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Resumo

Os avangos tecnologicos nas tecnologias de informacao suscitam numerosas transformagdes sociais.
Enquanto os adultos tentam se adaptar a esse mundo digital, os estudantes ja sdo considerados
nativos, logo seus educadores necessitam acompanhd-los para que juntos possam fazer bom uso das
ferramentas computacionais. Para isso, os cursos de licenciatura devem proporcionar espagos de
pratica e reflexdo sobre o uso dessas tecnologias em favor da educacdo. Nesse sentido, o presente
trabalho apresenta os resultados de uma investigagdo sobre a utilizagdo de softwares autorais por
parte de licenciandos de Biologia de uma universidade privada do Sul do Brasil. A pesquisa teve
carater qualitativo, do tipo estudo de caso, e adotou a Interpretacdo Essencial Sintética (IES) para
tratamento dos dados. Os resultados indicaram que os licenciandos consideram importante o uso das
ferramentas tecnoldgicas para o processo de ensino, no entanto, ndo se sentem capacitados para o
uso dessas ferramentas. Dessa forma, os resultados da investiga¢do sugerem que a informatica
aplicada a educagdo deve receber maior énfase curricular, pelo menos no curso de licenciatura em
biologia estudado.
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Abstract

Technological advances in information technology raises numerous social transformations. While
adults try to adapt to this digital world, students are already considered native, so their educators
need to accompany them, so that together we can make good use of computational tools. For this,
the degree courses should provide spaces for practice and reflections over the use of these
technologies on education. In this sense, this paper presents the results of an investigation into the
use of copyright sofiware by undergraduate biology at a private university in southern Brazil. The
research was qualitative, the case study type, and adopted the Essential Synthetic Interpretation
(ESI) for data processing. The results indicates that undergraduate students consider important the
use of technological tools for the teaching process, however, do not feel empowered to use these
tools. Thus, the research suggest the need for information technology in education, which should
have greater curricular emphasis on undergraduate on biology course studied.

Keywords: Teacher training. Educational software. Technologies in education.

1. O uso de tecnologias digitais na formacao de professores

A evolugdo tecnologica tem provocado incessantes transformacdes na sociedade, e as
pessoas naturalmente sdo levadas ao uso das tecnologias de informagao, o que acaba por modificar
as relacdes sociais e, consequentemente, a educacdo (KENSKI, 2010; MORAN, 2013). Enquanto os
atuais professores se adaptam gradualmente ao mundo digital, os estudantes do ensino bdsico ja
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nasceram nele, logo os educadores necessitam preparacdo para acompanhd-los, fazendo uso
adequado das ferramentas computacionais (VEEN; VRAKKING, 2009). Para isso, os cursos de
licenciatura em biologia devem oferecer espacos de reflexdo e pratica para o uso dessas tecnologias
(HONORIO, 2007).

Estudos como o de Geller (1995) e Barra (2007) apontam evidéncias de que os futuros
professores reconhecem a importancia do uso dessas ferramentas, e que se preocupam com a
qualidade de sua formacao quanto ao assunto, acreditando que deveriam conhecer e fazer uso mais
extenso dessa tecnologia durante todo o percurso de sua formacdo, e ndo apenas em disciplinas
especificas, que nem sempre exploram proveitosamente os recursos disponiveis. Em contraponto a
essa realidade, Trindade (2010) relata sua experiéncia com graduandos que estdo imersos nas
tecnologias de informa¢do desde o inicio de seus cursos, € utilizam esses recursos de maneira
eficiente e segura.

Assim, parece crucial que o professor, desde sua formacdo inicial, tenha acesso a
mecanismos de incorporacdo dessas tecnologias a sua pratica pedagogica em desenvolvimento, pois
os alunos que os aguardam possuem um interesse natural por essas inovagdes, € esperam que elas
sejam incorporadas ao contexto escolar. Além disso, Rocha Filho e outros (2007) afirmam que ¢
cada vez maior o niimero de jovens visivelmente desestimulados que frequentam as escolas apenas
por obrigacdo, e De Moraes (2008) mostra que ¢ grande o nlimero de professores que ndo admitem
que seus alunos se ocupem com o uso de dispositivos moveis, como celulares, tablets e notebooks,
durante as aulas. No entanto, mais recentemente diversos autores t€ém apontado que, em vez de
competir com as tecnologias pela atencdo dos alunos, seria mais proveitoso se os professores
utilizassem esses dispositivos nas tarefas didaticas, aplicando-os como fontes de informacdo e
elementos motivadores para a educacdo, transformando a sala de aula em um espago de
aprendizagem ativa, promovendo a pesquisa e a pro-atividade dos educandos (KENSKI, 2010;
BENTO; CAVALCANTE, 2013; MORAN, 2013; MACHADO, 2015).

Moran (2013) também destaca o alto valor que os alunos atribuem aos professores que os
surpreendem, ou seja, que trazem novidades para as classes e variam suas técnicas e metodologias.
Assim, dentre os recursos tecnoldgicos que podem ser utilizados com essa finalidade se destacam os
softwares educacionais, que sdo programas utilizados com propositos educativos (GIRAFFA,
2009).

A partir dessas dificuldades, entdo, com o objetivo pragmatico de trazer aos licenciandos em
Ciéncias Biologicas de uma universidade privada do Sul do Brasil uma oportunidade de capacitagao
para o uso de tecnologias digitais, uma oficina sobre o tema foi planejada e oferecida. Os
licenciandos participantes da oficina se tornaram, depois, sujeitos de uma investiga¢do, sendo
convidados a construirem softwares educacionais e responderem perguntas, em uma entrevista,
sobre o uso que ddo a informatica na educagdo, especificamente aos softwares educacionais
autorais. Esta pesquisa teve aprovacio do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade, sob
parecer de numero 1.025.380.

2. A oficina de construcio de softwares educacionais

Entende-se por oficina uma maneira de ensinar e aprender durante a constru¢do conjunta de
um objeto, no caso, um sofiware educacional. Significa associar o conteudo tedrico diretamente
com a pratica. Ander-Egg (1994, p. 12, traduc¢do nossa) resume o conceito de oficina: “A oficina
substitui o mero falar repetitivo por um fazer produtivo em que se aprende fazendo”.

Nessa linha de acdo, entdo, foi proposta uma oficina sobre informatica na educacdo e
softwares educacionais, composta por oito encontros de duas horas cada um, aos licenciandos em
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Ciéncias Biologicas da instituicdo de ensino superior sede da investigacdo. Sete licenciandos
aderiram livremente ao projeto e, depois, participaram da pesquisa. Nos dois primeiros encontros o
planejamento foi exposto detalhadamente aos participantes, para que eles pudessem confirmar seus
interesses em continuar no estudo e, assim, assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). Os demais encontros foram divididos entre teoria e pratica.

Uma das metas da oficina foi demonstrar aos licenciandos que a produ¢do de um sofiware
educacional pode ser simples, pois durante muito tempo acreditou-se que essa tarefa era
intelectualmente drdua e economicamente invidavel em face das dificuldades na apropriacdo das
linguagens de programacao computacional e da falta de tempo. Atualmente, porém, com os avangos
na tecnologia de construgdo de softwares, e consequente multiplicacdo das linguagens de autoria do
tipo arrastar e soltar e das ferramentas WYSIWYG', os proprios professores podem se tornar
ativos na construgdo de seus materiais didaticos (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003). As ferramentas
WYSIWYG permitem, inclusive, manipulagdo pelos proprios alunos do ensino bdsico,
proporcionando novas possibilidades ao planejamento didatico e aprendizagem (LUCENA, 1998).

Existem numerosos sofiwares educacionais comerciais a disposi¢do dos professores, mas
muitos deles sdo caros, e as escolas raramente tém recursos para adquiri-los. Além disso, os
softwares podem ser produzidos em outros paises e traduzidos para o nosso idioma, sem se
ajustarem perfeitamente a realidade local (KENSKI, 2010). Nessas circunstancias, resta ao
professor que pretende fazer uso eficiente da tecnologia assumir o papel de autor de seus proprios
recursos, criando softwares contextualizados e compativeis com a metodologia que pretende aplicar
(TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).

Na oficina oferecida no contexto da pesquisa aqui descrita foi utilizada a ferramenta
WYSIWYG MS Office PowerPoint, por ser de facil acesso (HONORIO, 2007). O PowerPoint
possui muitos mecanismos normalmente desconhecidos pelos usudrios comuns, como 0s processos
de animacdo, os hiperlinks e as configuragdes de apresentacdo que podem transformar esse
aplicativo em um recurso adequado para a autoria de sequéncias didaticas, como os sofiwares
educacionais, em qualquer area do conhecimento (MICROSOFT, 2007).

Primeiramente, foram confeccionados softwares educacionais do tipo exercicio e pratica
envolvendo, principalmente, atividades do tipo exercicios para serem respondidos pelos alunos, que
dessa forma puderam tomar conhecimento da correcdo de suas respostas de maneira imediata
(PIVA JR, 2013). Esse tipo de atividade foi escolhido por possuir um modelo mais simples de
constru¢do, para que os licenciandos pudessem adquirir, progressivamente, dominio sobre os
recursos da ferramenta PowerPoint. Nessa primeira parte, foram trabalhadas funcionalidades do
programa, como a criacdo de hiperlinks dentro do documento, animacdes e configuracdes de
apresentagao e salvamento de arquivo.

Posteriormente, foram confeccionados sofiwares tutoriais. Essa modalidade de software,
também conhecida como instrugdo programada, ¢ constituida de recursos computacionais que
seguem uma sequéncia completa de instrugdes. Geralmente, contam com grande quantidade de
recursos informativos, tornando-os autossuficientes, sem que haja a necessidade dos alunos
recorrerem autonomamente a outras fontes, como enciclopédias, diciondrios e sites de busca (PIVA
JR, 2013). Para essa construcdo foram trabalhados os recursos de hiperlinks externos ao arquivo e
inserc¢ao de videos nas apresentagdes.

' WSIWYG (What You See Is What You Get) significa “o que vocé vé € o que vocé obtém”. O termo é usado para classificar
ferramentas de edigdo e desenvolvimento que permitem visualizar, em tempo real, exatamente aquilo que sera publicado ou
impresso. Um bom exemplo de aplicativos WYSIWYG, sdo os recursos do pacote MS Office: Excel, Word e PowerPoint, que
permitem visualizar exatamente o que sera impresso, ao invés de trabalharem com linguagens de programacéo.
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Ao final da oficina os estudantes foram convidados a escreverem para si mesmos suas
reflexdes sobre essa vivéncia, a fim de que cada um pudesse organizar suas impressoes,
aprendizados, possibilidades de utilizagdo da ferramenta aprendida, assim como o quanto essa
experiéncia contribuiu para sua formacdo. Essa solicitacdo visou a preparar os sujeitos para as
entrevistas posteriores. Os autores da investigacdo ndo leram as reflexdes escritas produzidas pelos
sujeitos.

3. Caminhos metodoldgicos da investigacao

Como instrumento para coleta de dados a pesquisa contou com uma entrevista
semiestruturada individual, contendo trés questdes relativas a sequéncia de encontros
proporcionados pela oficina de construg¢do de softwares educacionais. Dessa forma, a investigagao
tomou rumo qualitativo do tipo estudo de caso (YIN, 2010), e os dados coletados foram tratados
pelo método descrito por Medeiros e Rocha Filho (2014), denominado Interpretacdo Essencial
Sintética (IES), que se destina a andalise de informagdes obtidas em entrevistas e observacdes. Essa
decisdo sobre o design da investigacdo se destinou a favorecer aos pesquisadores a ampliacdo de
suas compreensoes sobre o fendmeno como este se mostrou, a partir da perspectiva dos
participantes do estudo (GODOY, 1995).

Em termos de seu objetivo, a investigagdo teve como inten¢do central identificar as
possiveis formas de utilizagdo dos softwares educacionais autorais por parte de professores de
biologia em formacao inicial, assumidas apds um treinamento introdutdrio. Com base na literatura e
na experiéncia profissional dos autores da investigacdo, os licenciandos tinham pouca ou nenhuma
pratica nesse campo. Assim, o oferecimento da oficina foi decisivo para a investigagdo, pois foi por
meio dela que os sujeitos se apropriaram do processo criativo da producdo de sequéncias didaticas
baseadas em softwares educacionais autorais em biologia.

Os sete licenciandos de Ciéncias Biologicas que participaram da oficina aceitaram o convite
para serem sujeitos desta investiga¢do. Eles cursavam a disciplina Metodologia e Pratica do Ensino
de Ciéncias, oferecida a partir do quinto semestre da formacgdo inicial, e os autores deste artigo
foram tutores, orientadores nessas oficinas e/ou professores do curso de licenciatura e de pds-
graduacdo associado. As entrevistas foram individuais, em horario e local acordados com cada
sujeito, separadamente, sempre no ambiente universitario.

As entrevistas foram conduzidas no contexto de uma conversa informal, focada nas
seguintes questdes: (1) Como futuro professor, de que forma vocé vé a possibilidade de construcao
propria de softwares educacionais?; (2) Como vé€ a possibilidade de construir softwares
educacionais em cooperagdo com seus alunos? e; (3) Quais influéncias a oficina oferecida exerceu
em suas perspectivas quanto a seu trabalho docente futuro?

Para a manutencdo do sigilo da identidade dos sujeitos seus nomes foram trocados por
nomes de flores (Acécia, Lirio, Margarida, Narciso, Rosa, Tulipa e Violeta), em uma analogia a
semeadura de um novo conhecimento entre os participantes da oficina. Seus depoimentos foram
transcritos de maneira integral, embora isso ndo seja requisito técnico para a realizagao de uma IES,
que pode ser baseada em anotacdes nucleares, que imediatamente apds a coleta sdo elaboradas em
um texto analitico complexo.

A IES foi escolhida para andlise dos dados porque considera igualmente tanto a esséncia
quanto os significados dos discursos ou dos fendmenos, e se trata de um desenvolvimento recente,
parte de uma metodologia analitica mais ampla denominada Analise Fenomenoldgica Hermenéutica
(AFH) (MEDEIROS; ROCHA FILHO, 2014). Essa metodologia de andlise incentiva a introspeccao

do pesquisador, exige que ele tenha conhecimentos de fenomenologia e hermenéutica, além do
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proprio tema abordado, e somente pode ser aplicada quando os dados sdo colhidos diretamente pelo
pesquisador, sem intermediagdo, apenas por observagdo ou entrevista, como ocorreu neste caso.

O produto final da AFH ¢ a IES, embora uma forma mais simples de IES possa ser gerada
sem a realizacdo integral de uma AFH, segundo os autores (ibidem). A IES, por sua vez, consiste de
sinteses analiticas que integram aspectos objetivos e subjetivos do objeto analisado, em didlogos
com o conhecimento da area. No caso desta investigacdo, esse objeto ¢ a percepcdo dos sujeitos
quanto aos softwares educacionais, sua aplicabilidade, e as oficinas oferecidas.

4. Analise dos dados — as IES

4.1 A construcio de Softwares Educacionais

Quando indagados sobre a possibilidade de construirem seus proprios softwares
educacionais, ou os construirem em sala de aula, com seus alunos, os entrevistados mencionaram a
facilidade em utilizar a ferramenta, relatando as competéncias e recursos fisicos necessarios para a
criagdo dos programas e opinando sobre seu uso como recurso didatico. Das respostas as perguntas
1 e 2 foram destacados trés temas centrais, gerando as trés IES apresentadas abaixo.

4.1.1 1ES Facilidade da ferramenta

Os licenciandos reconheceram a escolha da ferramenta MS PowerPoint como positiva, por
ser frequentemente encontrada ja instalada em computadores pessoais, de empresas e em ambientes
educacionais (HONORIO, 2007). O sujeito Narciso reforgou essa ideia afirmando que “as
ferramentas estdo sempre a disposi¢do”, enquanto o sujeito Acacia lembrou que essa mesma
ferramenta foi disponibilizada gratuitamente para a plataforma Android, de maneira que pode ser

utilizada em celulares e tablets

Os sujeitos consideraram a constru¢do dos programas com a utilizagdo do PowerPoint como
sendo de facil realizacdo, em concordancia com Barros e Junior (2005), como se pode abstrair na
fala de Tulipa: “é facil fazer um software, no inicio é mais demorado, mas depois fica facil de
fazer”. Declaragdes desse tipo deixam subentendido que a dificuldade ndo reside propriamente na
confeccdo do software, mas sim na descoberta e familiarizagdo com as fung¢des da ferramenta
(GIORDAN, 2005).

Em contrapartida, o sujeito Violeta expds a seguinte ideia: “Sim, [acho fdcil] apesar de
achar muito trabalhoso e acreditar que ja existem sofiwares disponiveis”, que reforca a percepgao
de Falkembach (2005), que detectou resisténcia quanto ao uso de programacdo pelo proprio
professor, em fun¢do da dificuldade de apreensdo das linguagens. No entanto, pode-se supor que a
época em que o autor (ibidem) escreveu isso havia menos recursos computacionais disponiveis, e
sua utilizacdo também ndo era tdo simples. Na atualidade os softwares que permitem o
desenvolvimento autoral sdo muito mais amigaveis.

Embora apenas o sujeito Violeta tenha manifestado essa opinido, ¢ comum entre professores
considerar que o desenvolvimento de sofiwares exige maior capacidade intelectual do que eles
dispdem, ou que o esfor¢o despendido nessa tarefa ndo compensaria, pelas razdes ja discutidas
(ibidem). Porém, hé aspectos desfavoraveis no uso de softwares comerciais e/ou externos, incluindo
o alto custo, que pode representar um empecilho intransponivel para a maioria das escolas
(GIRAFFA, 2009).

Em geral, os sujeitos declararam ter poucas dificuldades na realizacdo das praticas propostas
nos encontros. Aparentemente, no decorrer da oficina, a partir das instru¢des dos tutores e da troca
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de informacdes entre os participantes, o conhecimento foi sendo assimilado (ANDER-EGG, 1994).
A medida que o contato dos licenciandos com o PowerPoint ia se ampliando, crescia a apropriagdo
das possibilidades da ferramenta, aumentando suas capacidades de construcdo de instrumentos
pedagdgicos.

Quando indagados sobre a possibilidade da construcdo de sofiwares educacionais junto com
seus alunos, todos os sujeitos relataram acreditar que isso ¢ possivel, pois julgam que ¢ facil
interagir com a ferramenta. Com instru¢do adequada, e construindo programas mais simples, as
atividades podem ser muito produtivas (LUCENA, 1998), como expdem Margarida e Violeta:

“necessitariamos da elaboragdo de um software simples”, “acredito que um professor com poucos
recursos podera elaborar um software simples”.

Como um dos objetivos pragmaticos do oferecimento da oficina foi esclarecer os
licenciandos acerca da viabilidade do uso de softwares educacionais autorais no contexto das
atividades do professor em sala de aula, o reconhecimento acerca da facilidade do uso das
ferramentas de constru¢do foi um resultado decisivo. A oficina obteve éxito quanto a este objetivo,
pois o0s sujeitos responderam unanimemente que o uso das ferramentas de construgdo de softwares
pode ser simples, e que eles proprios acharam fécil utilizar o PowerPoint para isso.

4.1.2 1ES Habilidades, competéncias e ferramentas necessdrias para a elaboracio de um
software educacional

O tempo mostrou-se como uma das preocupagdes dos licenciandos em relacdo ao
desenvolvimento dos recursos didaticos, como se percebe na fala de Acdacia: “elaborar um sofiware
requer tempo e empenho”. A mesma preocupagdo pode ser associada ao desenvolvimento de
atividades de construgdo de softwares com os alunos em sala, pois os curriculos listam muitos
contetidos a serem desenvolvidos, e uma atividade desse tipo poderia demandar mais tempo do que
o professor dispde, fato que também foi evidenciado na Licenciatura em Pedagogia, por Griebler e
outros (2015a, 2015b). Mas, como abordado na IES apresentada no item 4.1.1, o problema mais
substancial pode ndo ser precisamente a restrigdo de tempo, mas sim o desconhecimento da
ferramenta de constru¢do do software, pois quando o professor a domina a elaboragdo se torna
rapida e fécil.

A capacitag@o para a construcdo dos softwares ¢ uma preocupacao dos futuros docentes. O
sujeito Lirio acredita que “com o conhecimento certo e a orientagdo de forma didatica se torna
facil” aprender a construir essas ferramentas educacionais. Em relacdo a capacitagdo dos
professores para construcdo de softwares educacionais com a ferramenta PowerPoint, a impressao
do sujeito Lirio concorda com a de Teixeira e Brandao (2003, p.7), quando defendem a ideia de
que: “[...] devidamente orientados e motivados, este pode ser apropriado por professores e utilizado
com é&xito na construcdo de pequenas aplicagdes [...] destinadas a situagdes/problemas corriqueiros
em suas salas de aula”, sem que para isso se utilize uma grande quantidade de tempo ou recursos
tecnoldgicos e financeiros.

O participante Rosa levantou uma questdo decisiva em sua fala. Ele cré que o uso pelos
professores dessas ferramentas na elaboracdo de softwares proprios em suas rotinas pedagogicas
“seria possivel se na grade curricular nas faculdades de educagdo existisse uma disciplina onde os
futuros professores aprendessem a construir softwares educacionais”. O sujeito Rosa percebeu que
ha lacunas nos curriculos de formag¢ao em relacao a informatica educacional. Embora se reconheca
a importancia de capacitar os professores para o uso dos recursos tecnologicos, historicamente sao
poucas as institui¢des de ensino superior que atualizam o seus curriculos e propiciam momentos de
vivéncia de seus licenciandos com essas tecnologias, como demonstram estudos de diferentes
épocas, como o de Geller (1995), o de Honorio (2007) e o de Lisboa (2015).
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O sujeito Narciso ressaltou a importancia de que a escola tenha uma estrutura minima para
que seja possivel desenvolver os softwares educacionais e construi-los junto com os alunos: “em
uma escola com sala de informatica é perfeitamente viavel”. Esse ¢ um argumento forte, porém
Teixeira e Brandao (2003) relataram que mesmo um laboratorio simples pode ser palco para essa
organizagdo. O sujeito Tulipa, por fim, resumiu a proposi¢do dos autores (ibidem), afirmando que o
ingrediente decisivo para a confeccdo dos softwares ndo ¢ o computador, mas sim uma
caracteristica do professor: “so basta ser criativo”.

4.1.3 IES Software educacional como recurso didatico

Diversas percepgdes relativas ao uso dos sofiwares educacionais como recursos didaticos
foram trazidas a tona pelos participantes. O sujeito Narciso apresentou a ideia de que um sofiware
educacional “é mais uma ferramenta util para o aprendizado do aluno”. Para o sujeito Lirio, uma
aula em que se construisse esse recurso com os alunos “seria uma atividade bem tranquila, facil e
inovadora”. O sujeito Acécia considerou os programas educativos “ferramentas importantes no
aprendizado”. De uma ou outra forma, todos os depoimentos denotaram que os licenciandos
consideram uteis esses recursos didaticos, pois sdo ferramentas desafiadoras e vinculadas ao
cotidiano, que contribuem para tornar os processos de ensino e de aprendizagem inovadores,
interativos e participativos (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).

O simples uso dos softwares educacionais, entretanto, ndo necessariamente agrega qualidade
ao ensino, pois esse uso pode ser proposto de forma mecanica, com pouco significado para os
estudantes, a semelhanga do que ocorre na maior parte dos casos em que sdo utilizados roteiros em
experimentos de Ciéncias (BORGES, 2002). Para que os softwares contribuam para a aprendizagem
estes devem ser compativeis com a estratégia metodologica do professor (GIRAFFA, 2009), que
por sua vez deve estar voltada a producdo de significados nos estudantes. Como ¢ lembrado pelo
sujeito Acdcia, se referindo aos softwares e seus usos: “se bem feito é um otimo recurso didatico”.

4.2 Reflexoes dos licenciandos sobre a oficina

Quando convidados a refletirem sobre a experiéncia que tiveram e a perspectiva futura, na
questdo 3 da entrevista, os sujeitos abordaram a necessidade de haver mais momentos de
capacitacdo para o uso de ferramentas tecnologicas, com vistas a renovar o rol dos recursos
educacionais disponiveis e alcangar a realidade dos alunos contemporaneos. Essas ideias sdo
expostas e discutidas nas duas IES a seguir.

4.2.1 IES Capacitagdo dos professores

A primeira ideia destacada diz respeito ao aprofundamento dos conhecimentos dos
participantes quanto ao uso da ferramenta MS PowerPoint. Esse sofiware, ja bastante difundido
entre os licenciandos, normalmente ¢ usado unicamente na elaboragdo de apresentagdes para fins
académicos, embora possua recursos pouco conhecidos e explorados (HONORIO, 2007), como os
que foram usados nas oficinas desta pesquisa. Sobre isso o sujeito Lirio comentou que, além de
ensinar a construir sofiwares autorais, a oficina lhe foi util para “saber explorar melhor os recursos
do PowerPoint”.

Infelizmente, as possibilidades reais dos cursos de licenciatura, em geral, estdo distantes da
situacdo ideal que resultaria na promoc¢ao de uma qualificacdo adequada dos professores, sendo que
o caso da falta de preparagdo para o uso eficaz das ferramentas tecnoldgicas ¢ s6 um exemplo disso
(HONORIO, 2007). A tarefa educativa implica uma lista de habilidades ¢ conhecimentos que
ultrapassa os limites estreitos do conhecimento disciplinar, e ¢ compreensivel que as licenciaturas
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alcancem sucesso na capacitagdo profissional dos futuros professores apenas em determinados
aspectos, mas nao em todos.

Os cursos de formacao inicial representam um primeiro degrau que delimita o inicio formal
de uma aprendizagem profissional permanente, que deve caracterizar a vida do professor. Alias, em
um mundo em evolucdo cientifica e tecnoldgica continua e comunicagdo instantdnea nenhum
profissional estd isento da necessidade de atualizagdo constante. A rigor, a propria expressao
formagdo inicial pode ser considerada relativa, pois é frequente que um professor formado
recentemente manifeste atitudes semelhantes as dos seus antigos professores da educagdo basica,
significando que a preparagdo para a profissdo de fato ndo comegou durante o curso superior, mas ja
durante o ensino basico. Justamente por isso Baladeli e Ferreira (2015, p.254) afirmaram que “[...] a
identidade profissional do professor vendo sendo tecida muito antes de seu ingresso na licenciatura,
0 que significa dizer que mesmo na condi¢do de alunos(as) na educagdo basica os professores em
formagao inicial j& estavam imersos em discursos sobre a profissao professor.”

Até mesmo por conta de mais essa responsabilidade representada pelos introitos da
formag¢do inicial dos futuros professores, a funcdo docente no ensino basico, na atualidade,
especialmente na 4rea cientifica, exige o dominio e o uso das tecnologias da informacao, mas s6 em
raros casos a preparagao para isso ¢ proporcionada nos cursos de licenciatura, o que pode frustrar os
professores em inicio de carreira. O sujeito Acdcia, em seu relato, desabafa: “aprendi recursos e
praticas diferentes que podem me auxiliar na sala de aula, e ndo so apenas a teoria e a cobranga
que nos impoéem como novos formadores de educagdo: ‘se vocés querem que a educa¢do seja
diferente, tem que comegar com vocés novos educadores™. Em sintese, os novos professores se
sentem exigidos além de suas capacidades, e seus diplomas significam pouco perante o desafio
diério de ensinar a alunos que nasceram na pos-modernidade.

4.2.2 IES Renovacdo dos recursos educacionais

No entendimento dos sujeitos de pesquisa a oficina foi um momento de descoberta de
recursos educacionais antes ignorados, e atualizagdo de conhecimentos anteriores sobre a
informatica na educagdo. O sujeito Tulipa, por exemplo, afirmou que: “a oficina foi de extrema
importancia, pois auxiliou e guiou para ser um professor com mais recursos diddticos, tornando
assim a aula mais interessante e dindmica”.

Outros depoimentos fizeram meng¢do ao carater interdisciplinar que o uso dos softwares
educacionais pode trazer a formagdo de professores, especialmente aos da biologia, o que concorda
com De Franca Dourado e outros (2014) quando afirmam que “A compreensdo dos fendmenos
naturais articulados entre si e com a tecnologia confere a drea de Ciéncias Naturais uma perspectiva
interdisciplinar [...].”.

Além disso, segundo os sujeitos, a elaboracdo de sofiwares implica ir além de simplesmente
buscar métodos para favorecer a memoriza¢dao de conteudos, ou mesmo seu entendimento, pois ao
construir uma ferramenta didatica computacional o professor vai colocar-se no lugar de quem
utiliza o software, refletindo sobre como e até que ponto aquela sequéncia didatica tem sentido
contextual e favorece a aprendizagem. Essa capacidade de reflexdo empatica e sobre a propria
pratica — em si uma metadocéncia - representa o indicador de nivel mais elevado de que o docente
alcangou o estagio reflexivo na Taxonomia de Moss (MARCELO, 1998).

Quando indagado sobre os beneficios da oficina, o sujeito Acécia trouxe uma questdo
importante sobre os alunos contemporaneos: “Acredito que vale a pena ter essa oficina na
formagdo para melhorar e conhecer novas formas de ensino das novas geragoes”. Trabalhando
com uma geragao nativa digital, ¢ importante para o professor se apropriar das tecnologias, para
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falar a mesma lingua digital de seu aluno. Assim, como defende Moran (2013), quanto mais inovar
nas ferramentas e trazer sempre recursos novos, maior a chance de o docente atrair a atengdo de
seus alunos e facilitar seu processo de aprendizagem.

5. Consideragoes Finais

Esta investiga¢do propiciou a um grupo de professores de biologia, em formagao inicial, um
aprofundamento quanto ao uso de ferramentas digitais no fazer pedagdgico. Os resultados do
trabalho consolidaram a nog¢do de que ndo sdo necessarios grandes investimentos financeiros e de
tempo para que os professores inovem em suas praticas, € para que as escolas possam oferecer um
ensino mais Util para a formacdo do sujeito, cidaddo de uma sociedade pds-moderna. Professores
criativos podem elaborar ferramentas computacionais adequadas ao uso em suas aulas, sem grandes
dificuldades, ampliando o espectro de possibilidades metodologicas de que dispdem.

Por meio das falas dos participantes da oficina pode-se perceber o quanto o dominio das
ferramentas educacionais computacionais ¢ importante, e o tanto que a formacao inicial poderia
melhorar se oferecesse condigdes favordveis a isso. Os sujeitos da pesquisa sentiram falta de
espacos curriculares para apropriacdo de novos conhecimentos e ferramentas tecnoldgicas em seu
curso. E, é suposto que quanto mais cedo esses professores se apropriarem dos recursos
computacionais disponiveis, melhor e mais frequentemente esses instrumentos serdao utilizados no
cotidiano escolar.

A identificacdo das concepgdes dos sujeitos licenciandos em Ciéncias Bioldgicas quanto ao
uso de ferramentas computacionais no ensino foi util, também, na medida em que pode servir como
subsidio para o planejamento de reformas curriculares dos cursos de formagao inicial. Assim como
outros trabalhos semelhantes, este também sugere que um professor motivado aprende mais e
ensina melhor, e sempre estard mais receptivo as possibilidades de aperfeicoar continuamente sua
pratica pedagdgica, adaptando-a as necessidades dos alunos e da sociedade.
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