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RESUMO

O presente artigo relata sobre um projeto de pesquisa, cujo foco concentra-se na formag&o realizada com
professores do ensino fundamental 11 de uma Escola Estadual do municipio de Itacoatiara -AM. Com 0
objetivo de formar professores para a utilizagdo do software de autoria Visual Class. A formagéo foi
dividida a) Apresentacdo do Projeto aos Professores, b) conhecendo as funcionalidades do Visual Class,
c) criacdo dos conteudos educacionais multimidias, d) e aplicacdo dos projetos na sala de aula para os
alunos. No campo de investigacéo foi utilizado o modelo de Pesquisa Quali-quantitativa na modalidade
de Pesquisa Acdo. Todas as informacgdes foram coletadas através da observacdo direta, entrevistas
abertas, além dos relatos e experiéncias vividas durante a formagdo. Os resultados foram satisfatorios,
como a aceitagcdo do Visual Class como ferramenta pedagdgicas pelos professores, e aceitagdo dos
projetos educacionais multimidias pelos alunos, resultando em aulas mais dindmicas, potencializando o
processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Formacdo, Software de Autoria, Visual Class, Projeto Educacional
Multimidia.

INTRODUCAO

Diante das mudancas que a sociedade esta vivenciando com a chegada das tecnologias,
que vém cada vez mais ganhando espaco nas nossas casas, nas empresas e nas escolas. Na area
educacional essas tecnologias podem se tornar grandes aliadas no processo de ensino-
aprendizagem. Para BARBOSA (2017), a sociedade esta inserida em um mundo que passa por
constantes mudancas com a chegada das tecnologias, principalmente na educacéo, onde a
insercdo desses recursos tecnologicos é cada vez mais significativa. Esta nova geracdo de

alunos, em seu cotidiano utilizam constantemente dispositivos moveis, computadores e jogos,

e esses mesmos recursos podem se tornar frequentes no ambiente escolar.
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Quando se trata da utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao

(TDIC) nas escolas, estamos enfatizando a utilizacdo de computadores, softwares educativos,
tablets notebooks e projetores multimidia. E sdo essas tecnologias que estdo promovendo
transformac6es, onde os instrumentos sdo capazes de despertar a curiosidade e interesse dos
alunos, se tornando aliadas no processo de ensino aprendizagem.

A integracdo da educacgdo com a informatica, pode propiciar ao aluno uma nova maneira
de estudar os conteldos abordados em sala de aula, buscando explorar suas habilidades e
criatividades, assim criando estratégias de aprendizagem e auxiliando na sua formagdo como
cidaddo, pois a partir disso serdo pessoas criticas, competentes e capacitadas.

Segundo LIBANEO (2011), com a introducdo da informatica na educacéo, surgiu a
necessidade de se fazer algumas mudancas tanto no curriculo escolar, como na perspectiva de
trabalho dos professores. Com essa nova ferramenta [0 computador] aumentaram as
possibilidades do que pode ser feito para melhorar/dinamizar o processo de
ensino/aprendizagem, mas para isso acontecer € necessario que surjam novos métodos de como
unir a informatica com as disciplinas ja existentes, permitindo assim a interdisciplinaridade.

A partir da unido entre a informatica e a educacdo surgiram os softwares e jogos
educativos, que buscam auxiliar o processo de ensino aprendizagem. Como mediador, 0
professor deve conhecer e avaliar a qualidade de um software, buscando sempre adequar as
dificuldades da turma. Mesmo que haja muitos softwares educacionais, em alguns casos, 0s
softwares ndo se adequam a realidade do aluno ou de um assunto que o professor esta
ministrando. E através deste contexto alguns professores fazem o uso dos Softwares de Autoria
para desenvolverem suas proprias atividades multimidias.

Os softwares de autoria sdo programas equipados com diversos recursos multimidias,
que possibilitam que o usuéario desenvolva ferramentas, a fim de atender suas necessidades. Os
softwares oferecem grande facilidade de uso, pois ndo exigem que 0 usuario tenha
conhecimento em linguagem de programagéo.

Neste sentido, a pesquisa contemplou uma formacéo de 10 (dez) professores do ensino
fundamental Il de uma escola publica estadual do municipio de Itacoatiara-AM, utilizando o

Software de Autoria Visual Class. A escolha do Visual Class para o desenvolvimento desta

pesquisa sucedeu pelo fato de ser o software de autoria mais referenciado na area educacional,
e seu diferencial é a facilidade de uso que ele proporcionar ao Usuario, pois 0 Usuario nao
necessita saber linguagem de programacao, com isso a criagdo de aulas multimidias se tornar
mais facil. O Ministério de Educagdo (MEC) aprovou a utilizagdo do Visual Class, passando a

ser 0 unico software de autoria que consta no guia de tecnologias educacionais do MEC.
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FORMACAO DE PROFESSORES

A formacdo profissional continuada trata-se em aumentar e adequar oconhecimento e
habilidades de um profissional, assim adquirindo maiores competéncias e contribuindo para seu
ambiente de trabalho. Para Facenda (2009) “A formagdo de professores ¢ um processo
permanente que incorpora as dimensdes inicial e continuada. Visto de forma ampla, ultrapassa
as ofertas e préaticas formais originadas nas politicas publicas e educacionais, inscrevendo-se
também no cotidianodo exercicio profissional como uma pratica pedagogica escolar efetiva.”

(p.6). A Lei de Diretrizes e Bases n° 9.394/96, no Art. 61 determina que,

Paragrafo Unico. A formagdo dos profissionais da educagdo, de modo a atender as
especificidades do exercicio de suas atividades, bem como aos objetivos das
diferentes etapas e modalidades da educacéo bésica, tera como fundamentos:

I — a presenca de sélida formacdo bésica, que propicie o conhecimento dos
fundamentos cientificos e sociais de suas competéncias de trabalho;

Il — a associacdo entre teorias e praticas, mediante estagios supervisionados e
capacitacdo em servigo;

I11 — o aproveitamento da formag&o e experiéncias anteriores, eminstitui¢cbes de ensino
e em outras atividades.” (NR)

Desse modo, a necessidade de uma reflexdo sobre a formacgdo para professores, esta
direcionada a quem venha ser o profissional da educacéo, e quais praticas podem contribuir no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Além disso, toda formacgdo continuada deve
aproximar cada vez mais o educador das mudancas que passam a sociedade.

Quando se deseja fazer o uso da informatica na educacdo, o professor necessita de
conhecimentos para fazer a integracdo das ferramentas em suas préaticas pedagogicas de forma
correta. Para VALENTE, “o processo de formacgéo deve oferecer condi¢bes para o professor
construir conhecimento sobre as técnicas computacionais eentender por que e como integrar o

computador na sua préatica pedagogica” . Diante disso, RAUBER et al (2017) diz que,

Os professores precisam ser preparados, tanto técnica quanto pedagogicamente, para
que sejam capazes de integrar as tecnologias a suas praticas e, dessa forma,
desenvolver um ensino eficaz e (til ao cotidiano dos estudantes. Entretanto, a
integracdo efetiva somente ocorrerd quando o docente vivenciar o processo e a
tecnologia representar para ele um meio importante & aprendizagem.

H& muitas dificuldades quanto ao acesso e uso das novas tecnologias por parte de

professores, assim necessita que o professor tenha conhecimentos das metodologias que utiliza,
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e também de novos métodos que poderdo ser associadas a ferramentas computacionais. Antes

de tudo, € preciso identificar a relevancia das ferramentas computacionais na educacéo, e de

como pode construir para o processo de ensino e aprendizagem.

TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NAS ESCOLAS

Com a insercdo de recursos tecnologicos nas escolas ampliam novas possibilidades ao
professor e aluno. O professor tem a oportunidade de construir novas metodologias de ensino e
o0 aluno de aprender de forma mais dindmica, mas é necessario usa-los da forma correta.

Com esse novo cendrio na educagdo surge a necessidade que o educador esteja preparado
para manipula-las na sala de aula. Para LEAL e SANTOS (2010) “Os educadores precisam
estar qualificados e em constante busca por aprimoramento, pois, nos dias atuais os alunos tém
acesso as novas tecnologias e chegam a escola com uma bagagem vasta de conhecimento”. O
mercado disponibiliza diversos equipamentos, ferramentas tecnoldgicas e software educativos
que podem servir de auxilio na educacdo, essas ferramentas sdo novas alternativas para o
professor utilizar me suas préaticas. Para DEMO “Toda proposta que investe na introdugdo das
TICs na escola s6 pode dar certo passando pelas maos dos professores. O que transforma
tecnologia em aprendizagem, ndo € a maquina, o programa eletrénico, o software, mas o
professor, em especial em sua condi¢do socratica” (2008).

Para LEAL e SANTOS (2010), as novas tecnologias podem trazer diversas formas de
recursos no ambito educacional, podendo alterar o cotidiano escolar e saindo da rotina
tradicional contribuindo no processo da pratica pedagdgica, através das aulas expositivas, com
data show, slides como forma ilustrativa, fazendo com que os alunos interpretem-na, em
pesquisas direcionadas no laboratorio, em apresentacédo de trabalhos nas aulas de multimidia.

O grande desafio dos educadores é de saber lidar com o uso recursos tecnolégicos na sala
de aula. A falta do conhecimento nessa area faz com que os professores se sintam retraidos,
pois grande parte dos educadores ndo tiveram oportunidade de ter o contato com 0s recursos
tecnoldgicos ou pela falta de uma formacdo. Por esse motivo, € fundamental que o professor

conheca as ferramentas computacionais para que consiga aplicar os recursos tecnoldgicos nas

suas praticas pedagogicas. Assim as TDICs passam a ter um papel importante nas atividades,
tornando um auxilio para o processo de ensino-aprendizagem do aluno.

Software de autoria € uma ferramenta para desenvolvimento de aplicagdes multimidias,
0 uso dessa tecnologia na educacdo permite que professores e alunos criem seus proprios

projetos educacional multimidia. Para o professor, os softwares de autoria sdo utilizados em
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atividades pedagdgicas, onde o educador tem a oportunidade de criar seu proprio projeto

multimidia de acordo a realidade dos seus alunos.

O Software de Autoria Visual Class foi escolhido para que os professores realizem a
producdo de contetdo educacional multimidia. O Visual Class foi desenvolvido por Celso
Tatizana da empresa Caltech Informéatica, homologado pelo MEC no guia de tecnologias
educacionais, € uma poderosa ferramenta que permite a criacdo de aulas interativas, palestras,
projetos multimidia, livros eletronicos, 14 tipos de exercicios, apresentacfes empresariais, sites
e projetos auto executaveis.

Além disso, possui diversos recursos que tornam a apresentacao mais atraente e interativa.
E possivel utilizar imagens, sons, videos, interagdo com Flash, exercicios com ou sem
avaliacdo, acesso a sites determinados pelo autor, elaboracdo de simulados, converter o projeto
em formato HTML/Javascript, trabalhar com textos e realizar links com outros programas,

potencializando ainda mais a ferramenta.

METODOS, TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

A pesquisa foi desenvolvida com 10 professores do Ensino Fundamental 1l de uma
escola publica estadual, atuantes nas disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica, Educacéao
Fisica, Historia, Geografia, Ciéncias e Lingua Inglesa.

No campo de investigacdo, utilizou-se 0 modelo de Pesquisa Quali-quantitativa na
Modalidade de Pesquisa Acdo. A pesquisa acdo “deve ser uma pesquisa fundamentalmente
participativa, em que sujeitos e pesquisadores interagem na produgao de novos conhecimentos”,
(GHEDIN e FRANCO, 2008).

A coleta de dados foi realizada por meio da observacéo direta intensiva, com as técnicas
da: observacdo direta e entrevista aberta. Segundo LAKATOS e MARCONI, a observacédo
direta € um tipo de atividade que “[...] utiliza os sentidos na obtencao de determinados aspectos
da realidade. N&o consiste apenas em ver e ouvir, mas tambem examinar fatos ou fenémenos
que se deseja estudar”. E a entrevista “¢ uma conversacdo efetuada face a face, de maneira

metddica; proporciona ao entrevistador, verbalmente, a informacdo necessaria” (1992, p.6).

Com a utilizacdo de um gravador de voz, todas as conversas e troca de experiéncias
foram gravadas e posteriormente transcritas no caderno de campo. Os encontros de formagao
ocorreram na biblioteca da escola, os notebooks utilizados foram de uso pessoal de cada
professor, a formacdo foi dividida a) Apresentacdo do Projeto aos Professores, b) conhecendo

as funcionalidades do Visual Class, c) criacdo dos conteudos educacionais multimidia, d) e
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aplicacdo dos projetos educacionais multimidia na sala de aula para os alunos. Segue abaixo 0s

registros de cada etapa desenvolvida na formacéo.

Figura 1: Encontro de formacéo. Figura 2: Utilizando o Software Visual Class.

J

Fonte: Acervo da autora.

Figura 3: Tela Inicial Projeto Botanica. Figura 4: Aplicagdo dos projetos.
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Fonte: Acervo da autora.

Durante a formacdo foram trabalhados os seguintes itens: criando um objeto imagem;
alterando outras propriedades do objeto imagem; obtendo o tamanho real da imagem;
associando som a imagem; inserindo uma imagem no fundo da tela; inserindo efeitos na
imagem; criando um r6tulo; alterando o texto do rétulo; criando um objeto texto; formatando o
texto; gravando a tela; carregando a tela; inserindo uma nova tela; salvando projeto.

Com o intuito de avaliar o grau de aceitacdo dos alunos quanto aos projetos educacionais

multimidia desenvolvido pelos professores, aplicou-se um questionario do tipo fechado. Os

projetos foram aplicados para oito (8) turmas, totalizando com nimero de alunos duzentos e
sete (207).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

No inicio da formacdo os professores responderam a um questionario fechado com o
intuito de coletar informagdes referente a nogdes de informatica e utilizacdo de recursos
tecnoldgicos, como avaliagdo do conhecimento em informética tendo como resultado 10%
Otimo, 30% Regular e 60% Bom.

Além das perguntas referentes a utilizagdo de recursos tecnologicos, perguntou-se aos
professores se utilizavam em suas aulas softwares educativos, tendo como resposta que 90%
dos professores ndo faziam o uso, e apenas um professor afirmou que utilizava os softwares.
Em conversa com os professores, foram justificadas o motivo de ndo utilizar esses recursos,
para professora X “pela falta de um laboratoério de informatica e Datashow, essa caréncia limita
nosso trabalho, assim temos que utilizar o que temos, livro e exercicios feitos no quadro”
(2018).

Ao término da formacdo, perguntou-se aos professores se 0s projetos educacionais
multimidia desenvolvido por eles contribuiriam nas atividades realizadas na sala de aula. Para
a professora de ciéncias que aplicou o projeto “Botanica” para duas turmas, alegou que 0 projeto
serviu como revisao para a prova, pois todos os exercicios relacionados a estrutura da planta
facilitaram na hora da préatica, ao invés de desenharem com o propoésito de assimilar o0 nome
das estruturas, puderam relacionar os nomes nos exercicios do projeto. Para o professor de
Matematica, ensinar com recursos tecnoldgicos, dependendo da forma que é abordado nas
atividades, sempre sera um atrativo. Além disso contribui com o professor, pois ele podera criar
estratégias inovadoras que contribuam no processo educacional.

A tecnologia na educagdo ndo oferece apenas novas maneiras de trabalhar e criar aulas
dindmicas, ela pode também oferecer aos alunos uma nova maneira de aprender, permitindo
gue tenham um papel mais critico e atuante na sociedade. AOKI (2018) afirma que com a
utilizacdo de tecnologias no desenvolvimento de aulas, de forma dindmica, pode proporcionar
aos educandos novas maneiras de estudar os contetdos trabalhos em sala de aula, que pra os

alunos busquem apropriar suas habilidades para a resolucéo de problemas, com isso, é preciso

fazer o uso de softwares educativos para desvendar os problemas diagnosticados.
Para os professores que participaram da formagdo, em sua grande maioria, concordam
gue os projetos educacionais multimidias desenvolvidos no software de autoria Visual Class
podem contribuir na educacgéo, pois com o uso de recursos multimidias, as aulas poderéo ser
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



y >VI CONGRESSO
@‘;@w EDUCACAO

mais atrativas e dindmicas, assim oportunizando aos alunos novas maneiras de estudar e

aprender.

Assim, com o intuito de analisar o nivel de aceitacdo do software de autoria Visual Class
como ferramenta pedagogica pelos professores, perguntou-se aos professores qual era a
probabilidade de continuarem utilizando a ferramenta. Obteve-se como resposta que 30% dos
professores declararam que certamente iriam utilizar o software de autoria para elaboragéo de
projetos educacionais multimidia, e 30% responderam que possivelmente utilizariam

novamente e 20% ndo sabiam se continuariam a utilizar o software.

Gréfico 1: Pergunta de satisfacéo.

Qual a probabilidade de vocé utilizar Software de
Autoria Visual Class como ferramenta
pedagogica?

30%

50%

= Ndo usarei = Nao sei se usarei Possivelmente usarei Certamente usarei

Fonte: PEREIRA, S. S, (2019).

Os professores tiveram a oportunidade de justificar suas respostas. O quadro abaixo,
apresenta a justificativa dos professores que responderam que certamente utilizariam o Visual

Class como ferramenta pedagdgica.

Quadro 1: Justificativa dos professores quanto a utilizagdo do Visual como ferramenta pedagégica

Qual a probabilidade de vocé utilizar o Software de Autoria Visual Class como

ferramenta pedagogica? Justifique sua resposta.

Professor 1 Certamente continuarei utilizando o Visual Class nas minhas

(x) Certamente usarei atividades desenvolvendo projetos que possam auxiliar meus
alunos para uma melhor assimilagio do contetdo

Professor 2 O visual class pode ser adotado como ferramenta pedagdgica.

(x) Certamente usarei

Professor 3 Ja utilizei uma ferramenta parecida com o visual, porém néo

(x) Certamente usarei com a quantidade de recursos que facilita na construcdo de
projetos, e quero muito continuar utilizando essa ferramenta.

Professor 4 E um bom software.

(x) Certamente usarei
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Professor 5 Porque gostei de desenvolver meu préprio jogo, ja havia
(x) Certamente usarei procurado por outros jogos, mas muito complexo, irei criar
outros projetos multimidias.

Fonte: PEREIRA, S. S, (2019).

Conforme as justificativas dos professores descritas nas tabela apresentada, 0 nUmero
de respostas onde relataram que certamente utilizariam novamente ou que pensaram em utilizar
o0 Visual class em atividades futuras, fez com que o objetivo de analisar o nivel de aceitacdo do
software como ferramenta pedagdgica fosse alcancado, trazendo resultados satisfatorios ainda
que 20% dos professores tenham afirmado que sabiam se utilizariam o software novamente,
mas suas justificavam mostraram a realidade que impossibilita a execucdo de trabalhos que
utilizam ferramentas tecnoldgicas, como a falta de um laboratério de Informatica equipado,

essa caréncia faz com que as portas figuem fechadas para a insercéo da informatica na educacéo.

O grafico 2, apresenta os resultados obtidos na analise do nivel de aceitacdo dos alunos

quanto aos projetos educacionais multimidia.

Gréfico 2: Resultado do questionério aplicado para aos alunos.

Questionario - Alunos

= SIM m NAD

204

205 199
149
58
z . Hm N

Vocé gostou de utilizar o Voo gostou do assurto Vocé jautilizou agum  Vocé gostaria de utilzar
projeto mutimidia abordado projeto software educaciona outrasvezes projetos
0" mutimidia "XX00" ? nas aulkes? multimidias?

Fonte: PEREIRA, S. S, (2018).

Se grande parte dos alunos aprovaram os projetos desenvolvidos pelos professores,
pode-se afirmar que a aplicacdo destes projetos instiga o interesse dos alunos em querer utilizar

mais vezes, pois duzentos e quatro alunos afirmaram que gostariam de utilizar novamente

projetos educacionais multimidia. Desta forma, os resultados apresentados nas respostas dos
alunos no questionario, e o interesse e empenho observado durante a aplicacdo dos projetos, faz
com que os professores que participaram da formacéo reflitam sobre adotar o Visual Class como

ferramenta pedagdgica, pois segundo os professores esse feedback de alguma forma desperta
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incentivo em desenvolver novos projetos. Para AOKI “a informatica esta entrando na educagio

pela necessidade de transpor as fronteiras do educar convencional, tornando-se um dos

dominios de trabalho interdisciplinar mais desafiador” (2014).

Portanto, as respostas encontradas no decorrer desta pesquisa, enfatiza a importancia de
utilizar recursos tecnoldgicas na educacao, tanto para professores e alunos, em especial o Visual
class que pode dar privilégios ao professor, quanto o aluno que pode ser beneficiado com aulas

dindmicas e interativas utilizando recursos multimidia.

CONSIDERACOES FINAIS

Com objetivo de formar professores para a utilizacdo do Software de Autoria Visual
Class, como ferramenta de auxilio pedagdgico para producdo de contetdo educacional
multimidia, buscou-se ensinar aos professores as funcionalidades dos recursos multimidia
oferecido pelo software, além de adequar-se as necessidades dos professores quanto ao tempo,
para que todos os envolvidos concluissem seus projetos no prazo estipulado, desta forma o
objetivo geral desta pesquisa foi alcancado, pois todos os professores envolvidos puderam ser
autores de seu projeto educacional multimidia.

Para se obter uma compreensdo da utilizacdo do Visual Class como ferramenta
pedagdgica pelos professores, foram estabelecidos quatro objetivos especificos. O primeiro,
analisar a aceitacdo do software como ferramenta pedagdgica pelos professores, desta forma,
requisitou-se a realizacdo de uma entrevista apéds a formacdo, e ao final constatou-se que o
Visual Class obteve a aceitacdo dos envolvidos, pela razdo de possibilitar que o usuario
desenvolva atividades com os recursos multimidia oferecido pelo software, além de oferecer
facilidade de uso. O segundo objetivo, sucedeu-se a verificacdo da eficiéncia na integracéo dos
contetidos das disciplinas no software de autoria feita pelos professores, com isso 0s projetos
desenvolvidos passaram por uma avaliacéo de aspectos pedagogicos e de usabilidade, mediante
aos resultados obtidos na avaliagdo, considera-se que a integracdo dos recursos multimidias e
conteudos utilizados, foram empregados de forma correta, resultando em projetos didaticos,

interativos e de facil manuseio.

Além de avaliar a aceitagdo dos professores quanto ao software de autoria visual, o
terceiro objetivo especifico, avaliar o grau de aceitacdo dos alunos quanto aos projetos
educacionais multimidia desenvolvido pelos professores, tendo como resposta a aceitacdo de
99% dos alunos. Por ultimo, o objetivo de despertar nos professores o interesse em utilizar o

Software Visual Class como ferramenta pedagogica foi alcangado desde o0 momento que o
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projeto foi apresentado a eles, pois se disponibilizaram em participar da pesquisa, e também

durante todo o processo de formagdo, pois mostraram comprometimento, desempenho e
interesse.

Os resultados obtidos nessa pesquisa por meios dos objetivos alcancados, foram
satisfatorios, sendo assim, trouxeram respostas para a pergunta chave da problemética, em
aspectos o Visual Class como ferramenta de auxilio pedagdgico poderia contribuir com o
professor em suas praticas e no processo de ensino-aprendizagem. Tendo como aspectos
encontrados, a reflexdo da préatica pedagdgica na busca de novos discursos e saberes por parte
dos professores, producdo de projetos educacionais multimidia adequado as necessidades dos

alunos, aulas interativas e ludicas, facilidade na assimilagdo do contetdo.
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