas C+S e secundarias, cerca de 40% das preparatérias e cerca de 4% das
primarias.

Os objectivos do Projecto seriam:

- apetrechar escolas com equipamento informdtico;

- formar professores e formadores de professores;

- desenvolver software educacional;

- promover investigacdo e desenvolvimento sobre a utilizagdo educacional das
tecnologias da informagdo e da comunicagdo nas escolas primdrias e secunddrias;

- potenciar as tecnologias de informagdo e da comunicagdo como instrumento de
valorizagdo dos professores e do espago escolar;

- desenvolver o ensino das tecnologias da informag¢do e da comunicagdo para a
inser¢do na vida activa. (RAPM, 1994)

Globalmente, o Projecto MINERVA constituiu essencialmente um arranque do
processo de transformacgao da escola (Silva & Osério, 2009). Nao obstante o seu caracter
aparentemente desordenado, o projecto possibilitou o desenvolvimento de multiplas
dinamicas, suscitou novas ideias, estimulou iniciativas, proporcionou o aparecimento e
crescimento de numerosas equipas. Ponte (1994) destaca os resultados mais significativos
provenientes do desenvolvimento do projecto:

— permitiu a divulgagdo das tecnologias de informagdo nas escolas, apresentando
uma visdo desmistificada e acessivel, como ferramentas de trabalho;

— estimulou a criagdo de equipas de professores e a afirmagdo duma cultura de
projectos nas escolas;

— proporcionou o crescimento profissional dos professores que com ele mais
estreitamente colaboraram (professores destacados e coordenadores de escolas);

— encorajou o desenvolvimento de prdticas de projecto dentro das escolas,
contribuindo fortemente para o estabelecimento duma nova cultura pedagdgica, baseada
numa relagdo professor/aluno mais préoxima e colaborativa;

— contribuiu para que os cursos de formagdo inicial de professores passassem a ter
uma significativa componente de tecnologias de informagdo;

— estabeleceu novas relagées entre instituigdes de ensino superior e escolas e entre
escolas de diferentes pontos do pais;

— estimulou a cooperagdo internacional com diversos paises europeus, dafricanos e
da América do Sul, bem como a participagdo de Portugal na European Pool of Educational

Software (Ponte, 1994: 45).
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O projecto ndo s6 deu origem a diversas associacdes de cunho disciplinar,
interessadas na utilizagdo educativa das tecnologias de informagdo, como também
estimulou a criacdo de grupos de trabalho e a promog¢do de outras iniciativas dentro de
organizacdes profissionais de professores ja existentes. De acordo com Coutinho (1995),
no que respeita ao apetrechamento das escolas portuguesas, outras iniciativas
complementaram a actividade do Projecto MINERVA de forma paralela, nomeadamente, os
projectos IVA (Informatica para a Vida Activa) e FORJA (Formacdo de Professores de
Jovens para a Vida Activa em TIC).

Assumindo-se sempre como um projecto critico e multifacetado mas com um
cunho essencialmente educativo, norteado por preocupac¢des de indole formativa e tendo
multiplas légicas e niveis de actuacdo, o MINERVA nao se enquadra numa politica Unica e
bem definida, mas corresponde as perspectivas, interesses e projectos politicos,
educativos e profissionais dos seus diversos intervenientes (Ponte, 1994).

Segundo o mesmo autor, o Projecto MINERVA conduziu a criagdo em Portugal de
uma rica base de experiéncia na utilizacdo educativa das tecnologias de informacdo. Neste
sentido, o autor defende a importancia de definir com clareza os objectivos essenciais e
criar as condi¢cdes organizativas propicias, tanto para prosseguir a integracdo destas
tecnologias na escola como para promover o aprofundamento dos trabalhos de

investigacdo, desenvolvimento e formacgao de professores.

3.2. 0 Programa Nonio - Século XXI

O lancamento do Programa Nénio - Século XXI, em 1996, veio possibilitar a
desejada recuperacdo e ampliagdo da experiéncia proporcionada pelo Projecto MINERVA
(Coutinho, 1995).

De acordo com o Despacho 232/ME/96, de 4 de Outubro, o objectivo primordial
deste Programa consiste na criacdo de uma escola informada (...) aberta ao mundo exterior
(...) pela introdugdo das novas tecnologias na educagdo, (...), pela formagdo continua de
professores neste dominio, pela produgdo de software educativo e pelo incentivo ao efeito de
rede e a cooperagdo internacional.

O Programa Nénio - Século XXI encontra-se estruturado em quatro sub-programas:

Sub-Programa I - Aplicagdo e Desenvolvimento das TIC no Sistema Educativo;

Sub-Programa Il - Formacao em TIC;

Sub-Programa III - Criagdo e Desenvolvimento de Software Educativo;

Sub-Programa IV - Difusao de Informacgdo e Cooperagdo Internacional.
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De acordo com a avalia¢do realizada, verificou-se que as principais actividades
previstas no programa foram desenvolvidas, registando-se uma elevada adesdo das
escolas desde o ensino pré-escolar ao ensino secunddario (750), mobilizando um total de

2027 professores e 45302 alunos (Coutinho, 1995).

3.3. 0 Programa Internet na Escola

O Programa Internet na Escola, da responsabilidade do Ministério da Ciéncia e da
Tecnologia, foi lancado em 1997 e insere-se no quadro de iniciativas do Governo
Portugués orientadas para a Sociedade de Informag¢do, nomeadamente no conjunto de
medidas contidas no Livro Verde para a Sociedade de Informagdo em Portugal. O principal
objectivo desta iniciativa consiste em assegurar a instalacio de um computador
multimédia e a sua ligacdo a Internet na biblioteca/mediateca das escolas, no sentido de
contribuir para uma maior igualdade e melhoria de acesso a informagdo, a
disponibilizacdo de materiais produzidos pela escola e também para permitir as escolas a
partilha e cooperagdo com outras escolas e com a rede da comunidade cientifica
(Coutinho, 2005).

0 programa abrangeu, inicialmente as escolas do 22 e 32 Ciclos do Ensino Bdsico e

Escolas Secundarias, sendo, em 2000, contempladas as escolas do 12 Ciclo.

3.4. 0 Plano Tecnolégico da Educaciao (PTE)

O Plano Tecnolégico da Educagdo (PTE) constitui um programa de modernizacdo
tecnolégica das escolas portuguesas e foi aprovado em Agosto de 2007 pelo Governo.

O PTE interliga de forma integrada e coerente um esforco impar na infra-
estruturacao tecnolégica das escolas, na disponibilizagdo de contetidos e servicos em linha
e no reforco das competéncias TIC de alunos, docentes e ndo docentes.

A concepgdo do PTE visa a transformacdo das escolas portuguesas em espacos de
interactividade e de partilha sem barreiras, preparando as novas gera¢des para os desafios
da sociedade do conhecimento.

O PTE tem como principal ambi¢do, a colocacdo de Portugal entre os cinco paises europeus

mais avancados em matéria de modernizacao tecnoldgica das escolas até 2010 e tem como
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principais objectivos, a modernizacdo da ligacdo a Internet em banda larga de alta
velocidade, a reducdo do niimero de alunos por PC com ligacdo a Internet, bem como o
aumento significativo da percentagem de docentes com certificacdo em TIC (Disponivel

em http://www.escola.gov.pt/pte/PT/index.htm e consultado a 20-04-2010).

3.5. OsProgramas E-Escola e E-Escolinha

O Programa E-Escola visa promover o acesso a Sociedade da Informacao e
fomentar a info-inclusao, através da disponibilizacao de computadores portateis e
ligagdes a internet de banda larga, dando seguimento ao Plano Tecnoldgico da
Educacdo. O programa E-Escola foi alargado aos alunos do 1.2 ciclo, com a
designacdo de E-Escolinha, permitindo o acesso a computadores portateis
vocacionados para criancas dos 6 aos 11 anos.

Através do lancamento de um concurso publico internacional, o Governo visou
garantir a todos os alunos matriculados no 1.2 ano do Ensino Basico o acesso a um
computador portatil, adaptado a este nivel de ensino, para utilizagdo no processo de
aprendizagem, nomeadamente em ambiente de sala de aula.

0 nome do computador portatil é uma referéncia ao navegador portugués Ferndo
de Magalhies, que realizou a primeira viagem de circum-navega¢do ao Mundo (Disponivel

em www.eescolinha.net/defaultescolinha.aspx e consultado a 20-04-2010).

4. Modelos de Inovac¢ao na Educacao

Um modelo consiste numa construcdo tedrica que pretende explicar uma
determinada parcela da realidade (Alonso, 1996). Constitui, assim, um esquema
interpretativo que serve para definir uma determinada realidade, seleccionando e
organizando os seus elementos, bem como para investigar e orientar a intervenc¢do sobre
ela no sentido de a modificar. Deste modo, os modelos sdo esquemas mediadores entre a
teoria e a pratica, entre os paradigmas e as estratégias metodolégicas.

Cardoso (1992) reforca a ideia de que o termo inovagdo nem sempre é utilizado na
sua interpretacdo mais correcta, sendo frequentemente utilizado como sinénimo de

mudanga, ou de renovacdo ou de reforma, sem no entanto se tratarem de realidades
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idénticas. Para a autora, a inovagdo tem um caracter intencional sendo, assim, uma
mudanca deliberada e conscientemente assumida, visando um aperfeicoamento da ac¢do

educativa.

A inovagdo ndo é uma simples renovacgdo, pois implica uma ruptura com a situagio

vigente, mesmo que seja temporaria e parcial. Inovar faz supor trazer a realidade
educativa algo efectivamente "novo"”, ao invés de renovar que implica fazer aparecer
algo sob um aspecto novo, ndo modificando o essencial (Cardoso, 1992: 87).

O conceito de inovacgdo é, desta forma, bastante mais rico e abrangente do que os
conceitos de mudanca, renovacdo ou de reforma. A inovacdo pedagégica traz algo de
"novo", ou seja, algo ainda nao estreado; é uma mudanca, mas intencional e bem evidente;
exige um esfor¢o deliberado e conscientemente assumido; solicita uma ac¢ao persistente;

pretende melhorar a pratica educativa (Cardoso, 1992).

A criacdo de modelos de inovagdo na educag¢do, como o desenvolvido pelo Centro
de Competéncia Nénio Século XXI da Universidade do Minho (Dias, 2001), devera ter como
prioridade a formagdo dos professores, bem como a sua autonomia na implementacdo de
projectos inovadores. Através da sensibilizacdo dos docentes poderd haver um proficuo e
adequado desenvolvimento da escola e da educagdo para a Sociedade do Conhecimento.
Os modelos de desenvolvimento deverdo ser flexiveis e interactivos, possibilitando ao
aluno a percepcdo da importidncia dos processos colaborativos na construcdo da
aprendizagem e na formagdo para o aprender a aprender e o aprender a inovar. A
construcao do conhecimento consiste num processo de partilha e de producao conjunta
entre membros de um grupo em ambientes de aprendizagem contextualizada (Dias,
2001).

Neste sentido, o autor defende que os modelos das tecnologias na educacdo
deverdo privilegiar a formacdo de ambientes reflexivos e inovadores, cuja natureza
possibilite a captacdo da esséncia construtivista da aprendizagem na forma de um aluno
activo envolvido numa comunidade, tanto a nivel cognitivo como social.

Com o progresso das TIC, confrontamo-nos com novas oportunidades no processo
de ensino-aprendizagem e novos projectos colaborativos vao-se desenvolvendo
progressivamente (Marques, 2006).

Consideramos, deste modo, que a utilizagdo das novas tecnologias no dominio da
Educacdo deve comecar pela definicdo dos objectivos de aprendizagem, definicdo dos
métodos da aprendizagem e, posteriormente, considerar a seleccdo da tecnologia

adequada. A mesma opinido é partilhada por Siemens e Tittenberger (2009):
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To be successful in implementing educational technology, designers and educators must
balance learning needs, context, and affordances of tools. Selecting one media format over
another is not sufficient. Holistic views of media, learners and context are required
(Siemens & Tittenberger, 2009: 21).

The use of technology for learning and instruction requires demarcation between what
learners can (and should) do for themselves and what the instructor (and designer) should
do for learners (...). As information has become more public and distributed, the role of
instructor as organizer and dispenser of information has shifted. Learners can readily
access online lectures, articles, podcasts, and other resources to augment the information
provided by the instructor (Siemens & Tittenberger, 2009: 35).

Um processo de inovacdo educacional com as TIC depende particularmente da
formacdo dirigida para a aquisicdo de competéncias em tecnologias de informacao.
Contudo, o dominio das competéncias deverd acompanhar, simultaneamente, o
desenvolvimento das capacidades para a integracdo das TIC. O conhecimento resultante
do dominio das capacidades de utilizacdo e integracao das tecnologias, manifesta-se numa
rede complexa de interac¢des que possibilita a procura de solugdes inovadoras e

eficientes, recorrendo aos recursos disponibilizados pelas tecnologias (Dias, 2001).

5. Potencialidades do Computador no processo de Ensino-Aprendizagem

Um computador é um sistema electrénico de manipulagao de simbolos (ou dados),
rapido, preciso, projectado para aceitar e guardar automaticamente dados, processa-los e
produzir resultados (Campos, 1990). Sendo um dispositivo electrénico com capacidade
para armazenar, receber e processar dados programados por instrugdes memorizadas,
caracteriza-se por possuir memdria, funcionar a elevada velocidade e poder tratar ou
processar grande volume de informagao (Coelho & Coelho, 1999).

A parte fisica que compde o computador é designada por hardware. Os programas
que fornecem as instrugdes ao computador sdo designados por software. O computador é
composto por diversos componentes, nomeadamente a Unidade Central de
Processamento (CPU - Central Processing Unit), placa-mae (motherboard), barramento
(bus), Meméria (RAM - Random Acess Memory), portas de 1/0 (Input/Output), slots de
expansdo, placas de expansdo, disco rigido, leitor de CD-ROM, unidades de disquetes e
fonte de alimentagdo. (Computador. In Diciopédia 2008 [DVD-ROM]. Porto: Porto Editora,
2007.1SBN: 978-972-0-65263-8).
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5.1. A utilizacdo do computador no processo de Ensino-Aprendizagem:

vantagens e desvantagens

O computador é encarado como um instrumento de renovacdo da escola,
contribuindo para a institucionalizacdo de novas praticas e novas relagdes pedagogicas
(Projecto MINERVA, 1986).

0 computador ndo pode ser considerado um modismo, mas uma ferramenta que
podera contribuir positivamente no processo de aprendizagem das criancas (Mattei,
2003). O que o professor pensa sobre as TIC é decisivo para o modo de as utilizar na sala
de aula. A percepgdo do papel das tecnologias como meio de desenvolvimento da educagao
e de novas formas de construcdo da compreensio do mundo, tem sido largamente
influenciado pelo facto de estas serem apresentadas principalmente como um instrumento
para gerir a transmissao de informacdo e conhecimento, sobrevalorizando os aspectos da
seducdo na apresentacdo da informacdo e desvalorizando a importancia da tecnologia,
enquanto meio que expande e transforma as capacidades da imaginacdo e do pensamento
do aluno, no processo de aprendizagem e constru¢do do conhecimento (Dias, 2003).

Cada vez mais, o conhecimento pode ser transformado em informacao, codificado e
transmitido através das redes de computadores e de comunica¢des (Boreham & Lammont,
2003). Neste sentido, revela-se inevitdvel que a actual necessidade introduza novas
técnicas e recursos documentais no processo educativo com o intuito de conseguir uma
informacgdo em sintonia com as exigéncias da sociedade da informacdo em que vivemos.
Merchan, Porras e Marcos (1996) argumentam que com a educagdo tecnolégica podem-se
garantir actividades variadas e a funcionalidade dos conhecimentos que se adquirem
ajuda o aluno a consolidar um processo de aprendizagem interdisciplinar a formar uns
esquemas de conhecimentos que o preparam para aprender a aprender.

Jonassen (2007) estudou os tipos de ferramentas que estdo ao servico da
educacdo, as suas vantagens e desvantagens, bem como o modo como devem ser
utilizadas, em contextos educativos. O autor define as ferramentas cognitivas como
aplicagdes informdticas que exigem que os alunos pensem de forma significativa de modo a
usarem a aplicagdo para apresentarem o que sabem. O uso das ferramentas cognitivas,
segundo o autor, promove a cooperagao entre pares, a participacdo activa, a construgao do
conhecimento, bem como a aprendizagem reflexiva. Através da implementacdo destas
ferramentas, os alunos passam a ter um papel mais activo na sua prépria educacgio.

Como afirmam varios autores (Costa, Peralta & Viseu, 2007; Ramos, 2005) a

7

qualidade do software é determinante no desenvolvimento de experiéncias de
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aprendizagens adequadas. Cabe ao professor seleccionar alguns programas, de caracter
especificamente educativo, que possam ser utilizados pelas criancas.

Os computadores apoiam a aprendizagem pela pratica ao permitirem, entre muitas
outras coisas, simular situacdes e contextos significativos do mundo real, representar
histérias, colaborar com os outros e desenvolver o pensamento cognitivo (Jonassen,
2007). No mesmo sentido, outros autores (Perelman, 1992; Gates, 1995; Negroponte,
1996) consideram que as tecnologias sdo capazes de transformar de forma muito positiva
a vida das pessoas na forma de aprender, comunicar, inclusive na participagdo social.

O computador é, na opinido de Pouts-Lajus e Riché-Magnier (1998), apresentado

como um instrumento que:

(...) favorece o desenvolvimento de certas capacidades motoras e cognitivas nas criangas
muito novas, ou que permite a alunos em dificuldade recuperar o seu atraso através de novos
meios, mais atractivos e com a reputagdo de serem mais eficazes (Pouts-Lajus & Riché-
Magnier, 1998: 110).

Por outro lado, os autores alertam para os perigos que uma ma3 utilizacao do

computador comporta consigo:

No entanto, tanto para as criangas como para os adolescentes, uma utilizacdo mal controlada
do computador pode apresentar certos perigos de que tanto os professores como os pais
devem ter consciéncia (Pouts-Lajus & Riché-Magnier, 1998: 110).

Reportando-se as vantagens e desvantagens que o computador proporciona,
também Papert (1997:44) adverte que a tecnologia digital (...) pode causar alteracées
drdsticas, para melhor ou para pior, na vida dos nossos filhos, ndo existindo a certeza de que
sejam benéficas.

Partilhando a opinido de Moran, Masetto e Behrens (2001), chamamos a atencado
para o facto de a tecnologia possuir um valor relativo. Para os autores, ela apenas tera
importancia se for adequada para facilitar o alcance dos objectivos e se for eficiente para
tanto. As técnicas nao se justificardo por si mesmas, mas pelos objectivos de aprendizagem
que se pretenda que elas alcancem. Os autores acreditam que a utilizacdo do computador
s6 trard vantagens como instrumento no processo de ensino-aprendizagem, se for inserido

num contexto que retina actividades desafiadoras do crescimento intelectual dos alunos.
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5.2. 0 computador como instrumento de mudanca de atitudes dos alunos no

seu processo de Ensino-Aprendizagem

Contribuir para que o aluno de hoje fuja para a escola constitui um dos primordiais
objectivos da escola actual e, para tal, urge integrar as novas tecnologias na sala de aula.
Segundo Moderno (1992:47), sem essa integracdo, o educador jamais alcangard esse
objectivo.

Varios autores defendem que as criangas aprendem a trabalhar com o computador
com grande facilidade (Hawkridge, 1987; Ponte, 1992; Pouts-Lajus & Riché-Magnier,
1998). As criangas tém capacidades de aprendizagem ilimitadas e as suas competéncias
sdo, sem duvida, também reflexo do meio e das experiéncias que este lhe propicia. Diz-se
até que as brincadeiras e os proéprios brinquedos das criancgas reflectem ndo s6 os avancos
tecnolégicos, mas as vivéncias e o mundo dos adultos. Ndo admira, portanto, que a crianga
rapidamente integre no seu repertoério de habilidades o manuseamento do computador (In
Diciopédia 2008, 2007. ISBN: 978-972-0-65263-8).

Para Pouts-Lajus e Riché-Magnier (1998), a facilidade com que as criancas
manejam as ferramentas tecnolégicas explica-se, essencialmente, pela auséncia de inibicao
dos jovens face aos objectos técnicos. No entanto, as competéncias técnicas tém de ser
adquiridas.

Papert (1997) cré que a maior percentagem de casos de dificuldades de
aprendizagem sdo provocados pela imposicdo feita as criancas de modos de aprender que
contrariam os seus estilos pessoais. As criangas acreditam cada vez menos na escola e esta
s6 vai de encontro ao estilo intelectual de alguns alunos. De acordo com o autor, (...) a
aprendizagem é mais bem sucedida quando o aprendiz participa voluntdria e
empenhadamente (Papert, 1997: 43). Neste sentido, torna-se crucial o desenvolvimento de
ferramentas que motivem e envolvam os alunos na sua aprendizagem.

De acordo com Papert (1980), ao impedirmos que as criangas contactem com as
novas tecnologias de informacgao, estamos a coibir as criangas de se adaptarem a realidade
que as rodeia. Para Papert (1997), todas as criancas que tém em casa um computador e
uma forte cultura de aprendizagem sdo agentes de mudanga na escola.

O computador transformou-se num instrumento para o homem e o seu pensamento,
pois ajudou-o a pensar o seu modo de pensar e a libertd-lo de numerosas operagcées
associadas com os processos mentais (Coelho, 1986: 15). A mesma opinido é partilhada por
Papert (1988), que defende que os computadores pessoais podem afectar a maneira das

pessoas pensarem e aprenderem. Estes podem ser portadores de intimeras ideias e de
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sementes de mudanga cultural, podendo ajudar na formac¢do de novas relagdes com o
conhecimento de maneira a atravessar as tradicionais barreiras que separam a ciéncia dos
seres humanos e esses do conhecimento que cada individuo tem de si mesmo. Segundo
Papert (1988: 18) é a crianga que deve programar o computador e, ao fazé-lo, ela adquire
um sentimento de dominio sobre um dos mais modernos e poderosos equipamentos
tecnoldgicos e estabelece um contacto intimo com algumas das ideias mais profundas da
ciéncia, da matemdtica e da arte de construir modelos intelectuais.

Estamos actualmente a vivenciar um ponto da histéria da educagdo que representa
uma mudanga radical e que estd directamente vinculada ao impacto do computador.

Papert (1988) referia ha uns anos atras que:

(...) num futuro préximo, cada vez mais os computadores serdo propriedade
privada de individuos, o que devolvera a cada um, gradualmente, o poder de
determinar seus proprios padrdes educacionais. A educagdo acabara por tornar-se
algo mais privado, e pessoas com ideias, ideias interessantes, diferentes e
empolgantes ndo se verdo mais no dilema de ter que “vendé-las” a uma burocracia
conservadora ou engaveta-las. Elas serdo capazes de oferecé-las a um mercado
aberto directamente aos consumidores. Havera novas oportunidades para a
imaginacdo e a originalidade. E isto podera até mesmo provocar o renascimento do
pensamento sobre a educagao (Papert, 1988: 57).

De acordo com Costa, Peralta e Viseu (2007) é imprescindivel aplicar a utilizacdo
das novas tecnologias aquilo que a investiga¢cdo educacional nos diz sobre o modo como as
criancas pequenas aprendem. A exploracdo, a descoberta, a actividade auto-iniciada, o
controlo e flexibilidade inerente aos programas abertos adequam-se ao desenvolvimento
de uma aprendizagem activa especialmente adequada as criancas deste grupo etario.
Segundo os autores, o trabalho desenvolvido com o computador constitui-se como
estimulante da interac¢do, incentivando as criangas a comunicarem, quer entre si, quer
com o adulto.

A interaccdo entre aluno e computador permite adaptar com mais precisdo o
ensino as necessidades individuais. O software didactico oferece geralmente varios niveis

de dificuldade e d4 ao utilizador a possibilidade de controlar o desenrolar da aula.

5.2.1. Atitudes

O principal objectivo deste estudo é conhecer as atitudes dos alunos face a

utilizagdo do computador Magalhdes. Neste sentido, apresentamos, de seguida, algumas

definices de atitudes avancadas por varios investigadores.
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O conceito de atitude possui caracteristicas polissémicas, constituindo uma ideia
ambigua e complexa, tendo em conta as inumeras defini¢des referenciadas por diversos
autores.

A nocgao de atitude tem vindo a evoluir e a sofrer altera¢des ao longo do tempo. De
forma mais ou menos consensual, os investigadores consideram que a atitude pode ser
entendida como uma emogdo moderadamente intensa que predispée um sujeito a responder
consistentemente de forma favordvel ou desfavordvel quando confrontado com um
determinado objecto, ideia ou situagdo (Anderson, 1988: 423). Do mesmo modo, Thomas e
Alaphilippe (1983: 90) afirmam que as atitudes sdo consideradas instdncias latentes, a
partir das quais se elaboram os comportamentos e parecem resultar de uma interacgdo
entre o organismo e o meio.

Em suma, a atitude pode ser definida como uma reac¢do ou maneira como cada
pessoa responde, favoravelmente ou nio, a determinados objectos ou situagdes.

E amplamente reconhecido que atitudes positivas valorizam o processo de
aprendizagem. As atitudes constituem reflexos do estado interno do homem que afectam a
sua escolha de ac¢do ou comportamento em relacdo a pessoas, objectos ou eventos. O
conhecimento das atitudes é de grande importancia na determinacdo da aprendizagem
das pessoas. Assim, o comportamento do individuo é influenciado pelas suas atitudes.
Sabe-se que a aprendizagem pode sofrer influéncia de atitudes, embora estas também
provoquem a aprendizagem (Gagne & Briggs, 1979).

Por outras palavras, as atitudes estimulam os individuos na escolha de acgdes e
determinam o estado mental de motivacdo para aprender. Portanto, elas sdo estabelecidas
pela experiéncia das pessoas sobre algo. Essa experiéncia pode, em geral, ter uma resposta
positiva ou negativa para uma determinada situacdo e influenciar a motivacido pessoal
para adquirir novas habilidades. Uma atitude favoravel, geralmente, eleva a motivacao
para estudar e para reter informag¢des numa dada situagdo. De modo oposto, uma atitude
negativa pode bloquear a aprendizagem e a reten¢do de novas informac¢des. Qualquer que
seja a atitude, ela pode influenciar o desenvolvimento do comportamento que exige
respostas a determinadas situa¢des. Observa-se, portanto, que ha forte relacdo entre
atitudes e aprendizagem de novas habilidades.

Deste modo, as atitudes desempenham um papel relevante devido a influéncia que
podem ter sobre o comportamento dos alunos. As atitudes dos alunos para com a
utilizagdo das TIC influenciard determinantemente o seu comportamento e desempenho
no contexto educativo. No que respeita a relacdo entre atitude e comportamento, a mesma

revela-se de elevada complexidade, o que se deve a uma multiplicidade de factores.
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O computador, virtualmente capaz de tudo e de nada, exige quase sempre um papel
activo de quem o usa (Lollini, 2001: 39). Varios estudos (Jonassen, 2007; Papert, 1988;
Merchan, Porras & Marcos, 1996) dao-nos conta da elevada curiosidade que o computador
provoca nos alunos, proporcionando uma experiéncia de éxito da sua aprendizagem. O
computador exerce nos alunos um aumento de atitudes positivas, relativamente a
aprendizagem.

Um estudo levado a cabo junto de alunos (Paiva, 2003) permitiu-nos chegar a
algumas conclusdes no que respeita a utilizacdo das TIC pelos mesmos:

- A maioria dos alunos tem bom equipamento informatico pessoal, sendo os dos
meios socioeconémicos mais desenvolvidos, os que tém melhores equipamentos
informaticos.

- A utilizagdo do computador na escola é ainda baixo (principalmente na sala de
aula e nos niveis de escolaridades mais elevados).

- Os alunos aprendem mais informatica por autoformag¢do em familia ou entre
amigos do que na escola.

- A utilizagdo do email pelos alunos é baixa e quase ndo existem mensagens
electrdénicas entre professores e alunos.

- Os rapazes revelam particulares aptiddes e maiores taxas de utilizagcdo das TIC do
que as raparigas.

- As utilizagdes das TIC pelos alunos centram-se mais em jogos (nao

necessariamente educativos).

No entanto, muitas foram as mudancas no ambito das TIC desde entdo, como por
exemplo, o aparecimento das redes sociais, o acesso generalizado a computadores com
ligacdo a internet nas escolas portuguesas e o e-learnning. Perante estas transformacdes,
foram inimeras as alteragdes que ocorreram, entretanto, nas escolas.

De acordo com os dados estatisticos fornecidos pelo GEPE (2009: 116), em escolas
dos Ensinos Basico e Secundario regular no Continente, o ndimero de alunos por
computador tem vindo a descer consideravelmente nos ultimos anos, tendo atingido os 7,9
alunos por computador no ano lectivo 2007/2008. No que concerne ao 12 Ciclo do Ensino
Basico, essa média situa-se nos 11,4 alunos.

No que respeita a relacdo alunos/computador com liga¢cdo a Internet, no mesmo
ano contabilizaram-se 8,9 alunos para cada computador com ligacdo a rede em escolas dos

Ensinos Basico e Secunddario regular, no Continente. No entanto, nas escolas do 1¢ Ciclo,
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ainda temos uma média de 14,4 alunos. E neste nivel de ensino que se verifica um maior
ndmero de alunos por computador.

Neste sentido, verifica-se que tem aumentado a oferta aos alunos de
oportunidades que lhes possibilitam um contacto permanente com as TIC e,

consequentemente, uma mudanga de habitos na sala de aula.

5.2.2. A motivacao e o entusiasmo dos alunos

A motivacdo, na perspectiva de Alonso (1994) consiste numa predisposicao
favoravel para a compreensao, procura de significado e sentido do que se aprende, sentido
que o aluno atribui a prépria actividade de aprendizagem escolar. A motivagao activa e
dirige o comportamento.

No que respeita a motivacdo dos alunos, Moran, Masetto e Behrens (2001) apelam
a necessidade de se variarem as estratégias tanto para motivar o aprendiz, como para
responder aos mais diferentes ritmos e formas de aprendizagem, tendo em conta que nem
todos aprendem do mesmo modo e ao mesmo tempo.

Reportando-se ao computador, Papert (1988: 14) refere: Por poder assumir
milhares de formas e servir a milhares de finalidades, pode atrair milhares de gostos.

Na mesma linha de pensamento, Collis et al. (1996) afirmam que as crianc¢as novas
tém muita curiosidade e desejam explorar coisas novas. Embora muitos adultos tenham
algum medo de usar computadores, a maioria das criangas novas aprecia usar
computadores e realizar jogos. As criangas simplesmente apreciam e usam computadores
sem nenhum medo. Véem a utilizacdo do computador como algo divertido e animado.

0 fascinio que o computador exerce nas criancas é ébvio. A aquisicao e descobertas
no computador sdo muito rapidas e provocadoras, o que facilmente motiva as criancgas, o
que faz com que elas estejam sempre receptivas a novos desafios e continuem a descobrir
e a criar (Nogueira, 1999).

Nesta ordem de ideias, Nogueira (1999) salienta também que é evidente o fascinio
e entusiasmo que o computador provoca nas criangas, qualquer que seja a sua idade e,
isto, deve-se a possibilidade de interac¢do que ele representa. O autor defende que a
aquisicdo e descobertas no computador sdo de tal forma rapidas e provocadoras, que
despertam facilmente nas criangas uma enorme motivacgao. Isto leva a que elas aceitem

novos desafios a cada momento e, consequentemente, continuam a descobrir e a criar.
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5.3. O contributo do computador no desenvolvimento de competéncias no 12

Ciclo do Ensino Basico

A escola precisa de ser um espaco por exceléncia de educagao para a cidadania e de
integrar e articular, na sua oferta curricular, experiéncias de aprendizagem diversificadas,
como defende Santos (2005). A organizagao curricular do 12 Ciclo do Ensino Basico, com
um Unico professor para o conjunto das areas disciplinares, torna possivel e mais facil a
pratica da interdisciplinaridade.

As novas orientac¢oes curriculares enquadradas pelo decreto-lei n? 6/2001, de 18
de Janeiro, ddo grande relevo a utilizacdo das novas tecnologias de informacido e
comunicac¢do (TIC) no Ensino Basico (Silva, 2001).

Para Pouts-Lajus e Riché-Magnier (1998), a tecnologia ndo é apenas um
instrumento para ensinar ou para aprender, pode tornar-se igualmente um objecto de
aprendizagem. Qualquer disciplina ensinada pode beneficiar das tecnologias de
informacdo e de comunica¢do, através da utilizacdo de programas especificamente
concebidos para ela, mas também através de ferramentas genéricas, como o
processamento de texto, a folha de calculo e o correio electrénico.

O desafio para os professores e para quem desenvolve tecnologia consistird em
encontrar modos de garantir que estas novas formas de ensino-aprendizagem sao
dirigidas adequadamente para uma aprendizagem ndo apenas para hoje, mas para facilitar
a aprendizagem ao longo da vida. Na nossa perspectiva, a generalizacdo da utilizacdo dos
computadores veio, sem duvida, tornar acessiveis novas possibilidades de aprendizagem.

A expressdo computador como ferramenta consiste na concep¢do do computador
como auxiliar no processo ensino/aprendizagem, através da exploracdo das
potencialidades de programas ndo especificamente concebidos para o ensino, mas de
possivel utilizacdo em todas as disciplinas (Afonso, 1993: 57).

Corroborando com Ferreira (2000), considerdmos que o computador dentro da
sala de aula, juntamente com outros recursos, pode ser uma ferramenta aliada ao
professor, no que respeita a transmissdo de informacdo aos alunos, enriquecendo esse
processo, bem como na promoc¢do da constru¢do do préprio conhecimento, pelos alunos.
Da mesma forma que na escola se utilizam os livros, os cadernos, os lapis e o quadro
negro, também as TIC podem ser utilizadas para a realizacdo de muitas actividades
diferentes nas varias areas curriculares.

Em Portugal, ao nivel do 12 Ciclo, os objectivos da utilizacdo das TIC podem ser

reunidos em trés grandes dominios: aprender a utilizar o processador de texto e a folha de
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calculo, aprender a pesquisar informag¢do num CD-ROM e na Internet e utilizar as TIC para
reforcar os conhecimentos noutras areas (EURYDICE, 2004, disponivel em
http://www.eurydice.org e consultado a 08-07-2010).

No que respeita a utilizacdo das TIC no 12 Ciclo, Belchior et al. (1993) sugerem um
conjunto de objectivos: a) Comunicar ideias e expressdes através do processamento de
texto; b) Manusear informacdo pesquisando, seleccionando, analisando e interpretando
dados; c) Efectuar investigacdes matemadticas ou explorar representacdes de situacdes
reais ou imagindrias baseadas no computador; d) Projectar, medir, fazer e controlar no
ambiente fisico, utilizando variadas ferramentas, materiais, interruptores e computadores,
nas Ciéncias, Matematica e Estudo do Meio; e) Explorar as TIC com o objectivo de
desenvolver aspectos criativos e estéticos; f) Identificar algumas consequéncias das TIC na
sociedade e nos individuos.

Como afirma Silva (2004), as novas orientagdes curriculares estabelecidas pelo
Decreto-Lei n? 6/2001 atribuem as Tecnologias de Informacao e Comunicagdo um grande
valor no Ensino Basico, o qual se distingue pelo caracter transdisciplinar da sua utilizacao.
A transdisciplinaridade é normalmente compreendida como o contributo de algumas
areas do conhecimento na construcdo do saber com o intuito de assimilar a realidade, bem
como a descoberta de alternativas e potencialidades de actuacdo sobre ela, no sentido de a
poder transformar. Este caracter transdisciplinar significa que as TIC podem e devem ser
utilizadas nao s6 nas dreas curriculares disciplinares como também nas novas areas
curriculares ndo disciplinares (Area de Projecto, Estudo Acompanhado e Formacio
Civica). Ao nivel do 12 Ciclo as TIC ndo tém presentemente um estatuto disciplinar.

As principais fun¢des que as TIC podem desempenhar no 12 Ciclo podem ser
agrupadas em quatro dominios, segundo Silva (2004): como instrumento ou ferramenta
de apoio a criacdo e apresentacdo de trabalhos dos alunos; como recurso didactico, no
sentido em que podem constituir-se como auxiliares nomeadamente através da utilizacao
de jogos e/ou exercicios que desenvolvem competéncias gerais ou conhecimentos em
areas especificas, como fonte de informacao e, finalmente, como desenvolvimento e apoio
a distancia. Em todos estes dominios as TIC podem ter aproveitamento curricular.

Apesar de haver um incentivo a utilizacdo das tecnologias digitais como
ferramenta de aprendizagem, o curriculo oficial continua omisso em termos de
orientacdes especificas sobre o que pode ser feito para que as tecnologias favorecam
efectivamente os processos envolvidos na aprendizagem. (Cruz & Costa, 2009; Aguiar,

2003).
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Os recentes equipamentos das escolas do 12 Ciclo proporcionados pelo Programa
Internet na Escola, pelo Programa Nénio Século XXI e mais recentemente, pela iniciativa E-
Escolinha, conjugados com a existéncia de um regime de monodocéncia - um professor
por turma a trabalhar num espaco e num periodo de tempo geridos pelo docente e seus
alunos - constituem factores que se conjugam para facilitar a integracdo das TIC na sala de
aula. E de referir também que estes programas incentivaram muitos professores a
realizarem ac¢des de formagao continua.

A utilizacdo das TIC proporciona a utilizacdo de recursos diversos que permitem
uma pluralidade de enfoques dos contetidos abordados. Contribuem ainda para
diversificar as modalidades de trabalho escolar, as formas de comunica¢cdo, bem como a
troca de conhecimentos adquiridos (Silva, 2004). Neste sentido a utiliza¢do das TIC
contribui para se atingir aprendizagens significativas.

Neste estudo, é nosso objectivo, entre outros, verificar a susceptibilidade do
computador Magalhdes na promociao do desenvolvimento de competéncias de
aprendizagem do 12 Ciclo do Ensino Basico. Nesse sentido, importa referir que
incidiremos, essencialmente, sobre competéncias desenvolvidas no dmbito da Formacao
Civica, como a capacidade de pesquisa de informacdo, o trabalho auténomo, a partilha de
experiéncias, aplicagdo das regras de convivéncia, clareza e objectividade nas ideias e a

participacdo em trabalhos de grupo.

5.4. 0 Computador Magalhies

O computador Magalhdes apresenta-se como sendo uma ferramenta util de
aprendizagem de inimeras matérias e de consolidagdo do conhecimento. Com o
Magalhaes, os alunos podem realizar inimeras actividades, como por exemplo, desenhar,
escrever, criar filmes, criar dlbuns fotograficos, jogar (jogos pedagogicos), tirar fotografias
ou filmar, navegar e pesquisar na Internet, trocar mensagens, aprender Inglés e criar
convites e postais, entre muitas outras.

0 computador Magalhides traz consigo um amplo conjunto de software e aplicagoes.
Estes encontram-se integrados em dois sistemas operativos distintos: o Linux Caixa
Mdgica e o Windows. Dentro deste dltimo, pode-se ainda optar por trabalhar no ambiente

especifico, o Magic Desktop.
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Sistemas operativos

Exemplos de software

Linux Caixa Magica

O sistema operativo Linux Caixa
Magica Mag, uma das opgodes de
utilizagdo do Magalhdes, é uma

~ ) Openoffice
solu¢do baseada em software livre e Tux Paint
aberto. 0 ambiente grafico GCompris
disponibilizado inclui diversas SuperTux
aplicagdes organizadas em quatro
areas (sala de aula, intervalo, l4
fora... e mochila) que permitem as
criangas usar o computador em
varias areas de trabalho.
Office
'\' = Tux Paint
. ( g Clic Mat
Windows B Eu sei
. . . N R Diciopédia
No sistema operativo Microsoft]| , o & Childsplay
Wm(lio(;/vs XP, 4 (estao) o 5 .= A Descoberta do Ambiente
Instalados programas e utilitarios S es A Cidade do Faz de caso English is

Fun
Mingoville

Magic Desktop

0O Magic Desktop, a quese tem
acesso através de um icone no
ambiente de trabalho do sistema
operativo da Microsoft Windows,
disponibiliza um conjunto de
programas  educativos e de
entretenimento, de facil utilizacao,
que desafiam as criancas mais
pequenas a jogar e a aprender.

Easy Write
Easy Paint
Easy Learning
Detective Bob
Find a Match
FunCam
Gamepad
Magic Mail

My First Browser
My First Music
Puzzle King
Talking Parrot

Tabela 1. Funcionalidades dos sistemas operativos.

(Citado em http://www.dgidc.minedu.pt/eescolinha/Mod2_Software.html e consultado a 10-11-2009).

Sabe-se ainda muito pouco sobre o impacte do computador Magalhdes no

desenvolvimento educativo das criancas do 12 Ciclo. Este estudo baseia-se na utilizacdo do

computador Magalhdes para averiguar as atitudes dos alunos perante a utilizacdo do

referido computador em contexto de sala de aula e, verificar se este é considerado um

instrumento de mudanca susceptivel de motivar os alunos para o processo de ensino-

aprendizagem, bem como de promover a aquisicdo de competéncias de aprendizagem no

12 Ciclo do Ensino Basico.

42




0O Magalhdes é um computador portatil que disponibiliza um conjunto de

ferramentas que proporciona a aquisicdo de competéncias na drea das TIC. O computador

vem equipado com diversos programas e software, como referimos anteriormente. Destes,

seleccionamos para a realizagdo deste estudo a Diciopédia, o Microsoft Office Word 2007,

o Tux Paint, o Microsoft Office PowerPoint 2007 e o Photo Story.

5.4.1. Diciopédia

A Diciopédia é uma enciclopédia em Lingua Portuguesa. Um auxiliar educativo que

permite aceder a cerca de 380000 documentos. Disponibiliza informagdo por temas e/ou

tipos de documentos e tem milhares de recursos: videos, dudios, animagdes, imagens,

panoramas, interactividades e diaporamas. Consiste num auxiliar de estudo para

programas curriculares (Diciopédia. In Diciopédia 2008 [DVD-ROM]. Porto: Porto Editora,
2007.1SBN: 978-972-0-65263-8).

BB
DICIOPEDIA 2008
PERSOWLZAR | ANDA
CRCREEE =)
Inverno
Ee Estacao do ano que comea entre 20 e 22 de Dezembro, ist0 o reos Multimédia e
WO ¢ ro wlsticiode Dezembro, no hemisféri norte, ¢ acaba s
{
@ 89 dias depots quando o Sol volta a atingir o equador no ” Rﬂ -
- Byl' B
ponto vernal ou ponto equinocial de Marco. A duracao dos 14
dias vai aumentando permanecendo sempre menores do que ﬂ
as noites.
Quando € Inverno no hemisferio norte, é Verao no
hemisfério sul Sugestdes de Consulta
Ho hemisfério sul o Inverno comeca no solsticio de Junho e Ciénclas Naturals e Exactas
Astronomia
termina no equinocio de Setembro. o itc
Facte
Referenciar documento
Ciénicias Sociais e Humanas
AL OFT™ roe | G TT0g008 2

Figura 1. Interface da Diciopédia.

43



5.4.2. Microsoft Office Word

0 Microsoft Word é um programa destinado a criacdo de documentos, vulgarmente
conhecido como processador de texto.

Este programa faz parte de um conjunto de programas de produtividade da
mundialmente conhecida Microsoft Corporation, presidida por Bill Gates, o Microsoft
Office. Este poderoso programa de criacdo de documentos apresenta inumeras
funcionalidades que permitem ao utilizador criar novos documentos ou trabalhar em
documentos ja existentes com uma grande eficacia e rapidez.

Algumas das mais-valias conseguidas através das sucessivas versdes e
actualizacdes do Word sdo a melhoria da fiabilidade que protege os trabalhos do
utilizador, os painéis de tarefas que auxiliam na localizagao e formatac¢do de conteudos, as
descricOes inteligentes sensiveis ao contexto que proporcionam um rapido acesso as
funcionalidades relevantes para a realizagdo de determinada tarefa, o acesso a
informagdes de diversas origens e programas diferentes sem abandonar o documento
Word no qual o utilizador se encontra a trabalhar, a inser¢do e gestdo de tabelas e
imagens, a gravacdo de documentos em formato HTML, etc.

0 Microsoft Office Word 2007 representa a versao mais actual deste programa, e,
como o nome indica, é parte integrante do Microsoft Office System 2007, a mais recente
aposta da Microsoft para este conjunto de aplicacdes.

Esta versdo, que sucede ao Microsoft Office 2003, veio introduzir uma série de
inovacdes, rompendo mesmo com algumas das caracteristicas a que os utilizadores ja
estavam, desde ha muito, habituados. Exemplo disso é a nova interface de utilizador, que
elimina os até aqui comuns menus e barras de ferramentas, substituindo-os pelo Ribbon,
um friso que retine todos os comandos mais frequentemente utilizados num sé local.

Simultaneamente, as principais fungdes que compunham os menus das anteriores
versdes aparecem agora reunidas sob o novo Botdo Microsoft Office, situado no canto
superior esquerdo (Word. In Diciopédia 2008 [DVD-ROM]. Porto: Porto Editora, 2007.
ISBN: 978-972-0-65263-8).
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4] Documentot - Microsoft Wor s
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Figura 2. Interface do Microsoft Office Word.

5.4.3. Tux Paint

O Tux Paint consiste num programa de desenho para criangas, o qual apresenta
uma interface muito simples e amigavel, com uma boa distribuicdo das barras de
ferramentas. Os icones sdo grandes e as cores sdo atractivas e apropriadas. O programa é
facil de usar e a aprendizagem, geralmente, é rapida. O Tux Paint possui funcionalidades
interessantes, tais como os efeitos sonoros, o uso de carimbo e uma encorajadora mascote
animada que orienta as criangas durante a utiliza¢gdo do programa.

O desenho infantil é uma actividade espontanea e, de acordo com a Organizagdo
Curricular e Programas do 12 Ciclo do Ensino Basico, deve ocorrer com frequéncia e de
forma livre, permitindo que a crianga desenvolva a sua singularidade expressiva. Neste
sentido, é desejavel que as criangas escolham os materiais e cores que melhor se adequam
a sua sensibilidade. Do mesmo modo, a pintura exige as criangas um clima de
disponibilidade e de liberdade, tornando-se, portanto, importante proporcionar as
mesmas experiéncias diversificadas e livres, do ponto de vista dos suportes e da cor. Estes
aspectos foram considerados durante a realizagdo do estudo, pelo que foi proposto aos
alunos que realizassem desenhos e pintassem de forma livre, no 4mbito do tema proposto

“0O Inverno”, utilizando, para tal, o programa Tux Paint.
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(ﬂ Tux Paint

XX .
Linhas Formas

Abc iy

Texto 'Magia

erRefazer

0

Borracha' Novo
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Abrir |Guarda
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[Imprimir’ Sair
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Escolhe uma cor e uma forma de pincel para desenhares.

Figura 3. Interface do Tux Paint.

5.4.4. Microsoft Office PowerPoint

0 Microsoft PowerPoint é um programa destinado a criacdo de apresentacdes
graficas que faz parte do Microsoft Office, um conjunto de programas de produtividade da
mundialmente conhecida Microsoft Corporation.

Este programa coloca a disposicdo dos utilizadores ferramentas de facil utilizacdo
que lhes permitem criar e partilhar varios tipos de apresentagdes, simples, divertidas,
complexas ou profissionais, que traduzem uma nova forma de expressido de ideias e/ou
transmissao de informacgdes.

Algumas das principais funcionalidades e ferramentas que fazem com que este

programa seja em simultaneo bastante completo e facil de utilizar sao:
- um portefélio de estruturas de apresentacdes, que permite escolher de entre

multiplos modelos preexistentes para base da apresentacdo a combinacdo de

varias apresentagdes num sé ficheiro, a pré-visualizacao dos dispositivos, etc.;
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- pré-visualizacdo, que mostra o aspecto exacto que uma apresentacdo tera se for
impressa;

- possibilidade de integrar variadissimos elementos multimédia, como animacgdes,
imagens, diagramas profissionais, sons, filmes, etc.;

- ferramentas de colaboracdo, que optimizam o trabalho em equipa e ferramentas
de edicdo, que permitem a composicdo e ajuste de todos os elementos da

apresentacdo.

A mais recente versdo deste programa, o mais utilizado para a criacdo de
apresentacdes multimédia, estd incluida no pacote de aplicagcdes Microsoft Office System
2007: nele, o PowerPoint surge com uma interface de utilizador profundamente renovada
e capacidades graficas melhoradas (PowerPoint. In Diciopédia 2008 [DVD-ROM]. Porto:
Porto Editora, 2007. ISBN: 978-972-0-65263-8).

[ WictosoftPowerpaint - pesentagiod] t

Edtar Ver Inseri Fomatar Fermamentas Apresentagles Janela Ajuda Escreva ua perqunti

= | A - | Estrutorar <] Novodf

1

Faca clique para adicionar
titulo

Faca clique para adicionar um
subtitulo

Faga clique para adicionar notas

b~ ¢ | Formes autométcas ~ \ N [J O [£]

Figura 4. Interface do Microsoft PowerPoint.
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5.4.5. Photo Story

O Photo Story 3 da Microsoft permite, a partir de um conjunto de imagens,
elaborar um video, adicionando som (musicas ou narragdo por voz, recorrendo ao
microfone) e movimento (transicdes e efeitos especiais). Sdo estes movimentos que dao a
sensagdo de video, distanciando-nos da ideia de um conjunto de slides.

A partir de um conjunto de fotografias, é possivel fazer um video que depois pode
ser gravado em DVD. As potencialidades deste recurso em Educa¢do sdo imensas, por
exemplo:

- Videos de visitas de estudo, apresentacdo de trabalhos ou eventos escolares, a

partir de fotos;

- Videos demonstrando as varias fases de um trabalho de projecto com narragao

audio;

- Videos de conteuidos educativos usando imagens adequadas;

&, Photo Story 3 para Windows g (m|

Importar e organizar as imagens

Seleccione as imagens que pretende utilizar na
histéria e organize-as por ordem na pelicula.

Aprender mais sobre a edicdo de imagens

[ Importar Imagens...

Remover limites pretos...

4

L)
ES

[ Ajuda ] [ Guardar o Projecto... [ < Anterior ][ Sequinte > ] [ Cancelar ]

x

Figura 5. Interface do Photo Story 3.
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Capitulo III - Metodologia

1. Descricao do estudo

As escolas do 19 Ciclo do Ensino Basico tém sido equipadas nos ultimos anos com
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, no ambito de varios projectos e programas
especificos, nomeadamente, o Programa Ndnio Século XXI, o Programa Internet na Escola e,
mais recentemente, o Programa E-Escolinha.

Na revisado bibliografica, fizemos referéncia aos novos desafios com que a escola de
hoje se depara, ao papel do professor e ao papel do aluno, tendo em conta que estamos
perante uma era de mudangas marcantes, no que respeita a integracdo das TIC na
educacio.

Como referimos no capitulo anterior, a utilizacdo/integracdo das TIC esta
dependente ndo apenas da existéncia de equipamentos mas também de uma mudanca das
praticas educativas e das atitudes dos professores perante os novos desafios que surgem.
Quanto as atitudes das criangas, varios estudos revelaram que as mesmas sdo bastante
receptivas as TIC, ou ndo fossem as mesmas consideradas nativos digitais, como afirma
Prensky (2001).

Pretendemos, nesta investigacdo, conhecer as atitudes e comportamentos dos
alunos do 12 Ciclo perante a utilizacdo das novas tecnologias em contextos de sala de aula,
nomeadamente, do computador portatil Magalhaes, distribuido no ambito da iniciativa E-
Escolinha. A necessidade de levantamento das atitudes dos alunos face a utilizacdo do
computador Magalhdes vai no sentido de perceber o que os alunos esperam dos
computadores. Aspiramos conhecer as opinides dos alunos e perceber se o Magalhdes
pode ser considerado um recurso susceptivel de mudanc¢a de atitudes no processo de
ensino-aprendizagem, visto que a iniciativa E-Escolinha foi desenvolvida no ambito do PTE
e o verdadeiro fim destas ferramentas consiste na sua utilizacdo no processo de
aprendizagem, nomeadamente em ambiente de sala de aula.

Nesta linha de pensamento, passamos a apresentar o primordial objectivo desta
investigacdo: conhecer e descrever as atitudes dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico
face a utilizacdo do computador Magalhdes, atentando nos comportamentos e reacgdes
dos mesmos, aquando a realizacdo de actividades, utilizando vdarias ferramentas

disponiveis no respectivo computador.
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Tomando em consideracdo o objectivo desta investigacdo, optamos por um estudo
inserido no ambito do paradigma qualitativo de investigacdo, com finalidades descritivas e
interpretativas, sendo que se pretende caracterizar atitudes, comportamentos e
aprendizagens realizadas por alunos do 12 Ciclo, durante a utilizacdo de diversas
ferramentas presentes nos computadores Magalhdes. Foi adoptada a metodologia do
estudo de caso, uma vez que a mesma apresenta uma flexibilidade e capacidade de se
adaptar a uma variedade de contextos e processos.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), o estudo de caso consiste na observacdo
detalhada de um contexto, ou individuo, de uma tunica fonte de documentos ou de um
acontecimento especifico. Bell (1997) refere que esta metodologia é indicada para
investigadores isolados, sendo que proporciona uma oportunidade para estudar, de uma
forma mais ou menos aprofundada, um determinado aspecto de um problema em pouco
tempo. O estudo de caso é apropriado para assuntos sobre os quais existe escassa
investigacdo prévia e, devido a sua flexibilidade, permite a conjugacdo de métodos de

recolha de dados (Coutinho, 2005).

0 estudo de caso visa compreender o caso no seu todo e (...), para isso, o investigador
estuda o “caso” no seu contexto real, em profundidade, tirando todo o partido
possivel de fontes multiplas de dados (...). Trata-se, por isso, de um tipo de pesquisa
que tem sempre um forte cunho descritivo. O investigador ndo pretende intervir
sobre a situagdo, mas da-la a conhecer tal como ela surge e tdo completa quanto
possivel, apoiando-se (...) numa “descri¢do compacta (Coutinho, 2005: 210).

Segundo a autora, o objectivo do investigador, nos estudos de tipo descritivo,
consiste em recolher dados que possibilitam descrever da melhor forma possivel
comportamentos, atitudes, valores e situacgdes.

Na nossa perspectiva, a combinacdo de diferentes métodos de recolha de dados
pode-nos revelar, com melhor clareza, os aspectos da realidade que pretendemos
investigar. Neste sentido, optou-se pela observacdo directa, pelo diario de bordo, pela
andlise dos trabalhos realizados pelos sujeitos e realizacdo de entrevistas. Os dados que
pretendemos recolher dizem respeito a um caso que procuramos compreender em
profundidade: as atitudes dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico relativamente a
utilizagdo do computador Magalhaes.

Este estudo centrou-se numa escola publica do 12 Ciclo do Ensino Basico do
distrito de Braga e a amostra é composta por um grupo de 19 alunos que frequentam o 22

ano de escolaridade.

51



Neste sentido, foram propostas varias actividades aos alunos, desenvolvidas no
ambito do tema “O Inverno”, o qual integra os programas curriculares do 22 Ano de
Escolaridade, com base na utilizacdo de diversas ferramentas como a Diciopédia, o
Microsoft Office Word, o Tux Paint, Microsoft Office PowerPoint e o Photo Story.

Partimos do pressuposto de que o uso do computador Magalhdes em contexto de
sala de aula poderad promover a mudanca de atitudes nos alunos do 12 Ciclo e, deste modo,
constituir um instrumento util para despertar o interesse e motivacdo dos alunos para o

processo de ensino-aprendizagem.

2. Pertinéncia do estudo

Este estudo revelou-se pertinente, na medida em que se torna necessario
desenvolver indicadores para a avaliacdo das praticas educativas em contextos de
integracdo das tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem e, também, pela

necessidade de comprovar se:

- 0 uso do computador Magalhdes na sala de aula desperta a receptividade e a
motivagdo dos alunos para o processo de ensino-aprendizagem;

- 0 uso do computador Magalhdes em contexto de sala de aula promove a mudanga
de atitudes nos alunos relativamente ao seu proéprio processo de ensino-
aprendizagem;

- O computador Magalhdes constitui um instrumento pedagégico susceptivel de

promover o desenvolvimento de competéncias do 12 Ciclo do Ensino Basico.

3. Caracterizacao da amostra

A amostra do estudo é constituida por um grupo de 19 alunos que frequentam o 22
ano de escolaridade numa escola do 12 Ciclo do Ensino Basico, inserida no distrito de
Braga, sendo dez alunos do sexo masculino e nove do sexo feminino. A média de idades
situa-se nos 7 anos, havendo apenas um aluno do sexo feminino com 8 anos de idade.
Destes alunos, apenas treze possuem o computador Magalhaes, adquirido no ambito do
programa E-Escolinhas. Os restantes alunos, apesar de terem recebido o Magalhies, estes

encontravam-se inutilizaveis, pois estavam avariados.
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Sexo N2 de alunos

Feminino 9

Masculino 10

Tabela 2. Caracterizagdo da amostra por sexo.

Idade N2 de alunos
7 anos 18
8 anos 1

Tabela 3. Caracteriza¢do da amostra por idade.

De acordo com o Projecto Curricular da Turma, e no que respeita ao
aproveitamento escolar, é uma turma bastante heterogénea. Relativamente ao
comportamento na sala de aula, trata-se de um grupo constituido por criangas muito
faladoras, com dificuldade em cumprir algumas regras estabelecidas.

O facto de a investigadora se encontrar a leccionar neste agrupamento, aquando a

realizacdo do estudo, contribuiu para a escolha da escola e dos alunos.

4. 0 Estudo

4.1. Estrutura das sessoes/Competéncias abordadas

Este projecto foi desenvolvido ao longo de 11 sessdes com cerca de duas horas
cada, nas quais se realizaram diversas actividades exploratérias sobre o tema “O Inverno”,
recorrendo a vdarias aplicagbes que integram o computador Magalhdes. Com tais
actividades, procurou-se desenvolver nos alunos vdarias competéncias consideradas
essenciais nos programas curriculares do 12 Ciclo do Ensino Basico, nomeadamente nas
areas de Matematica, Lingua Portuguesa, Estudo do Meio, Formacao Civica, Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo e Expressdo e Educacdo Plastica (Ministério da Educacgao,

2006).
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Apesar da realizagdo das actividades abranger inimeras competéncias abordadas

nos programas curriculares e, sendo um dos objectivos desta investigacdo, entre outros,

verificar as implicagdes do computador Magalhdes na promo¢do do desenvolvimento de

competéncias de aprendizagem do 1° Ciclo do Ensino Basico, importa referir que

incidiremos, essencialmente, sobre competéncias desenvolvidas no dmbito da Formacao

Civica, como a capacidade de pesquisa de informacao, o trabalho auténomo, a partilha de

experiéncias, aplicacdo das regras de convivéncia, clareza e objectividade nas ideias e

participacdo em trabalhos de grupo.

Na seguinte tabela, fazemos uma breve descricdo das actividades e respectivas

competéncias, para o 22 ano de escolaridade.

N2
Actividades Areas curriculares Competéncias a desenvolver
Sessao
- Didlogo com os alunos acerca .
das actividades em que irdo - Desenvolver a convivéncia civica;
participar no Aambito da - Participar em pr-ojectos colectivos; .
investigacdo; - Lingua Portuguesa; - Desenvolver o interesse e a capacidade
i izaci . de  auto-aprendizagem e  trabalho
1 - Vlsu-ahzagao Fle UM - Estudo do Meio; i P TIgC
PowerPoint com a histéria “O cooperativo com as 11L. .
Inverno”: - Formacdo Civica; - Participar em projectos colectivos;
- Reconto oral da histoéria;
- Dialogo sobre as Estagdes do
Ano: como e quando ocorrem.
- Desenvolver o interesse e a capacidade
de  auto-aprendizagem e trabalho
- Dialogo sobre as cooperativo com as TIC;
caracteristicas da estacdo do - Desenvolver a capacidade de pesquisar
ano _abo‘l"dada na}, sessao - Lingua Portuguesa; informacgao; .
anterior - “O Inverno”; i - Desenvolver o gosto pela escrita.
p - Pesquisa de informacdo na | - Estudo do Meio; - Utilizar a pontuacio adequada;
Diciopédia sobre o Inverno; - Formagio Civica; - Desenvolver o conhecimento das regras
- Escrita de frases alusivas ao ortograficas e respeita-las.
“ " - TIG; - Manusear com autonomia [
tema “O Inverno”, em suporte
componentes do computador;
de papel.
- Introdugdo e exploracao da - Desenvolver o interesse e a capacidade
3 ferramenta de processamento ; de  auto-aprendizagem e trabalho
P " - Lingua Portuguesa; .
de Texto “Microsoft Word”; cooperativo com as TIC;
- Estudo do Meio; - Desenvolver o gosto pela escrita.
e P - Utilizar a pontuacio adequada;
- Utilizagdo do Programa de | - Formacdo Civica; p ¢ ¢4
- Desenvolver o conhecimento das regras
4 processamento de  Texto

“Microsoft Word” para escrita
de frases alusivas ao Inverno;

- TIG;

ortograficas e respeita-las.
- Escrever um texto no Processador de
texto.
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- Utilizar as diversas ferramentas do
Processador de texto.

- Formatar textos e utilizar as fungdes
seleccionar, copiar, cortar e colar;

- Manusear com  autonomia o0s
componentes do computador;

- Introducdo e exploragdo do

- Lingua Portuguesa;

rograma de desenho Tux .
5 p .g - Estudo do Meio; . .
Paint; - Desenvolver o interesse e a capacidade
- Formacdo Civica; de auto-aprendizagem e trabalho
cooperativo com as TIC;
- TIC; e
L - Desenvolver a criatividade e a
- Reahz.agao dg um desenho, no | _ Matematica; imaginagio
6 Tux Paint, alusivo ao Inverno;
- Expressdao e Educacao
Plastica;
- Introducgdo e exploracdo da
7 ferramenta de criacdo de
apresentacdes PowerPoint; - Desenvolver o interesse e a capacidade
- Lingua Portuguesa; de auto-aprendizagem e trabalho
- Realizacdo de apresentagdes | - Estudo do Meio; cooperativo com as TIC; o
PowerPoint. com o tema B . - Reconhecer as potencialidades da
proposto “0 Inverno” - Formagao Civica; ferramenta de criacdo de apresentacgdes
8 desenvolvidas por grupos, | - TIC; PowerPoint.
utilizando as imagens
produzidas no Tux Paint;
- Realizacdo de um desenho em
suporte apel, alusivo ao . .
P pap - Desenvolver o interesse e a capacidade
9 Inverno; d .
. . e auto-aprendizagem e  trabalho
- Introdugao e exploracao do .
) , cooperativo com as TIC;
programa de video Photo | -Lingua Portuguesa; o
- Desenvolver a criatividade e a
Story; . . N
- Estudo do Meio; imaginacdo;
o e - Desenvolver a convivéncia civica;
- Formacao Civica; - . .
- Participar em projectos colectivos;
- Elaboragdo de um video no | - TIC; - Trabalhar em grupo e respeitar a opinido
10 PhotoStory, pelo grupo turma, dos outros;
com os desenhos realizados; - Participar em actividades de grupo, de
forma construtiva, responsavel e solidaria;
- Apresentacdo/visualizagdo - Desenvolver o interesse e a capacidade
dos-PowerPomts e do Video | - Lingua Portuguesa; de auto-aprendizagem e trabalho
alusllvos ao tema “O Inverno”, - Estudo do Meio: cooperativo com as TIC;
11 realizados pelos alunos; - Participar em projectos colectivos;

- Didlogo com os alunos acerca
das actividades em que
participaram no ambito da
investigacdo - conclusdo.

- Formacdo Civica;

- TIG;

- Trabalhar em grupo e respeitar a opinido
dos outros;

Tabela 4. Sintese das actividades realizadas durante as sessoes.
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5. Seleccio de técnicas e instrumentos de recolha de dados

No que respeita a seleccdo de técnicas e instrumentos de recolha de dados, o
presente projecto de investigacdo baseou-se na participacdo activa dos alunos, com
recurso a observacao directa, incluindo registos fotograficos, ao didrio de bordo, a analise
dos trabalhos realizados pelos alunos e a realizacdo de entrevistas.

Tendo em consideracdo a natureza do estudo (estudo de caso), foi realizada uma
abordagem essencialmente qualitativa recorrendo as vdarias técnicas referidas
anteriormente, com o intuito de obter uma quantidade e qualidade de dados bastante
satisfatérias que caracterizasse o mais fielmente possivel as situacdes vividas pelos

sujeitos que integram o estudo.

6. Descricao dos instrumentos de recolha de dados

6.1. Observacao Directa

A observacdo participante, ou observacdo directa, constitui uma técnica nao
documental inserida no campo das metodologias de caracter qualitativo. No campo da
psicologia, denomina-se também por observacdo naturalista ou descritiva e na
antropologia, por observacdo etnografica.

Neste estudo, a observacdo participante constitui o instrumento de pesquisa
primordial, sendo uma das formas encontradas para a recolha de dados. O préprio
investigador contacta directamente e de um modo constante com os sujeitos do estudo, no
contexto de sala de aula.

Nas sessdes de implementac¢do das actividades, a investigadora recolhe os dados,
recorrendo a observacdo directa, aos registos fotograficos e a recolha de registos
elaborados pelos alunos. A observacdo nas aulas incide sobre o ambiente, as atitudes dos
alunos e a forma como se desenrolam as actividades propostas.

Ao longo das sessdes foram estabelecidas conversas com os sujeitos no sentido

de percepcionar as suas atitudes e dificuldades, perante a utilizacdo do computador

Magalhaes.
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6.2. Diario de bordo

No sentido de procedemos a observagao directa da participagdo activa dos alunos a
interagir com o Magalhaes, recorremos a notas de campo no diario de bordo. Neste, foram
registados as reac¢cdes e comportamentos que cada crianca teve perante a utilizacdo do
Magalhdes, bem como as expectativas dos sujeitos, as facilidades e dificuldades sentidas
pelos mesmos, bem como os momentos e condigdes particulares observados durante a

fase de estudo.

6.3. Trabalhos realizados pelos sujeitos

Os trabalhos elaborados pelos sujeitos, resultantes do projecto, constituiram um
instrumento de recolha de dados de relevante importancia, visto que os mesmos reflectem
o envolvimento dos sujeitos relativamente a utilizacdo das ferramentas tecnolégicas
exploradas durante as sessdes. Através dos trabalhos, é possivel avaliar, entre outros

aspectos, a organizagao, a clareza e objectividade das suas ideias.

6.4. Entrevistas

As entrevistas do tipo semi-estruturadas foram realizadas durante o estudo, tendo
em conta que durante as mesmas, os sujeitos tinham a oportunidade de expressar-se mais
livremente, dando respostas mais aprofundadas.

Tratando-se de entrevistas semi-estruturadas, a investigadora foi introduzindo
algumas alteragdes, de acordo com as respostas do sujeito, no sentido de aprofundar
alguma questdo que considerasse relevante a partir das respostas dadas. Deste modo,
consideramos que as entrevistas foram personalizadas, sendo adaptadas a personalidade

e realidade de cada sujeito.

Passamos a apresentar uma tabela, na qual constam os instrumentos de recolha de
dados em que nos basedmos, durante o estudo, bem como as diversas categorias de

analise tidas em conta durante a recolha.
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Instrumentos de

Recolha de Dados

Categorias de Analise

Observacao Directa

¢+ Ambiente geral;

¢+ Motivacdo/empenho/entusiasmo dos sujeitos;

¢ Organizagao do trabalho;

¢ Interesse dos sujeitos pelas actividades desenvolvidas, utilizando diferentes
ferramentas tecnolégicas;

¢+ Comportamentos/reac¢des dos sujeitos face a um diferente ambiente de
aprendizagem;

¢ Capacidade de trabalhar em grupo;

¢ Dificuldades e facilidades manifestadas pelos sujeitos na utilizacdo das
ferramentas;

¢+ Autonomia/esforgo dos sujeitos para ultrapassar as dificuldades;

Diario de Bordo

¢+ Ambiente geral;

¢+ Motivacdo/empenho/entusiasmo dos sujeitos;

¢ Organizacao do trabalho;

¢ Interesse dos sujeitos pelas actividades desenvolvidas, utilizando diferentes
ferramentas tecnolégicas;

¢+ Comportamentos/reac¢des dos sujeitos face a um diferente ambiente de
aprendizagem;

¢ Capacidade de trabalhar em grupo;

¢ Dificuldades e facilidades manifestadas pelos sujeitos na utilizacdo das
ferramentas;

¢+ Autonomia/esforgo dos sujeitos para ultrapassar as dificuldades;

Trabalhos
realizados

pelos sujeitos

¢ Organizagao do trabalho;
¢ Clareza de ideias (Textual, ortografica, visual, a nivel de contetdo);

¢ Objectividade;

Entrevistas

¢ Habitos de utilizagdo do Magalhaes;
¢ Percepcoes e atitudes dos sujeitos relativamente as actividades desenvolvidas

com o Magalhdes;
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¢+ Reacgdes e opinides dos sujeitos face a utilizacdo das ferramentas exploradas
nas varias sessoes;
¢ Perspectivas futuras dos alunos relativamente a utilizacdo do Magalhdes em

contexto educativo;

Tabela 5. Instrumentos de recolha de dados e respectivas categorias de analise.

7. Validacao dos instrumentos

Os instrumentos foram produzidos com base nos objectivos que orientaram este
estudo. Pretendemos, deste modo, elaborar instrumentos que nos permitissem medir o
que acreditdmos ou queriamos que eles medissem e que os dados obtidos reflectissem a
realidade a investigar.

As entrevistas foram realizadas numa linguagem clara e acessivel, tendo em conta
o nivel etario dos alunos que constituiam a amostra (7/8 anos de idade).

A validacdo do contetido das entrevistas foi realizada com base na opinido de
especialistas neste dominio. Para além da validagdo por peritos, o contetido de tais
entrevistas foi sujeito a uma validacdo institucional pela Direc¢do-Geral de Inovacdo e

Desenvolvimento Curricular (DGIDC) do Ministério da Educagao.

8. Recolha de dados

Os dados recolhidos, com base nos instrumentos abordados, constitufram um
suporte fundamental para a andlise dos resultados. A recolha dos mesmos ocorreu entre
os meses de Janeiro e Fevereiro do ano de 2010, sendo, para tal, utilizados os
instrumentos anteriormente mencionados: observagdo directa, incluindo registos

fotograficos, diario de bordo, trabalhos realizados pelos alunos, bem como as entrevistas.
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9. Tratamento e analise de dados

A andlise dos dados surgiu como sendo uma fase crucial de simplificacdo do
material recolhido durante todo o processo de investigacdo. Segundo Bell (1997), os dados
recolhidos por meio de entrevistas, didrios ou qualquer outro método, pouco significado
tém até serem analisados e avaliados. E necessario registar, analisar e interpretar os
dados.

No que respeita a andlise das respostas obtidas através das entrevistas, utilizou-se
o método de andlise de contetido, mais concretamente uma andlise textual das respostas
dadas pelos sujeitos inquiridos. De acordo com Ghiglione e Matalon (1997), este tipo de
andlise pode ser usada com o objectivo de tirar sentido das informagdes recolhidas em
entrevistas ou inquéritos de opinido.

Com o intuito de permitir uma melhor leitura, as respostas foram organizadas
numa tabela (em anexo), adoptando-se o procedimento aberto ou exploratério de

Krippendorf (1980).
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Capitulo IV
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Capitulo IV - Apresentacao e Analise dos Resultados

No presente capitulo sdo apresentados e analisados os resultados do estudo
desenvolvido. Apo6s a recolha dos dados, desencadeou-se o seu tratamento de analise de
conteddo, com base nos objectivos do estudo anteriormente mencionados. Os dados foram
recolhidos através dos varios instrumentos (observagdo directa, didrio de bordo, trabalhos
realizados pelos alunos e entrevistas) que visavam atingir esses objectivos e, deste modo,

dar resposta as questdes centrais do estudo.

1. Introducao

Com o presente estudo pretendiamos conhecer as atitudes dos alunos do 12 Ciclo
face a utilizacdo do Computador Magalhdes. Os objectivos centrais do estudo consistem
em:

a) averiguar se a utilizacdo do Magalhdes na sala de aula motiva os alunos do 1°
Ciclo do Ensino Bdsico para o seu processo de ensino-aprendizagem;

b) determinar as atitudes e reac¢des dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico face a
utilizagdo do computador Magalhdes na sala de aula, bem como identificar as dificuldades
e facilidades vividas pelos sujeitos na realizacao de actividades no computador Magalhies;

c) verificar as implicagbes do computador Magalhdes na promog¢ao do
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem do 12 Ciclo do Ensino Basico.

Tendo como ponto de partida os objectivos mencionados, seleccionamos algumas
ferramentas tecnoldgicas a explorar com 19 sujeitos que integram a amostra do estudo.
Partindo dessas ferramentas seleccionadas, procedemos a planificacdo de uma série de
actividades, baseadas no tema “O Inverno”, desenvolvidas em 11 sessdes, de
aproximadamente duas horas cada.

Procurou-se que todas as actividades tivessem uma sequéncia légica, estando
interligadas e que fossem desafiadoras e interessantes a ponto de envolver os alunos na
realizacdo das mesmas e tentar perceber a sua motivacdo, interesse e autonomia.

O projecto foi planificado de acordo com o tempo disponibilizado pela professora
titular, sem comprometer o seu trabalho como docente da turma. Deste modo, ficamos um
pouco limitados. Seria, de facto, interessante e util dedicar mais tempo a realizacdo de

outras actividades no Magalhdes, para que o estudo fosse mais aprofundado. Para além

62



das actividades que foram planificadas e realizadas, tinhamos também pensado numa
sessdo dedicada a pesquisa de informacdo na Internet, no computador Magalhaes,
contudo, esta nao foi possivel de concretizar, sendo que a escola ndo dispunha de rede
wireless e os computadores dos alunos ndo tinham acesso a Internet. Como ndo foi
possivel concretizar esta tarefa, os alunos realizaram essa pesquisa nos computadores da
biblioteca escolar, o Unico local onde era possivel aceder a Internet.

As sessoOes foram planificadas, tendo em conta o ano de escolaridade em que se

encontravam os sujeitos, ndo descurando os seus diferentes ritmos de aprendizagem.

2. Questoes éticas

As sessOes decorreram durante os meses de Janeiro e Fevereiro de 2010.
Anteriormente, procedeu-se ao pedido das devidas autorizagdes para a realizacdo do
estudo a Direccdo do Agrupamento onde estd inserida a escola, a Direccdo Geral de
Inovacgdo e Desenvolvimento Curricular (DGIDC) e aos encarregados de educagio.

Tendo em conta que, num universo de 19 alunos, 6 ndo possuiam computador
Magalhdes em condi¢cdes de serem utilizados, pois encontravam-se avariados, foi
necessario proceder a organizacdo de grupos/pares, no sentido, de todos terem
oportunidade de trabalhar no Magalh3es.

Outra questao que se levantou, teve que ver com a possibilidade de as baterias dos
portateis ndo terem a necessaria autonomia para a totalidade de cada sessdo. Apesar de os
alunos trazerem de casa as baterias carregadas, verificaram-se algumas ocasides em que
foi necessario ligar alguns computadores a corrente eléctrica. Tendo em conta estas

situacdes, a investigadora dispunha sempre de vdarias extensdes para contornar essas

faltas de energia que iam surgindo.

3. Descrigao das sessoes

Apresentamos, de seguida, a descricdo das sessOes desenvolvidas com os alunos.

Todos os dados aqui apresentados foram recolhidos com base na observacdo directa,

incluindo registos fotograficos, no didrio de bordo e nos trabalhos realizados pelos

sujeitos.
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12 Sessao

A 12 sessdo do projecto iniciou-se com uma sintese do que seriam as actividades
desenvolvidas ao longo das sessodes, tendo como tema “O Inverno”. Apés uma breve
abordagem e explicagdo aos alunos sobre em que consistia o estudo, procedemos a
visualizagdo de uma histéria intitulada “O Inverno”. Os alunos visualizaram a mesma
muito atentamente e, no final, pediram para repetir. Segundo o didrio de bordo,
demonstraram gostar da histéria e no final, ap6s a mesma ser exposta uma segunda vez, os
alunos encontravam-se muito satisfeitos e motivados.

Posteriormente, procedeu-se ao reconto oral da histéria e, nesse momento, os
alunos estavam muito ansiosos para poderem participar nesse reconto, mostrando serem
muito participativos. Demonstraram entender muito bem a histéria e responderam
correctamente as questdes que a investigadora fazia, revelando interesse e atencao.

Os alunos aproveitaram o desenrolar da aula para partilharem experiéncias

pessoais relacionadas com a histéria que ouviram.

Professora, eu no Natal também vou sempre passar as férias a casa dos meus avos,

como o Pedro da histéria. - aluno N, 7 anos

Eu jd fui passar um fim-de-semana a neve e gostei muito. - aluna F, 8 anos

Na parte final da sessdo, relembramos qual o tempo caracteristico de cada uma das
estacdes do ano e, recorrendo a uma lanterna e ao globo, procedemos a explicacao da
sucessdo dos dias e das noites e das estagdes do ano. Ai, os alunos tiveram conhecimento
do motivo de ocorrer, simultaneamente, estacdes diferentes em locais distintos no planeta
e, com base na observacdo directa e no didrio de bordo, alguns alunos manifestaram

surpresa, uma vez que era uma novidade o que acabavam de ouvir.

Ah! Entdo é por isso que no Carnaval aqui é muito frio e no Brasil é calor! - aluno B, 7

anos

Professora, eu passo sempre o Natal com os meus pais fora de Portugal e jd fomos a

paises em que o tempo estava quente e aqui estava muito frio - aluno H, 7 anos
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Figura 6. Visualizagdo da histdria “O Inverno”.

22 Sessdo

Na 22 sessdo, fizemos uma breve revisdo do que foi abordado na sessdo anterior e
das actividades realizadas. Os alunos recontaram a histéria “O Inverno” com muita
facilidade e relembraram como é que ocorrem as estacdes do ano. Este é um conceito que,
geralmente, ndo é facil para os alunos do 12 Ciclo explicarem, no entanto, os alunos
fizeram-no sem grandes dificuldades e foram claros nas respostas que davam.

Seguidamente, foi explicado aos sujeitos como se acedia a Diciopédia e como se
podia encontrar informacdo no meio dessa fonte de conhecimento imensa. Os alunos
realizaram varias pesquisas na Diciopédia, explorando e tirando partido desta ferramenta
de uma forma livre. Uma parte da sessdo foi dedicada a exploracdo da ferramenta, no
sentido de os alunos se familiarizarem com a mesma.

Durante a sessio, os alunos manifestavam muito entusiasmo. A medida que iam
descobrindo conceitos novos e imagens, iam dando a conhecer aos colegas, que seguiam
com entusiasmo e pesquisavam também. Através da observacdo directa, verificou-se_o
ambiente de partilha e cooperagio vivenciado na sala. A medida que iam encontrando
nova informac¢do, iam chamando a investigadora para lhe mostrar os resultados e

partilhavam as suas descobertas com os restantes colegas.
Olha, o que eu descobri! Que engragado! - aluno C, 7 anos

Amostra... Como foste parar ai? Também vou ver. - aluna D, 7 anos

Aqui tem um video sobre os planetas! - aluno N, 7 anos
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Professora, a A ndo conseguia encontrar o video e eu ajudei-a! - aluno N, 7 anos

Depois de um primeiro contacto com a Diciopédia, foi proposto aos sujeitos que
pesquisassem informacdo sobre o tema “Inverno”. Uma vez que ja tinham conhecimento
sobre o modo de funcionamento da Diciopédia, rapidamente os alunos procuraram a

informacao pretendida. E mostravam-se contentes com os resultados obtidos.

Jd encontrei! E tem aqui imagens bonitas com neve! — aluno I, 7 anos

Professora, posso ser eu a ler este texto sobre o Inverno? - aluno K, 7 anos

Professora, jd li este texto sobre o Inverno e tem aqui outro sobre as Estagcées do Ano.

Vou ler também! - aluna |, 7 anos

Ao longo de toda a sessdo, os alunos mais despachados pediam autorizagdo a
professora da turma e a investigadora para ajudarem os colegas que estavam mais
atrasados e dirigiam-se as suas mesas para o fazerem. Depois de todos os alunos
encontrarem informacgdo sobre a estacdo do ano que tinham vindo a abordar, procederam,
ordenadamente a leitura do texto que encontraram.

Para esta sessdo, seria interessante realizar uma pesquisa mais aprofundada,
recorrendo a Internet, nos Magalhdes. Como nado foi possivel concretizar a tarefa nos
computadores pessoais dos alunos, os mesmos realizaram essa pesquisa nos
computadores da biblioteca escolar, o tinico local onde era possivel aceder a Internet.

Com base na informacgdo pesquisada sobre o Inverno, foi, de seguida, proposto aos
sujeitos que escrevessem no papel, individualmente, uma frase alusiva ao tema. Logo

foram surgindo ideias e os alunos iam manifestando o seu interesse pela actividade:

Professora, posso escrever sobre esta imagem do Inverno? - aluno H, 7 anos
Professora, podemos escrever mais do que uma frase. E que eu sei muitas! - aluno O,

7 anos

Eu vou fazer sobre o texto que lemos, pode ser, professora? - aluna M, 7 anos
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Figura 7. Pesquisa na Diciopédia.

32 Sessao

Nesta sessdo, os sujeitos tiveram contacto com o programa Word. Dos 19 sujeitos
que integram a amostra, 12 ja tinham contactado com o Word para escrever, pelo menos
uma vez. Pretendeu-se, portanto, que os mesmos explorassem e se familiarizassem com
esta ferramenta tecnolégica. As duvidas que iam surgindo nos alunos prendiam-se,
essencialmente, com a colocacdo dos acentos graficos nas palavras e em guardar os
documentos criados. Nesta fase, os alunos escreviam frases com tema livre.

Posteriormente, aprenderam a formatar as frases das mais diversas formas. Nesta
fase de formatacdo do texto, alguns alunos sentiram dificuldade em seleccionar a parte do
texto que queriam formatar, no entanto, depois das ajudas da professora da turma e da
investigadora, estes perceberam perfeitamente como deviam fazé-lo e experimentaram
varias vezes, até conseguirem fazé-lo sem dificuldades.

A adaptacdo ao programa foi feita a um ritmo impressionante. Os alunos aderiam
com muito interesse as explicacdes da investigadora e, num curto espaco de tempo, ja
eram capazes de escrever frases com pontuacdo, detectar e corrigir os erros ortograficos
que cometiam, mas sem recorrer a correc¢do automatica, no sentido de se habituarem a

descobrirem por si mesmos como melhorar a ortografia.

Ah, agora consegui escrever bem a palavra “brincar”! - aluna Q, 7 anos
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Seguiu-se a insercdo de uma imagem no documento. Nesta fase, os alunos tinham
liberdade para escolherem a(s) imagem(ns) preferida(s) sobre qualquer tema. Quanto a
esta actividade, nenhum aluno tinha anteriormente qualquer experiéncia neste dominio,
tratando-se, portanto, de uma novidade para todo o grupo. Durante as explicacdes da
investigadora acerca do modo de inserir uma imagem, os alunos revelaram bastante
interesse e ateng¢do, como observdmos, o que se manifestou logo de seguida, quando
iniciaram a actividade. Fizeram-no de forma auténoma e revelaram ter compreendido
facilmente como se inseria uma imagem. Os alunos achavam tanta graca que inseriram
varias imagens no documento, depois apagavam e voltavam a colocar outras diferentes.
Nesta fase de experimentagdo de insercdo de imagens, os alunos estavam fascinados com

os resultados que iam obtendo, mostrando aos colegas o seu trabalho.

Olha que giro que o meu estd a ficar! Gostas? - aluna Q, 7 anos

No geral, todo o grupo foi capaz de inserir pelo menos uma imagem
autonomamente, a excep¢do de dois alunos que pediram para a investigadora explicar

novamente e, de seguida, ja foram capazes de o fazer.

Professora, podes repetir para eu ver como fizeste? ]d fiz “inserir” e agora? - aluna L,
7 anos

Professora, jd ndo me lembro. Agora é sé clicar no “OK”, ndo é? - aluno B, 7 anos

Apesar destes dois alunos manifestarem as suas duvidas, demonstravam,
simultaneamente, esforco em procurar fazer a tarefa da forma mais auténoma possivel.

Quando chegou o momento de gravar os documentos, apenas uma aluna foi capaz
de o fazer autonomamente, sem aguardar pelas explicacdes da investigadora. Depois da
investigadora explicar todos os passos a seguir para guardar o documento, todos os
restantes alunos conseguiram fazé-lo correctamente. Foi evidente, ao longo da sessdo, a
forca de vontade dos alunos em serem capazes de realizar as actividades com autonomia.
Queriam constantemente repetir todos os passos que desenvolviam na elabora¢do do
documento, de maneira a certificarem-se que ja eram capazes de o fazer sem ajuda. O
aluno O pediu para repetir o processo de guardar o documento, para mostrar que ja era

capaz de o fazer de forma auténoma.
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Professora, posso fazer de novo? Vou fazer outro e desta vez vou guardar sem ajuda!

- aluno K, 7 anos

Figura 8. Realizacao de trabalhos no programa Microsoft Office Word.

42 Sessao

Depois de demonstrarem dominar as principais funcionalidades disponiveis no
programa Word, os alunos escreveram a frase que elaboraram na 22 sessdo, sobre o
Inverno, num novo documento Word. Posteriormente, inseriram uma imagem alusiva ao
texto.

Na realizagdo desta actividade, observamos que todos os alunos foram capazes de
abrir um documento Word, de escrever a respectiva frase e inserir a imagem. Esta sessao
revelou-se muito interessante, pois durante a concretizagcdo da tarefa, havia na sala de aula
um ambiente de muita concentragao e siléncio. Verificou-se que os alunos interiorizaram
bem os passos e as principais funcionalidades do programa, pois resolveram a tarefa com
facilidade e num curto espaco de tempo. Também nesta actividade, como em todas as
outras, os alunos que terminavam primeiro prontificavam-se a ajudar os que ainda nao
haviam concluido. Uma situacdo despertou-nos particular atencdo, sendo que quando a

aluna Q terminou a sua tarefa voltou-se para a colega do lado e perguntou:
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Queres ajuda? Eu jd fiz. - aluna M, 7 anos

Eu também sei. Ndo quero ajuda, obrigada. - respondeu a aluna ], 7 anos

Foi possivel verificar que os alunos procuravam realizar os seus trabalhos sem
qualquer ajuda e esfor¢avam-se por consegui-lo, independentemente do ritmo de cada
aluno.

No momento em que se encontravam a inserir a imagem no documento, era bem

notoéria a motivacdo das criangas, como consta no didrio de bordo.

Professora, é tdo fdcil pér imagens! - aluna Q, 7 anos

Ainda bem que agora jd sei pér imagens! - aluno G, 7 anos

Conforme iam terminando a actividade, os alunos mostravam aos colegas e era

evidente o ambiente de partilha de experiéncias e de motivacao.

Olhem para o meu! - aluno H, 7 anos

Olha o meu. Isto é muito fixe! — aluno O, 7 anos

Professora jd acabei o meu, posso guardar? Eu ainda me lembro como é! - aluno I, 7
anos

Professora, jd ajudei o K a guardar, porque ele jd ndo se lembrava bem. - aluno I, 7

anos

Durante esta sessdo, destacaram-se trés alunos, o aluno I, o aluno O e a aluna M,
pela autonomia e dominio na utilizagdo do programa Word. Os alunos fizeram formatagdes
do texto de forma diferente e criativa, comparativamente com os colegas da turma.
Fizeram-no por iniciativa prépria e nunca manifestaram qualquer ddvida na realizacdo da
tarefa, revelando a-vontade e destreza na utilizacdo da ferramenta.

Nesta sessdo, foi possivel verificar, através da observacdo directa, que todos os
alunos se sentiam bastante capazes de corresponder ao que lhes foi solicitado, mostrando

responsabilidade e concentracdo na tarefa.
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Figura 9. Realizacao de trabalhos no programa Microsoft Office Word.

52 Sessao

Esta sessdo foi dedicada a exploragdo do programa de desenho e pintura Tux Paint.
Quando lhes foi dado a conhecer que iam trabalhar com o Tux Paint, os alunos mostraram-
se muito animados. Dos 19 alunos, 14 ja tinham utilizado esta ferramenta pelo menos uma
vez. Os alunos mostraram-se muito receptivos durante as explicagdes da investigadora
acerca de como funcionava a ferramenta.

Foi-lhes proposto que realizassem desenhos livres. Durante a concretizacdo dos
mesmos, os alunos trocavam ideias entre si e perguntavam constantemente a professora e

a investigadora se estavam a ficar bonitos.

Professora, olha para o meu desenho. Estd engragado, ndo estd? — aluno E, 7 anos

Os alunos estavam constantemente a trocar ideias e a elogiarem e/ou criticarem os
desenhos dos colegas. Com base na observacdo, no didrio de bordo e nos trabalhos
realizados, constatdmos que esta partilha de experiéncias foi positiva, pois os alunos
acatavam as opinides dos colegas e, alguns procuravam melhorar os desenhos que
realizaram. Todos os alunos acharam esta tarefa muito divertida, pois estavam muito

animados e demonstravam um prazer no trabalho que desenvolviam.
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E de salientar que, durante esta sessdo, ocorreu um facto curioso. Segundo o diario

de bordo, a aluna V referiu-se ao programa Word, no qual trabalharam na sessdo anterior.

Professora, eu agora costumo escrever frases no Word ld em casa. Jd ensinei a minha

irmd a escrever. — aluno Q, 7 anos

Figura 10. Realiza¢do de trabalhos no programa Tux Paint.

62 Sessao

Nesta sessdo, os alunos trabalharam novamente com o programa de desenho e
pintura Tux Paint. Desta vez, para realizarem um desenho alusivo ao “Inverno”. Quando
souberam o tema do desenho que iam fazer, a maioria dos alunos mostrou contentamento
e entusiasmo.

Uau! ]d sei como vou fazer! - aluno N, 7 anos

Sobre o Inverno? Que fixe! Jd tenho uma ideia, vou fazer muita neve! - aluno G, 7

anos
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Durante a sessdo, verificou-se a imensa criatividade da turma e todos os desenhos
realizados retratavam exactamente o tema sugerido. Também a professora titular, que ja
tinha referido anteriormente que muitos dos alunos da turma eram criativos e tinham
imenso jeito para desenhar, teceu comentdarios elogiosos acerca dos desenhos sobre o

Inverno, criados no Tux Paint.

A turma, no geral, fez desenhos muito bonitos, criativos e variados, como jd é hdbito.

- professora titular da turma.

Figura 11. Realiza¢do de trabalhos no programa Tux Paint.

72 Sessao

Nesta sessdo, os alunos tiveram o seu primeiro contacto com o programa
PowerPoint, a excep¢do da aluna Q, que ja tinha experimentado esta ferramenta
tecnologica.

Na sessdo, os alunos seguiam atentamente as explicacdes sobre o modo de
funcionamento deste programa e, embora no inicio manifestassem alguma incompreensao
acerca da finalidade do PowerPoint, no decorrer da mesma, iam demonstrando muito
interesse em aprender a utiliza-lo e acabaram por perceber o interesse e importancia da
ferramenta.

Foi-lhes proposto que construissem uma pequena apresentagdo com tema a

escolha ou com imagens aleatérias, sem qualquer significado. O que de facto interessava,
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no momento, era que os alunos experimentassem e explorassem esta ferramenta, levando-
os a compreender a relevincia que esta pode ter, sobretudo, no contexto de sala de aula.
Os alunos, no geral, compreenderam bem como deviam usufruir das funcionalidades do

PowerPoint.

0 PowerPoint é fixe, porque podemos apresentar muitas coisas, sobre muitos temas. -

aluna F, 8 anos

Verificou-se que os alunos P e R, manifestaram alguma dificuldade no
manuseamento do rato aquando da insercdo das imagens, precisamente, quando tinham
de aumentar o tamanho das mesmas para ficarem do mesmo tamanho dos diapositivos.

No entanto, depois de alguma pratica, conseguiram ultrapassar esta dificuldade.

Figura 12. Realizac¢do de trabalhos no programa Microsoft Office PowerPoint.

82 Sessdo

Apo6s uma sessdo dedicada a exploracdo do PowerPoint, nesta sessdo os alunos
construiram uma apresentacdo sobre o “Inverno”, organizados em grupos, e tirando
partido das imagens que haviam construido sobre o tema, com a ferramenta Tux Paint. Os
grupos foram formados e organizados, de forma a que cada aluno tivesse oportunidade de

colocar pelo menos um slide com um desenho feito no Tux Paint.
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Na realizagdo desta actividade, os alunos revelaram, mais uma vez, um espirito de
colaboracdo incrivel. Ajudavam-se mutuamente e mesmo entre grupos, os alunos
trocavam impressdes acerca dos trabalhos, mostrando-se ansiosos para verem os
PowerPoints que os outros grupos iam realizando. Naturalmente, alguns alunos eram mais
rapidos do que outros a criar novos slides e a inserir neles as imagens. Mas ndo houve
dificuldades manifestadas e todos foram capazes de corresponder ao que lhes foi sugerido

nesta sessdo. A ansiedade era muita e a satisfacdo com que faziam os trabalhos também.

Quando vamos fazer as apresentagbes? Acho que vai ser muito giro! - aluna F, 8 anos
Professora, nunca pensei que podiamos fazer estas coisas todas no Magalhdes! Estou

a gostar muito. - aluna A, 7 anos
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Figura 13. Realiza¢do de trabalhos no programa Microsoft Office PowerPoint.

92 Sessdo

A 92 sessdo de trabalho destinou-se a explorar o programa Photo Story. Esta
ferramenta é relativamente simples, sendo que indica passo a passo o que o utilizador
deve fazer, pelo que os alunos compreenderam muito rapidamente o seu modo de
funcionamento. Contudo, antes de iniciarem o programa, o aluno G revelou alguma

preocupacao e apreensao.

Eu nunca fiz um video, professora. E muito dificil? - aluno G, 7 anos
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Passados alguns momentos o feedback do aluno sobre a sua experiéncia foi

gratificante de ouvir.

Professora, afinal é fdcil e muito divertido! - aluno G, 7 anos

Numa primeira fase, os alunos montaram um video aleatério, em que podiam
escolher o tema, as imagens, as elocu¢des e uma musica, se assim o desejassem. Alguns
alunos empregaram a sua criatividade na tarefa e tiraram fotos na Webcam, para colocar
no video, fazendo depois uma apresentacdo de um grupo de colegas da turma. Era

evidente o entusiasmo das criancas enquanto exploravam o Photo Story.

Olha, professora. Que engragado, tirei fotos a mim e aos colegas e montei um video
sobre nés! - aluno R, 7 anos

Isto é muito divertido! - aluno O, 7 anos

Quando chegou o momento de gravarem a sua voz, confirmou-se o fascinio que o
Photo Story exerceu nas criancas. Recorrendo a observag¢do directa, constatou-se que,
enquanto ensaiavam as falas, alguns alunos brincavam como se se tratassem de locutores
de radio. Os alunos escreviam as frases que iam ler, no espacgo reservado para o efeito e,
posteriormente, liam com muita concentra¢do o que escreveram. Depois de lerem, ouviam
o resultado e, quando verificavam que haviam-se enganado ou ndo tinham feito uma
leitura fluente, gravavam novamente. Este exercicio de leitura das frases revelou-se
significativo, segundo o diadrio de bordo, pois exigia aos alunos concentracgao e esforco para

realizarem uma leitura a mais perfeita possivel.

Gosto muito de gravar a minha voz, professora. Podemos fazer outra vez na préxima

aula? - aluno Q, 7 anos

Depois de montados os videos, os alunos ouviam e viam os resultados com muito
entusiasmo e motivagao, parecendo gostar dos produtos finais.

Depois desta experiéncia no Photo Story e ja na dltima parte da sessao, os alunos
realizaram, em suporte de papel, um desenho alusivo ao Inverno. Foi-lhes explicado qual
seria o fim desses desenhos, os quais seriam utilizados, posteriormente, para montar um

video no Photo Story, pelo grupo turma. Os alunos mostraram-se muito apreensivos e
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entusiasmados, ao saberem que os seus desenhos serviriam para construir um video em
grupo e que cada um iria dizer uma frase alusiva ao seu desenho. Os desenhos realizados

representavam claramente o tema e eram muito diversificados e alguns muito originais.

Figura 14. Realizacdo de desenhos alusivos ao tema “O Inverno”.

102 Sessao

Previamente a 102 sessdo, a investigadora procedeu a digitalizacdo dos desenhos
realizados na sessdo anterior para, nesta altura, os alunos fazerem a montagem do video
sobre o Inverno.

Nesta penultima sessdo, os alunos realizaram um trabalho colaborativo, utilizando
o Photo Story. Deste modo, cada aluno, ordenadamente, inseriu o seu desenho no projecto
do Photo Story iniciado para a realizacdo do video conjunto. Depois de serem inseridos
todos os desenhos pelos proéprios alunos, procedeu-se a gravacdo das vozes com o
microfone, em que cada um tinha de dizer uma frase relacionada com o seu desenho. Foi
pedido aos alunos que escrevessem essa frase, para os ajudar a memoriza-la mais
rapidamente.

Depois de gravadas as vozes dos alunos, inseriu-se uma musica que foi a escolhida

pela maioria da turma. Com a colaboragdo de todos os alunos, foi possivel realizar esta
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actividade sem confusao e de uma forma simples e coordenada. Verificou-se que os alunos
participaram com muito gosto e interesse nesta actividade, revelando um grande espirito
de equipa. Demonstravam, como é natural, uma enorme ansiedade para ver o resultado

final, que foi apresentado na sessdo seguinte.

Professora, podemos ver hoje o video final? Estou tdo ansiosa por vé-lo! — aluna D, 7

anos

<)

No decorrer da sessdo, verificaram-se elevados niveis de concentragdo durante

concretizacao das tarefas e um grande entusiasmo por parte das criancas.
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Figura 15. Realizacdo de trabalhos no programa Photo Story.

112 Sessao

Nesta dltima sessdo, foram apresentados os trabalhos desenvolvidos pelos alunos
ao longo das varias sessoes, utilizando o Magalhaes, os quais constituiram instrumentos de
recolha de dados, para este estudo. Os alunos estavam muito ansiosos para fazerem a
apreciacdo dos mesmos. Com recurso ao videoprojector, foram apresentados os trabalhos

em PowerPoint e o video do Photo Story, todos relacionados com o tema “O Inverno”.
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Os alunos gostaram tanto das apresentacdes que pediram para a investigadora
repetir e acabaram por vé-las trés vezes. Com base na observacdo directa e nos registos no

diario de bordo, mostraram-se muito satisfeitos com os resultados.

Professora, podemos continuar a trazer o Magalhdes para trabalhar contigo? -
aluno G, 7 anos

Oh, é tdo fixe fazer trabalhos no Magalhdes. — aluna F, 8 anos

Com estas sessoOes verificamos que, apesar de os alunos utilizarem o Magalhdes em
casa, ndo exploram, de todo, as verdadeiras potencialidades que este pode ter no seu
processo de ensino-aprendizagem. Com as actividades que foram desenvolvidas, estes
sujeitos descobriram uma enorme variedade de tarefas que podem realizar, tirando
partido deste instrumento. E muitas outras actividades poderiam ser desenvolvidas com o
Magalhdes pois, no computador, os alunos dispdem de uma enorme variedade de
ferramentas, adequadas a sua faixa etaria.

Ao longo do desenvolvimento do projecto, verificou-se que os alunos mostravam
constantemente que queriam aprender mais e mais.

Para finalizar esta dltima sessao, foi realizada uma reflexao, em grupo, sobre todo o
trabalho desenvolvido ao longo destas semanas com o Magalhaes. Os alunos afirmaram ter
adorado todas as actividades e revelaram imensa satisfacdo por terem aprendido imensas
coisas novas no Magalhdes. Manifestaram vontade e interesse em continuar a trabalhar
futuramente com o Magalhaes na sala de aula. Quando souberam que se tratava da ultima
sessdo do projecto, ficaram entristecidos pois queriam continuar a aprender com o
Magalhaes, como tinha acontecido nas tltimas semanas.

Perante todo este processo que envolveu estas sessdes e a realizacdo destes
trabalhos e, perante os comportamentos e atitudes dos alunos observados, a professora
titular da turma, concordou que, de facto, o Magalhdes poderia ser um aliado nas suas
aulas, como forma de consolidar as aprendizagens e que futuramente, este seria um
recurso a nao descurar na planificagdo das suas aulas. Ao saberem que iam continuar a
realizar actividades com o Magalhdes nas aulas da professora titular, os alunos

manifestaram uma grande alegria.
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Figural6. Visualiza¢do dos trabalhos finais realizados pelos alunos da turma.

4. Anadlise de contetudo das entrevistas

No sentido de efectuar uma apreciacdo da transcricdo das entrevistas (em anexo),
procedemos a uma andlise de conteido das mesmas, sistematizando a informacao

recolhida, em cada tépico.

- Utilizacdo do Magalhaes na sala de aula.
Tendo como inteng¢do saber se a utilizacdo do computador Magalhdes na sala de
aula é uma constante, averigudmos que tal ndo se verifica. Todos os alunos entrevistados

afirmaram nunca utilizar o Magalhdes em contexto de sala de aula.

- Actividades que costumam realizar no Magalhdes e indicacio da sua
preferida.

A realizacdo de jogos, desenhos, pinturas e pesquisas, a visualizacdo de videos, a
fotografia e as filmagens com recurso a webcam, estdo entre as principais actividades
desenvolvidas no Magalhaes, pelos sujeitos. Quanto as suas actividades preferidas, os
sujeitos indicaram vdarias, como jogar, pesquisar, pintar, visualizar videos e escrever

textos.
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- Opinidao dos sujeitos sobre as actividades realizadas nas sessdes, com 0
Magalhaes.

No que respeita a opinido dos inquiridos acerca das actividades realizadas no
ambito do projecto, os mesmos afirmaram que gostaram de concretiza-las. A maioria dos
alunos refere as tarefas como sendo divertidas, interessantes e repletas de novidade. E de
salientar a afirmagdo do aluno H que foca o ambiente enriquecedor e o espirito de equipa
que se vive nas sessdes (...) acho que é divertido. E como se eu estivesse em casa a pesquisar,
mas com mais pessoas..., com pessoas a ajudarem-se. Constatamos, desta forma, que houve

uma grande adesdo as actividades propostas, no ambito do projecto.

- Utilizacao do Magalhaes para realizar os trabalhos de casa.

A utilizacdo do Magalhdes para realizar os trabalhos de casa ndo é habitual entre os
sujeitos, tendo estes afirmado que ndo costumam utilizar o Magalhdes para a realizacao
dos trabalhos de casa, a excepc¢do da aluna M (...) Eu uso porque ds vezes a minha mde e o

meu pai ndo conseguem descobrir e eu ligo o Magalhdes e vou ver. Pesquiso Id o que ndo sei.

- Opinido dos sujeitos acerca da pesquisa de informacao na Diciopédia.

Quanto as pesquisas na Diciopédia, todos os sujeitos referiram que gostaram de as
realizar por acharem interessante e por poderem pesquisar muitas informacdes e
visualizar imagens. Por exemplo, aluno H considerou uma actividade engragada e que esta

contribuiu para aumentar o seu conhecimento.

- Opinido dos sujeitos sobre a utilizacao do programa Word.
Os alunos manifestaram adesdo na concretizacdo das actividades no programa
Word. Salientaram que gostaram de trabalhar no mesmo, justificando que aprenderam a

escrever e a colocar imagens.

- Opinido dos sujeitos sobre a utilizacao do programa Tux Paint.
Relativamente ao programa Tux Paint, também todos os alunos foram unanimes na
sua opinido. Referem que, para além de terem gostado imenso, acharam divertido, giro e

engragado. Destacdmos o entusiasmo vivido pela aluna Q: Eu ndo gostei, eu adorei!.
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- Opinido dos sujeitos sobre a utilizacao do programa PowerPoint.
Quanto a utilizacdo do PowerPoint, os sujeitos consideraram esta actividade
divertida e gostaram imenso, pelo facto de poderem colocar varias imagens para a

realizacdo de uma apresentacgao.

- Opinido dos sujeitos sobre a utilizacao do programa Photo Story.

As actividades desenvolvidas no Photo Story foram, da mesma forma, muito
apreciadas pelos sujeitos, que afirmam serem muito divertidas, por permitirem colocar
imagens, escrever e gravar a sua voz, tal como referiram os alunos G, Porque foi muito
divertido escrever e falar., e H, Gostei. Eu ndo sabia aquilo, foi a primeira..., foi uma coisa que

soube e... foi engragado.

- Opinido dos sujeitos sobre a influéncia do Magalhdes para tornar as aulas
mais interessantes e divertidas.

Os sujeitos sdo todos da opinido de que o Magalhdes torna as aulas mais
interessantes e divertidas, porque: (..) conhecemos coisas novas (aluno 0); podemos
pesquisar coisas que ndo sabemos e podemos fazer desenhos e... e pintd-los (aluna M); ajuda-
nos a aprender e é... e é mais divertido, porque também nos podemos divertir (aluno J); e (...)
se eu ndo souber uma coisa, vou ao Magalhdes e depois jd sei e depois aparece-me outra que

ainda ndo sei e jd fico a saber (aluno H).

- Importancia do Magalhaes para realizar os trabalhos relacionados com a
escola.

No que respeita a importancia dada ao computador para a concretizacdo dos
trabalhos escolares, todos os sujeitos consideram que é relevante a sua utilizacdo, como

refere o aluno G, Porque... podemos fazer os trabalhos e aprender mais coisas.

- Influéncia do Magalhides na aprendizagem dos sujeitos, durante as sessoes.

Os sujeitos acham que a utilizacdo do Magalhdes durante as sessdes do projecto
influenciou de forma positiva as suas aprendizagens. As respostas dadas a este topico
ilustram a capacidade de reflexdo dos sujeitos sobre as vantagens da utilizacdo do
computador: Porque jd sou mais rdpido a escrever (aluno 0), Porque aprendemos muitas
coisas que ndo sabiamos. (aluna M), Porque cada dia que passava, aprendi uma coisa nova

(aluna Q), Porque podemos aprender e também podemos fazer outras coisas (aluna ]),
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Porque podia aprender e podia realizar os meus sonhos (aluno G) e Porque hd coisas que ndo

sabia e jd fiquei a saber, coisas que jd sabia, mas ndo sabia tudo e fiquei a saber (aluno H).

- Enumeragido do programa que acharam mais facil de trabalhar e do
programa que consideraram de utilizagdo mais dificil.

Quanto aos programas que consideravam de utilizacdo mais facil, os alunos
referiram o Tux Paint (alunos O e G), o Photo Story (alunos M, Q e J) e o PowerPoint (aluno
H). Por outro lado, consideraram os programas de utilizacdo mais dificil, o Tux Paint
(alunos M, ] e H) e o Photo Story (alunos O e G). A aluna Q salientou que em nenhuma

actividade sentiu dificuldades.

- Opinido dos sujeitos sobre a utilizacio do Magalhdes com mais frequéncia
na sala de aula.

No que concerne a este tépico, os sujeitos responderam de forma afirmativa,
justificando que essa utilizagdo permitir-lhes-ia fazer os trabalhos escolares (aluno O),
realizar pesquisas e aprender coisas novas (alunos Q, G e H), para além se ser divertido
(alunos J e H). Curiosamente, a aluna M referiu que ndo gostaria de utilizar mais vezes o
Magalhdes na sala de aula, porque eu gosto de aprender coisas com a minha professora e
ndo no Magalhdes. Porque a minha professora ensina-nos os casos de leitura e, as vezes eu
ponho "casos de leitura” no Magalhdes e ndo me aparece o que eu quero. A resposta da
aluna foca um aspecto importante, ou seja, o facto de o Magalhdes nao abordar todas as

matérias consideradas nos programas curriculares do 12 Ciclo do Ensino Basico.

- Enumeracao de outras actividades diferentes que gostariam de realizar nas
aulas, com o Magalhaes.

Os sujeitos sugeriram diferentes actividades que gostariam de poder realizar em
aulas posteriores, como sendo, a visualizacdo de videos (aluno O), tirar fotografias e
realizar pesquisas na Internet (aluna M), pintar e escrever mais vezes (aluna ]) e realizar
actividades em Inglés (aluno H). Os alunos Q e G, ndo referiram nenhuma actividade

diferente que gostariam de realizar.

- Utilizacao, pelos sujeitos, do correio electronico ou alguma outra forma de
comunicac¢do online com os seus colegas.
Para finalizar a entrevista, os sujeitos foram interrogados sobre se alguma vez

utilizaram o correio electrénico ou alguma outra forma de comunicar online com os
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colegas, utilizando o Magalhdes. A esta questdo, a maioria respondeu negativamente, a
excep¢ao do aluno G, Sim, uma vez, e do aluno H, Jd, porque um amigo meu queria vir a
minha casa e eu vi que ele estava Id e comuniquei com ele e disse-lhe que podia. Neste
sentido, depreende-se que o correio electrénico e outras formas de comunicacao online
sdo ainda pouco utilizados por estes sujeitos, sendo que a maioria referiu nunca os ter

usado.

Apés a realizagdo das entrevistas aos sujeitos, constatdmos uma opinido unanime
face as vantagens que o computador Magalhdes tem em contexto educativo, embora
apresente algumas lacunas, como afirmou a aluna M. Segundo os sujeitos, a sua utilizacao é
interessante, divertida e proporciona novas aprendizagens. As actividades desenvolvidas
no ambito do projecto foram, para os mesmos, oportunidades diferentes, motivadoras e

engracadas.
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Capitulo V
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Capitulo V - Discussao dos Dados e Conclusdes

Este ultimo capitulo abrange a discussdo dos dados e principais conclusées do
estudo, que consistem, essencialmente, nas respostas as questdes da investigacao,
inicialmente colocadas, tendo em conta o quadro tedrico que a suporta. Abordamos, numa
fase final, as implica¢des do estudo para a pratica pedagdgica, as limita¢des, bem como as
consideracdes e sugestoes para posteriores investigacdes nesta area.

Tendo em conta que o estudo foi realizado num contexto especifico, abrangendo
uma amostra reduzida de alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico, destacAmos o facto de que
as conclusdes do estudo, ficam restritas a um determinado contexto, ndo sendo, portanto,
possivel generalizar.

Neste estudo foi possivel verificar que os alunos ndo parecem ficar indiferentes
perante o computador Magalhdes, uma vez que este constitui uma realidade incontornavel
nas nossas escolas do 12 Ciclo do Ensino Basico.

A utilizacdo do computador Magalhdes sé trard vantagens como instrumento no
processo de ensino-aprendizagem, se for inserido num contexto que reuna actividades
desafiadoras para os alunos e se facilitar o alcance dos objectivos que se pretendem
atingir, tendo em conta as afirma¢des de Moran, Masetto e Behrens (2001).

Sabe-se ainda muito pouco sobre o impacte do computador Magalhdes no
desenvolvimento educativo das criancas do 12 Ciclo. Tendo em conta que na Educacio
nunca ha impactes imediatos, demorard anos até se saber exactamente se estas criangas
estardo melhor preparadas face aos alunos que as precederam e até se assegurar que 0s

projectos agora langados neste ambito, trardo, efectivamente, mais-valias no futuro.

1. Conclusoes do estudo

0 estudo realizado teve como objectivos: averiguar se a utilizacdo do Magalhaes na
sala de aula motiva os alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico para o seu processo de ensino-
aprendizagem, determinar as atitudes e reac¢des dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico
face a utilizagdo do computador Magalhdes na sala de aula, bem como verificar o impacto
do computador Magalhdes no desenvolvimento de competéncias de aprendizagem do 12

Ciclo do Ensino Bésico.
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A investigacdo incidiu numa turma de alunos do 22 ano de escolaridade do 19 ciclo
do Ensino Basico e, para a realizagdo da mesma, utilizamos diversos instrumentos para a
recolha de dados, nomeadamente, a observacdo directa, didario de bordo, entrevistas, e
trabalhos produzidos pelos sujeitos.

Com o intuito de responder as questdes de investigacado, inicialmente formuladas, e
aos objectivos do estudo e, baseando-nos na diversidade das fontes de informacdo que

constituem a avaliacdo do projecto, passamos a apresentar as conclusdes.

- Sera que os alunos estio receptivos e motivados para a utilizacio do

Magalhies na sala de aula?

No que concerne a motivacdo dos alunos, verificimos que todos os sujeitos
envolvidos na experiéncia demonstraram elevados niveis motivacionais e interesse
permanentes. No decorrer das sessdes, foi-se verificando o entusiasmo das criancas pelas
actividades desenvolvidas, pois para estes alunos a utilizacdo do Magalhaes na sala de aula
era uma novidade.

Questionados sobre a utilizagdo do Magalhaes na sala de aula para a realizagado das
tarefas escolares, todos os alunos entrevistados admitiram que o Magalhdes pode tornar
as aulas mais divertidas e interessantes.

Os sujeitos afirmaram estar muito satisfeitos com o projecto e revelaram muito
gosto na realizagdo dos trabalhos, para além de terem admitido que aprenderam muito.
Era bem visivel nos alunos o espirito de satisfacdo. Os mesmos revelaram-se unanimes na
opinido sobre a participagdo no projecto e na vontade de continuar a tirar partido deste
instrumento, no seu processo de ensino-aprendizagem. Todo o trabalho desenvolvido
pelos alunos, utilizando o computador Magalhdes constituiu, para os mesmos, uma
experiéncia educativa rica, interessante e diferente.

Debrucando-nos nos resultados obtidos, é possivel verificar que o computador
Magalhdes desperta nos alunos elevados niveis de motivacdo, sendo que os mesmos
manifestaram-se muito receptivos a utilizacdo do instrumento, em contexto de sala de
aula. Com base na observacao e registos realizados, parece-nos que o Magalhaes influencia
as atitudes dos alunos de forma muito positiva e promove a sua motivacdo e empenho na
concretizacdo das tarefas escolares. Esta reflexdo vai de encontro a opinido de diversos
autores que evidenciam a enorme motivacao e fascinio que o computador exerce nas
criancas (Papert, 1988; Collis et al.,1996; Merchan, Porras & Marcos, 1996; Nogueira,
1999; Jonassen, 2007).
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- Sera que a utilizacio do Magalhaes em contexto de sala de aula promove a
mudanca de atitudes nos alunos relativamente ao seu préoprio processo de ensino-

aprendizagem?

No nosso estudo, foi possivel constatar que os alunos do 12 Ciclo de uma escola do
distrito de Braga, utilizam o Magalhdes com pouca frequéncia para a realizagao das tarefas
de ambito escolar. O Magalhiaes é utilizado por estes alunos, em casa, essencialmente para
jogar e pesquisar informacao.

Embora o computador Magalhdes ainda ndo seja uma realidade na sala de aula
para muitos alunos, é inegavel que se trata de um instrumento que motiva os alunos e
envolve-os de forma intensa no seu processo de ensino-aprendizagem, promovendo
atitudes positivas.

Nao obstante surgirem algumas dificuldades e duvidas durante o desenvolvimento
do projecto, os alunos manifestaram constantemente elevados niveis de persisténcia,
esforco e interesse.

Apoiando-nos nos estudos de Jonassen (2007), Papert (1988), Merchan, Porras e
Marcos (1996), talvez possamos insistir na ideia de que a utilizagdo do computador
Magalhdes exerce nos alunos um aumento de atitudes positivas, relativamente a sua
aprendizagem, uma vez que os resultados obtidos dao-nos conta da elevada curiosidade e
vontade de aprender que o computador desperta nos alunos, tornando-os alunos
concentrados e interessados na realiza¢do das tarefas escolares.

Através da realizacdo de variadas actividades, utilizando o computador Magalhies,
pudemos ainda verificar que os alunos parecem ter tomado consciéncia da variedade e das
potencialidades imensas que este instrumento lhes proporciona, em termos de
aprendizagem. Os alunos transmitiram manifestamente o seu gosto pela utilizacdo do
Magalhides, admitindo que aprenderam muito ao longo do desenvolvimento do projecto.

Reforcando as conclusdes de Ribeiro (2009), verificimos que o computador
Magalhaes, utilizado em contexto de sala de aula, promove a motivacgdo e empenhamento
dos alunos nas aulas, uma dindmica de partilha e entreajuda dos sujeitos, assim
como um verdadeiro entusiasmo em aprender. Averigudmos também que o recurso as
novas tecnologias permite proporcionar aos alunos um ambiente propicio ao seu
empenho, envolvimento e motiva¢do. Partilhdmos a opinido de que a utilizagdo das TIC
fomenta, gradualmente, mais interesse pelas actividades e maior predisposicdo para a

aprendizagem, como defende Ferreira (2009).
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Com base neste estudo, a inovacdo do ambiente de sala de aula, recorrendo a
utilizagdo do computador Magalhies, torna os alunos mais predispostos para a execug¢ao
das actividades, promovendo um interesse e envolvimento crescentes no seu proprio

processo de ensino-aprendizagem.

- Sera que o Magalhdes constitui um instrumento pedagégico susceptivel de
promover o desenvolvimento de competéncias de aprendizagem do 12 Ciclo do

Ensino Basico?

Ao nivel das competéncias trabalhadas, parece-nos que o Magalhdes constitui um
instrumento inovador e versatil, pois permite que os alunos vivenciem experiéncias
diversificadas e diferentes das habituais realizadas na sala de aula.

Depois de desenvolvida esta experiéncia, parece-nos evidente que o
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem (a capacidade de pesquisa de
informacao, a partilha de experiéncias, a aplicagdo das regras de convivéncia, a clareza e
objectividade das ideias, a realizacdo de trabalho auténomo e de trabalho colaborativo)
sdo potenciadas por instrumentos capazes de despertar a curiosidade/motivagdo e manter
a expectativa e interesse na concretizacao das actividades, como é o caso do Magalhaes.

Tal como Perelman (1992), Gates (1995) e Negroponte (1996), que acreditam que
as tecnologias sdo capazes de transformar de forma muito positiva a vida das pessoas na
forma de aprender, comunicar, inclusive na participa¢do social, somos levados a pensar
que a utilizacdo do computador Magalhdes pode modificar a forma como os alunos
aprendem, potenciando o seu papel como construtores do préprio conhecimento.

Este estudo leva-nos a concluir que, tal com defende Jonassen (2007), o uso das
ferramentas cognitivas promove a cooperacdo entre pares, a participacdo activa, a
construcao do conhecimento e a aprendizagem reflexiva.

Apresentamos, de seguida e pormenorizadamente, as conclusdes sobre a influéncia
do Magalhdes no desenvolvimento das competéncias de aprendizagem, na area de

Formacao Civica, as quais integram os programas curriculares do 12 Ciclo.

Competéncia de pesquisa de informacgao:

Baseando-nos nos resultados obtidos, somos levados a pensar que o computador

Magalhdes é um instrumento susceptivel de promover competéncias relacionadas com a

pesquisa de informacdes.

89



Todos os alunos, durante a concretizacdo das actividades, mostraram-se capazes e
interessados em pesquisar a informag¢do pretendida, bem como informagao adicional.
Revelavam fascinio e curiosidade constantes pela informacdo procurada e descoberta,

procurando aprofundar os seus conhecimentos.

Competéncia de trabalho auténomo:

No que respeita ao desenvolvimento da competéncia de trabalho auténomo,
parece-nos que o Magalhdes podera ter um papel relevante, de acordo com os resultados
verificados.

Varios alunos, no inicio da experiéncia, revelaram ndo ter conhecimento ou
experiéncia sobre as ferramentas tecnolégicas exploradas ao longo das sessdes. Estas
experiéncias envolvidas no projecto, permitiram-lhes desenvolver a capacidade de
trabalhar autonomamente, bem como desenvolver varias competéncias no dmbito das TIC,
nomeadamente, pesquisar, escrever, desenhar, fazer gravacdes de audio, abrir e guardar
documentos, inserir imagens....

Os sujeitos manifestavam atitudes de persisténcia e esfor¢o, no sentido de

conseguirem executar as tarefas propostas.

Competéncia para o trabalho colaborativo, partilha de experiéncias e

aplicacdo das regras de convivéncia:

O espirito de equipa foi notério, ao longo de todas as sessdes, entre todos os
alunos. Parece-nos que o facto de os sujeitos estarem envolvidos em actividades
motivadoras e divertidas, utilizando instrumentos potencialmente atraentes, constitui um
factor que influencia nitidamente a partilha de opinides entre eles, bem como a
colaboracdo na realizacdo das actividades. A entreajuda foi uma constante ao longo do
desenvolvimento do projecto. Os alunos mais familiarizados com as ferramentas
disponibilizavam constantemente a sua ajuda aos colegas que manifestavam mais
dificuldades.

Na nossa perspectiva, a utilizagdo do computador Magalhdes possibilitou o
desenvolvimento de valores de cooperacao, tolerancia, respeito, partilha e relacionamento
entre pares, ao envolver os alunos na troca de experiéncias e opinides e na realizacdo de

trabalhos em grupos.
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Clareza e objectividade das ideias

Quanto ao desenvolvimento da clareza e objectividade das ideias, os resultados
sugerem-nos que o Magalhdes pode influenciar positivamente a aquisicdo destas
competéncias.

Os sujeitos participaram em todas as actividades com muito entusiasmo e
demonstraram esforco e empenho em concretizar trabalhos com qualidade e que
representassem o tema proposto. Notou-se uma preocupagao constante, por parte dos
sujeitos, em representar, de forma clara, o tema proposto para as tarefas.

No decorrer das sessdes do projecto, os alunos procuravam ter o feedback da
investigadora, sobre os trabalhos que iam realizando, demonstrando rigor e objectividade,
bem como uma preocupacdo em corresponder ao que lhes era solicitado. Revelaram-se
bastante interessados na realizagdo das actividades propostas e realizaram trabalhos

bastante satisfatérios, perceptiveis e criativos.

2. Limitacoes do estudo

A principal limitacdo identificada, na realizacdo do estudo, prendeu-se com as
restricbes temporais subjacentes para a realizacdo das sessdes. Gostariamos de
disponibilizar aos sujeitos outros desafios, se houvesse uma maior carga horaria
disponivel.

Outra limitacdo identificada tem a ver com a inexisténcia de rede wireless na escola
onde foi realizado o projecto. O acesso a Internet através dos computadores Magalhaes
seria uma experiéncia interessante e significativa do ponto de vista da aprendizagem,
proporcionando aos alunos variadas experiéncias, nomeadamente, trabalho colaborativo
on-line, criacdo e acesso de enderecgos electrénicos, pesquisa de informacdo e publicagao
dos trabalhos desenvolvidos pela turma, entre outras. No que respeita a realizagdo de uma
pesquisa de informagdo sobre o tema abordado no projecto, procurou-se contornar a

situacdo, recorrendo aos computadores da biblioteca escolar.
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3. Consideracgoes finais sobre o estudo

0 acesso ao computador, na escola e em casa, é cada vez mais uma realidade na
nossa sociedade.

Pensamos que este estudo podera constituir um ponto de partida para identificar
as atitudes dos alunos do 12 Ciclo face a utilizacdo efectiva do Magalhdes na sala de aula,
numa drea mais abrangente.

O desenvolvimento e acesso as TIC tornam-se numa tendéncia a nao descurar em
futuras investigacdes. A realizacdo e divulgacdo de investigacdes neste dominio sdo
cruciais para motivar os docentes pouco adeptos da utilizacdo das novas tecnologias em
contexto de sala de aula.

Este estudo permitiu-nos verificar e conhecer as atitudes dos alunos do 12 Ciclo,
relativamente ao uso do Magalhdes na sala de aula, nomeadamente na aprendizagem e
exploracdo de varias ferramentas digitais.

Perante os resultados obtidos, somos levados a acreditar que o Magalhdes podera
promover a mudanca de atitudes nos alunos do 1¢ Ciclo e, deste modo, constituir um
instrumento util para despertar o interesse e motivacdo dos alunos para as suas
aprendizagens.

0 uso do Magalhaes para abordar novos conteddos nas diversas areas disciplinares
e ndo disciplinares podera constituir um desafio para muitos docentes e investigadores.

Embora reconhecamos a relevancia desta investigacdo, as conclusdes estdo
condicionadas, pelo facto de se tratar de um estudo de caso, com uma amostra reduzida e,

portanto, dificilmente generalizaveis.
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Anexo I

Pedido de autorizacao para realizacao do estudo no Agrupamento de Escolas X

Ex. mo Sr. Director do Agrupamento X

Assunto: Autorizagdo para realizacdo de um estudo com o computador Magalhaes

Anexos: Estrutura das sessoes

Ex. mo Sr. Director X,

Com o objectivo de realizar uma investigacdo, no dmbito do Mestrado em Ciéncias da
Educacdo, Especializacdo em Tecnologia Educativa, na Universidade do Minho, intitulado
“As atitudes dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico face a utilizacdo do computador
Magalhées: estudo de caso”, venho solicitar autorizacdo a V. Ex2 para realizar um estudo
na turma X da Escola X. O mesmo consiste na realizacdo de algumas actividades no ambito
do programa do 22 ano de escolaridade, utilizando o Magalhdes. A professora da
respectiva turma manifesta-se disponivel para que possa realizar o estudo, com data a
marcar posteriormente.

Estando a exercer fung¢des docentes no agrupamento, seria uma mais valia ter a
possibilidade de realizar o estudo numa das escolas do mesmo. Este estudo sera realizado
além do meu horario, sem interferir com o meu trabalho como docente do agrupamento.
Todos os dados recolhidos destinam-se a desenvolver a investigacdo, pelo que o
anonimato e a confidencialidade serdo mantidos na publica¢do dos resultados.

Grata pela atencdo dispensada. Mostro a minha inteira disponibilidade para qualquer

esclarecimento adicional relativo a este assunto.

Com os melhores cumprimentos,
Pede deferimento,
Braga, 1 de Janeiro de 2010

Anabela Merrelho
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Anexo I1

Pedido para avaliacao dos instrumentos de recolha de dados

Anabela de Abreu Merrelho

Mestranda em Ciéncias da Educacao-Especializagdo em Tecnologia Educativa,
Universidade do Minho

N2 pg12265

E-mail: amerrelho@gmail.com

Ex.mo Sr. Professor Doutor X

0 meu nome é Anabela Merrelho e neste momento frequento o 22 ano do Mestrado em
Ciéncias da Educagao, Especializagdo em Tecnologia Educativa, na Universidade do Minho.
Tenho como orientador o Professor Doutor Paulo Dias, que me indicou alguns nomes e
contactos de especialistas para quem poderia enviar o guido das entrevistas de forma a
poder ser validado.

Este estudo visa averiguar e descrever as atitudes dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico
relativamente a utilizacdo do computador Magalhdes, atentando nos comportamentos e
reac¢des dos mesmos aquando a realizacdo de actividades em diversos programas. Este
projecto de investigacdo baseia-se na participacdo activa dos alunos, com recurso a
observac¢do directa, ao diario de bordo, aos trabalhos realizados pelos sujeitos e a
realizacdo de entrevistas. Com a realizagdo do estudo, pretende-se averiguar se:

- Os alunos estdo receptivos e motivados para a utilizacdo do Magalhaes na sala de aula;

- A utilizacdo do Magalhdes em contexto de sala de aula promove a mudanga de atitudes
nos alunos relativamente ao seu préprio processo de ensino-aprendizagem;

- 0 Magalhdes constitui um instrumento pedagégico susceptivel de promover o
desenvolvimento de competéncias do 12 Ciclo do Ensino Basico.

Seria um privilégio que V. Ex2 pudesse disponibilizar algum tempo para poder analisar o
guido que envio em anexo.

A andlise que solicito prende-se com o conteddo, nomeadamente, eliminar, alterar ou
outras questdes a integrar, bem como outros aspectos que V. Ex? possa considerar
pertinentes neste tipo de guido.

Todas as anotag¢des podem ser realizadas no préprio questiondrio, caso entenda ser mais
pratico.

Indico o meu e-mail para o qual solicito o reenvio e apresento a minha total
disponibilidade para qualquer esclarecimento adicional.

Agradeco, desde ja, a atencao disponibilizada.
Com os melhores cumprimentos,

Anabela Merrelho
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Anexo II1

Pedido de autorizacao aos Encarregados de Educacao

Ex. mo (a) Encarregado (a) de Educacao,

Na turma X da Escola X, serd realizado um estudo intitulado “As atitudes dos alunos do 12
Ciclo do Ensino Basico face a utilizacdo do computador Magalhdes”, no ambito do
Mestrado em Ciéncias da Educacdo, Especializacdo em Tecnologia Educativa, pela
Universidade do Minho. Neste sentido, venho solicitar a sua autorizacdo para o seu
educando participar nas varias actividades que serdo desenvolvidas no Magalhdes. Os
dados serdo recolhidos com base em observagdo directa, incluindo registos fotograficos,
diario de bordo, trabalhos realizados pelos alunos e entrevistas. Para a realizacdo das
actividades serd necessario trazer o Magalhdes, em data a marcar posteriormente.
Garante-se o anonimato e a confidencialidade de todos os dados recolhidos.

Grata pela atencao dispensada.

A Professora Investigadora: Anabela Merrelho

O Autorizo O N3o autorizo

Assinatura do(a) Encarregado(a) de Educacao
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Anexo IV

Guido das Entrevistas Semi-Estruturadas e respectiva transcrigao

O presente guido destina-se a recolha de dados no ambito do estudo intitulado “As atitudes dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico face

a utilizagdo do computador Magalhdes na sala de aula: estudo de caso”. Com estas questdes pretendemos obter informagdes acerca das atitudes

e opinides dos alunos no que respeita a utilizacdo do Magalhaes, com base nas diversas actividades desenvolvidas ao longo de varias sessdes.

Topicos Sujeitos
o M Q J G H
1. Utilizacdo do Magalhaes | “Nao.” “N&do.” “N&o. S6 quando...s6 | “Sim. S6 consigo.” “N&o.” “Ndo.”
na sala de aula. quando, as tercas-
feiras, tu vais para
dar aulas com o
Magalhaes.”
2. Actividades que | “Jogar e... tirar fotos... | “Costumo jogar, | “Jogar e pesquisar.” | “Pintar, jogar ... e fazer | “Jogar, ver videos e | “Ou vou aos
costumam realizar no | e pintar, desenhar.” costumo tirar | “Pesquisar.” desenhos.” trabalhar.” jogos, ou vou
“Jogos.” fotografias, filmar e “Pintar.” “Ver videos.” fazer textos, ou

Magalhdes e indicaciao da

sua preferida.

desenhar, no Tux
Paint.”

"]OgOS."

vou ao jogo de
Inglés.”

“E fazer textos.”
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3. Opinido dos sujeitos | “Sim. Porque sdo | “Sim. Porque acho | “Sim. Porque vocés | “Sim. Porque é divertido.” | “Sim. = Porque  é | “Estou. ~ Porque
sobre as actividades | fixes.” muito interessante.” | tém sempre uma sempre muito | acho que é
realizadas nas sessées, coisa nova no divertido.” divertido. E como
com o Magalhies. Magalhaes.” se eu estivesse
em casa a
pesquisar, mas
com mais
pessoas.., com
pessoas a
ajudarem-se.”
4. Utilizacao do Magalhaes | “Ndo.” “Sim.  Porque..Eu | “Ndo.” “N&do.” “N&o.” “Ndo.”
para realizar os trabalhos uso porque as vezes
de casa. a minha mae e o
meu pai nao
conseguem
descobrir e eu ligo o
Magalhaes e vou ver.
Pesquiso 14 o que
ndo sei.”
5. Opinido dos sujeitos | “Sim. Porque da para | “Sim. Porque | “Sim e muito. “Sim. “Sim. Porque | “Gostei. Porque
acerca da pesquisa de pesquisar muitas | podemos pesquisar | Encontrei 14 wuma | Porque...porque...porque podemos aprender o | acho que foi
informacio na Diciopédia. coisas.” tudo sobre a | imagem que eu | Também podiamos | que é que é o Inverno | interessante,
Natureza e sobre | gostava muito e fiz | aprender muitas coisas [e o que é que | ajuda-nos para a

muitas coisas.”

uma frase com essa

sobre o Inverno e fazer

podemos fazer.”

nossa esperteza
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imagem.” outras coisas.” e.. foi

engracado.”
6. Opinido dos sujeitos | “Sim. Porque | “Gostei. Porque | “Sim. Porque escrevi | “Sim. Porque...porque | “Sim. Porque | “Gostei. Porque
sobre a utilizacio do | Podemos escrever o | podemos escrever o | la uma frase e | podemosaprender.” podemos escrever e | acho que
que nods quisermos.” que quisermos e eu | escrevi outra do por imagens.” aprendemos a

programa Word.

gostei muito da
imagem que eu pus,

sobre o Inverno.”

meu amigo, que ele
nao tinha o

Magalhaes.”

escrever,
aprendemos

como é que se
escrevia, como é

que se metia os

acentos.”
7. Opinido dos sujeitos | “Sim. Porque | “Sim. Porque | “Eu ndo gostei, eu | “Sim. Porque é divertido.” | “Sim. Porque foi | “Gostei. Porque
sobre a utilizagio do | podiamos desenhar e | podemos desenhar | adorei! muito giro e | acho que foi
programa Tux Paint. pintar o que néds | coisas do inverno e | Humm, humm, divertido desenhar.” | engracado e estas
quisermos.” as coisas do Inverno | Nao sei...” actividades
eram muito fazem-me
divertidas.” desenhar melhor
no computador,
aprender...”
8. Opinido dos sujeitos | “Sim. Porque | “Sim. Porque | “Sim. Porque fui 14 | “Sim. Porque eu fiz muitas | “Sim. Porque | “Gostei. Foi
sobre a utilizagio do | podiamos ir buscar | podiamos buscar o | pér imagens muito | coisas... e também posso | tinhamos que ver | engragado..pa..
imagens e depois | que nos | engracadas.” fazer 1a em casa.” onde estavam as | e foidivertido.”

programa PowerPoint.

meté-las 1a.”

quiséssemos e era

muito divertido.”

imagens e pd-las no

sitio.”
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9. Opinidao dos sujeitos | “Sim. Porque | “Sim. Porque nés | “Sim. Porque fiz 1a | “Sim. Porque é divertido.” | “Sim. Porque foi | “Gostei. Eu ndo
sobre a utilizagio do | podiamos ir buscar | escolhemos imagens | videos muito muito divertido | sabia aquilo, foi a
programa Photo Story. imagens e depois | que nos | engracados com escrever e falar.” primeira..., foi
escolher as frases e | quiséssemos e | imagens muito uma coisa que
as musicas para fazer | faziamos frases, as | engracadas.” soube e.. foi

os videos.” que noés engracado.”

quiséssemos.”
10. Opinidao dos sujeitos | “Sim. Porque... | “Sim. Porque | “Sim. Pesquiso 14 | “Sim. Porque o Magalhdes | “Sim. Porque | “Acho. Porque se
sobre a influéncia do | conhecemos coisas | podemos pesquisar | coisas e a professora | ajuda-nos a aprender e é... | podemos jogar e | eu ndo souber
Magalhdes para tornar as novas.” coisas que ndo | que da aulas com o | e é mais divertido, porque | aprender.” uma coisa, vou ao
aulas mais interessantes e sabemos e podemos | Magalhdes é muito | também nos podemos Magalhaes e
. ) fazer desenhos e... e | simpatica.” divertir.” depois ja sei e
divertidas.

pinta-los.” depois aparece-
me outra que
ainda ndo sei e ja

fico a saber.”
11. Importancia do | “Sim. Porque | “Acho. Porque | “Sim. Porque pode | “Sim. Porque podemos | “Sim. Porque... | “Hum... Eu nunca
Magalhies para realizar os | Podemos meter o que | podemos pesquisar | ser 1til e se a | aprender, podemos fazer | podemos fazer os |uso muito o
trabalhos relacionados nds quisermos la no | tudo o que ndo | professora mandar | trabalhos e também | trabalhos e aprender | Magalhdes para

Magalhaes... ndo sei.” | soubermos.” fazer um texto no | podemos jogar.” mais coisas.” isso... Acho.”

com a escola.

Magalhaes, ja posso

fazer.”
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12. Influéncia do | “Sim. Porque ja sou | “Sim. Porque | “Sim. Porque cada | “Sim. Porque podemos | “Sim. Porque podia | Acho. Porque ha
Magalhaes na | mais rapido a | aprendemos muitas | dia que passava, | aprender e também | aprender e podia | coisas que nao
aprendizagem dos | escrever.” coisas que nao | aprendi uma coisa | podemos fazer outras | realizar os meus | sabia e ja fiquei a
sujeitos durante as sabfamos.” nova.” coisas.” sonhos.” saber, coisas que
)
. ja sabia, mas nao
sessoes.
sabia tudo e
fiquei a saber.”
13. Enumeracgio do “Tux Paint. “Photo Story. “Foi o Photo Story. “Photo Story. “Tux Paint. “PowerPoint.
pro_gra,m_a que acharam Photo Story.” Tux Paint”. Nenhuma.” Tux Paint” Photo Story.” Tux Paint.”
mais facil de trabalhar e
do programa que
consideraram de
utilizagdo mais dificil.
14. Opinido dos sujeitos | “Sim. Porque assim | “Ndo. Porque eu | “Sim. Porque o | “Sim.Porque é divertido.” | “Sim. Porque gostaria | “Gostaria. Porque
sobre a utilizagio do faziamos os | gosto de aprender | Magalhdes pode ser de aprender muitas | assim ndo temos
Magalhies com mais | trabalhos.” coisas com a minha | util, posso pesquisar vezes e de aprender | que trabalhar

frequéncia na sala de aula.

professora e ndo no
Magalhaes. Porque a
minha  professora
ensina-nos os casos
de leitura e, as vezes
eu ponho casos de

leitura no Magalhaes

e ndo me aparece o

l4 coisas que nao
sei... e aprendo la

muita coisa.”

coisas novas.”

e...trabalhamos

noutras coisas,
aprendemos a
escrever, é

o

interessante e

mais divertido.”
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que eu quero.”

15. Enumeracio de outras | “Ver  videos  no | “Tirar fotografias e | “Ndo sei”. “Pintar e escrever mais | “Humm.. Ndo me | “Uma actividade
actividades diferentes que computador. Porque | pesquisar na vezes. Porque é divertido.” | lembro.” de Inglés, porque
gostariam de realizar nas podiamos ver os | Internet. Porque na eu nio sei la
aulas, com o Magalhies. videos que  noés | Internet  podemos muito bem Inglés
queriamos.” pesquisar coisas que e gostava de

nao sabemos e, tirar aprender.”

fotografias, é muito

bom porque quando

formos grandes

temos recordagdes

nossas.”
16. Utilizacao, pelos | “Nao.” “Nao.” “Nao.” “Nao.” “Sim. Uma vez.” “Ja. Porque um
sujeitos, do correio amigo meu
electrénico ou alguma queria  vir a
outra forma de minha casa e eu

comunica¢do online com

os seus colegas.

vi que ele estava
l4 e comuniquei
com ele e disse-

lhe que podia.”
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