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CONSTITUICAO DO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM NA ESCOLA
PUBLICA

CONSTITUTION OF THE VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENT AT PUBLIC
SCHOOL

RESUMO: No desenvolvimento do projeto de
extensdo, Midias no Cotidiano da Escola, financiado
pela pro-reitoria de Extensdo da Universidade
Federal de Uberlandia procuramos compreender
a cultura digital dos alunos de uma escola da rede
publica do Estado de Minas gerais. Na organizagao
de nossa pratica educativa constituimos um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (Blog) para
implementar o processo de interagdo entre
os alunos e os professores envolvidos nesse
trabalho coletivo; esse processo se deu através
de atividades virtuais e em sala por meio da
qual o aluno foi instigado a fazer reflexdes das
postagens e saberes adquiridos. A implementagao
desse projeto possibilitou o desenvolvimento de
um trabalho pedagégico onde diferentes midias
foram integradas e os alunos puderam interagir
com o conhecimento matematico no contexto da
educagdo digital. Pode-se concluir por meio das
experiéncias que tais propostas propiciam aos
estudantes apreciarem momentos de aprendizado
e conhecerem novas formas de estudo.
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ABSTRACT: In developing the extension project,
School Daily’s Media, funded by the Dean’s Office of
Extension of the Federal University of Uberlandia,
we are seeking to understand the digital culture of
students in a public school system in the State of
Minas Gerais. In the organization of our educational
practice we’ve established a Virtual Learning
Environment (Blog) to implement the interaction
process between students and teachers involved in
this collective work, this process took place through
virtual activities as well as classroom activities
through which the student was instigated to make
reflections of posts and acquired knowledge. The
project implementation enabled the development
of a teaching job where different media were
integrated and the students could interact with
the mathematical knowledge in the context of
digital education. It can be concluded through the
experiences that these proposals provide students
to enjoy learning moments and learn new ways to
study.
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Introdugao

As tecnologias da comunicagdo e informagdao vém se aprimorando a cada dia, e com isso
também a acessibilidade, ja que atualmente grande parte da populagdo tem acesso a informatica,
o que era raro ha alguns anos. Apesar das tecnologias de informagdo e comunicagdo (TICs) estarem
presente no cotidiano dos alunos, ainda sdo pouco usadas em sala de aula seja pela falta de habilidade
e conhecimento dos professores ou pela dinamica e estrutura da escola, no entanto necessitamos
colocar a escola a altura do seu tempo.

Ha uma necessidade muito grande em preparar pessoas que saibam ler, interpretar, analisar as
informacgGes recebidas, porém, a sociedade estd carente de recursos técnicos e educacionais. Nesse
mundo de tecnologias, serdo consideradas analfabetas todas as pessoas que ndo souberem ler e
interpretar imagens geradas através de meios eletronicos. (SIMOKA, 2008, p. 3)

Neste trabalho coletivo desenvolvemos uma proposta de Educagdo Digital no cotidiano
escolar que procurasse constituir ambientes de aprendizagem que possibilitassem a integragcdo de
midias. O projeto de extensdo universitaria nomeado Midias no Cotidiano da Escola® foi financiado
pelo Programa Institucional de Bolsa de Extensdo (PIBEX) da Pro - reitoria de Extensdo, Cultura e
Assuntos Estudantis - (PROEX) da Universidade Federal de Uberlandia — UFU.

Através do desenvolvimento desse projeto, organizamos nossa investigagao sobre o trabalho
coletivo com midias no cotidiano de uma escola da rede estadual de educagdo de Minas Gerais,
perante hipdtese de que a escola dispunha de um laboratério de informatica, uma sala com televisdo
e DVD e a grande motivagdo dos membros organizadores do projeto. Os docentes ndo dispunham
de grandes conhecimentos relacionados a informatica, principalmente do sistema operacional linux
educacional, sendo muito do que sabiam obtidos pela troca de saberes entre os colegas e a partir da
curiosidade de manusear as maquinas.

O objetivodo trabalho consistiu em participar de atividades em uma escola publica na cidade de
Araguari, obter informacgdes de como essa realidade estd sendo abordada e consequentemente estar
presenciando os beneficios que tal dinamica proporciona para o processo de ensino aprendizagem
definindo quais sdo as maiores dificuldades encontradas pelos docentes nesse processo.

Neste projeto desenvolvemos um trabalho coletivo envolvendo os professores de
matematica e artes, no qual foram utilizadas a fotografia, informatica e videos, tendo como
ferramenta de socializagdo o blog, que permitiu aos alunos o acesso a jogos matematicos, atividades
complementares e material de apoio, cujo objetivo era constituir um ambiente que propiciasse o
aprendizado, a interagdo e a argumentacgao entre os sujeitos envolvidos nesse processo.

Metodologia da pesquisa

O desenvolvimento do projeto ocorreu no periodo de maio a novembro de 2010; esse
processo se deu através de propostas interdisciplinares de professores do ensino fundamental em
uma escola publica na cidade de Araguari — MG, onde foram envolvidos no trabalho 110 alunos
dos anos finais do ensino fundamental e dois professores da rede estadual de ensino, sendo um de
matematica e uma de artes; as interveng8es no processo educacional com as TICs se deram através
de produgdo de material pedagdgico digital, sob colaboragdo mutua dos professores da escola e dos
integrantes da universidade.

A metodologia de trabalho experimental e colaborativo se organizou em trés momentos.
No primeiro momento foi aplicado um questionario para compreender a “cultura digital” dos
alunos do Ensino Fundamental. Num segundo momento houve a produg¢do de diferentes materiais

3 Projeto registrado na PROEX sob o nimero: (Reg.SIEX: 8442)
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didaticos digitais para serem trabalhados no interior da escola e construido um ambiente virtual
de aprendizagem, o blog* - “Midias na Escola”, onde foi organizado os processos de interatividade
e socializagdo. Neste espaco de aprendizagem permanece disponibilizada uma série de materiais
educacionais relacionados a matematica e artes; os discentes também tiveram a oportunidade de
postaremassuas producdes realizadasemclasse; tornando-as disponiveis paratodos, proporcionando
uma interagdo entre discentes e docentes, no qual compartilharam e construiram conhecimentos
fora e dentro da sala de aula. No terceiro momento propusemos um novo questionario para os
alunos da escola envolvidos no projeto, com o objetivo de compreender as contribui¢cdes de nossas
acGes coletivas no processo de aprendizagem.

Todos esses processos das pesquisas de campo na rede estadual de ensino de Minas Gerais
almejaram identificar como as tecnologias da informagdo e comunica¢do estdo sendo acopladas no
ensino de matematica e o que essas ferramentas podem acrescentar na pratica docente.

Diante do que foi dito, o projeto estd caracterizado como um estudo de caso, (FIORENTINI;
LORENZATO, 2007; PONTE, 2006) ou seja, um estudo investigativo sob forma de intervencao,
observacgdo e participagdo colaborativa dentro de uma instituicdo de ensino; este tipo de estudo é
denominado particular, pois promove a andlise de um Unico objeto de estudo, se concluindo por meio
de hipdteses especificas do objeto, ndo sendo favoravel a generalizagdo dos resultados; a utilizagdo
desta dinamica de pesquisa é interessante em projetos, nos quais se deseja verificar resultados e
experimentar propostas em um determinado grupo, institui¢do, individuo, comunidade, programa,
etc.

O estudo de caso assumiu uma abordagem qualitativa que tem como objetivo a compreensdo
de uma realidade particular, isto significa que a pesquisa de cunho qualitativo elege como objeto
de investigacdo os microprocessos ou unidades sociais a fim de se realizar um estudo intenso e
minucioso dos dados que possibilitam a compreensao do objeto de estudo.

Ao contrario dos métodos quantitativos, que partem do exame das totalidades a partir da
guantificagdo, do controle estatistico, das relagdes causais, as abordagens qualitativas partem do
pressuposto de que a realidade é resultado da acdo humana, sendo necessario compreendé-la e ndo
apenas descrevé-la, e neste sentido o objeto de investigacdo tende a ser feitos a partir de contextos
mais particulares, e estes diretamente relacionados ao todo. O estudo qualitativo resguarda uma
dindmica especifica que é justamente onde o pesquisador pretende alcancar um conhecimento
mais profundo a partir da interpretagao das ac¢des, interagdes, comportamentos, etc. Diante disso,
é notdério que, embora o quantitativo e o qualitativo ndo se excluem, eles se diferem quanto ao
enfoque dado a pesquisa, “os métodos qualitativos estdo mais preocupados com o processo social
do que com a estrutura social”. (NEVES, 1996, p. 2).

Por fim, a pesquisa qualitativa ao colocar o pesquisador em contanto com uma realidade
especifica, exigindo do mesmo um conhecimento aprofundado da manifestacdo do problema
naquela situagdo, coloca-o em maiores condigdes de interferir no processo.

Cultura digital dos alunos
Almejandosaberoque osalunos compreendiam sobre informatica e quais seus conhecimentos

preexistentes, os mesmos foram questionados sobre os cursos de computagdo que ja haviam
concluido ou que estavam participando. Em posse destes dados verificamos que,

4 Disponivel em: <midiascs.blogspot.com> Acesso em: 29. jun. 2011.
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Vocé ja fez algum curso de informatica?

6% 2%

39% @Sim (n&o lembro)

B Informatica basica
On&o

O Basico e outros

53%

GRAFICO 1

Mais da metade dos alunos integrante do projeto néo havia feito nenhum curso de informatica;
da minoria de estudantes que foi além da informatica basica, apenas um ndo concluiu o curso para
manuseio do editor de fotos, o que é um ponto positivo, visto que se interessam por imagens e
fotografias.

Apesar da maioria dos alunos ndo possuirem cursos de informatica, foi notavel que uma
parcela consideravel de educandos se julgavam capacitados para trabalhar com os computadores.
Os dados comprovam que quase 76% dos alunos possuem alguma habilidade com os computadores,
mesmo que ndo qualificados.

Vocé domina a informatica basica?

19,09%

46,36%

@ Sim
B Nao

O mais ou menos

34,55%

GRAFICO 2

Mediante os fatos apresentados até o momento, percebemos que os alunos tém grande
facilidade em manusear a informatica, mesmo sem muita instrugdo, agucando a sua capacidade
de investigacdo e utilizando da tentativa e erro para se chegar ao seu objetivo. No entanto, isso é
constatado somente com ferramentas que sdo utilizadas e exploradas a todo o momento, seja para
redigir um trabalho ou para o lazer, como é o caso do Word e Internet, o que ndo é o caso do Excel
e PowerPoint, ja que ndo é muito comum serem explorados nas escolas e redes de amigos virtuais.



Ensino Em Re-Vista, v.20, n.1, p.263--274, jan./jun. 2013

Relagao entre instrugao e capacitagao

curso

curso

Domina, mas n&o tem N&o domina etem  Domina e tem curso ~ N&o domina e ndo

tem curso

Algo que é relevante ser citado refere-se a quantidade de alunos que se julgam capacitados
para manusear a maquina sem instrucao de profissionais, equivalendo em torno de 26% dos alunos
ou a metade daqueles que ndo possuem curso. Temos também o inverso, aqueles alunos que
possuem instrucdo, mas se consideram incapazes de operar de forma satisfatoria as fungdes basicas
do computador, o que corresponde a 9% dos alunos, porém, o que merece destaque é que a maior
parte dos alunos sabe usar a informatica de alguma forma, sendo empiricamente ou ndo, possuindo

GRAFICO 3

certa familiaridade com o computador.

18%

2%

Em quallocal vocé costuma acessar a internet?

B casa

B lan house
O amigos

O familiares
W escola

B escola de informatica

B n3o acessa

A maior parte dos alunos acessa a internet pela lan houses®, onde é necessdrio pagar para
usar as maquinas e pela convivéncia foi identificado que se o individuo for cliente assiduo destes
estabelecimentos, pode provocar prejuizo no orgamento da familia; assim podemos concluir que
muitos alunos possuem acesso restrito a internet: a escola entra em ultimo lugar com nenhum voto
dos alunos, confirmando que a instituicdo ndo esta promovendo a inclusdo das TIC’s no processo de

ensino e aprendizagem.

5

GRAFICO 4

entretenimento através dos jogos em rede ou on-line. (wikipédia).

LAN house é um estabelecimento comercial onde, a semelhanga de um cyber café, as pessoas podem pagar para utilizar
um computador com acesso a internet e a uma rede local, com o principal fim de acesso a informag&o rapida pela rede e
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Quais tipos de programa computacionais relacionados com a
matematica vocé conhece?

2% 3%

22%

B sites e blogs
M calculadora e conversor
O excel

Onenhum
4%

M jogos

GRAFICO 5

Como consequéncia do escasso uso dos computadores nas escolas, 69% dos alunos ndo
conhecem nenhum software relacionado com a matemadtica; daqueles que conhecem a maioria
identifica programas bdsicos como calculadora e conversor. O que chama a atencdo é que somente
4% vé o excel como um software relacionado a matematica. Outro aspecto de destaque foi que a
minoria respondeu jogos, levando em consideragdo a variedade de jogos relacionados a matematica
encontrados na rede. Estimava-se que este seria um dos itens mais citados pelos alunos, isto é reflexo
da pouca intimidade entre conteldo e cotidiano. Alguns citaram sites, mesmo que estes ndo sejam
considerados softwares, foi bom verificar que alguns alunos ja tiveram interesse de acessar paginas
destinadas a matematica. Neste tdpico, também verificou-se que os alunos ndo fazem distin¢do
entre sites e blogs, esta constatagdao foi um dos critérios motivadores para planejar um momento
onde fosse feita a apresentacdo de um blog destacando suas principais caracteristicas e enfatizando
as diferencas entre blog e site.

Vocé utiliza ou ja utilizou algum desses programas? Em qual
contetido ele lhe foi util?

3% 1%

B n&o conhece
W usado nos conteidos de matematica
O Usados em outros contetidos

O nunca usou

GRAFICO 6

Dos poucos programas computacionais conhecidos pelos alunos, 7% das respostas indicaram
qgue nunca foram utilizados em algum conteldo, ou seja, sdo pesquisas e conhecimentos préprios
adquiridos fora da escola, motivados pela curiosidade ou pelo prazer de solucionar um desafio ou
um problema. Além disso, 3% indicou ter feito uso do software em outras disciplinas o que indica
gue a matemdtica é trabalhada em varios conteudos, podendo ser bem explorado pelos professores,
proporcionando significativas contribuicdes.
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Ao acessar a internet o que mais lhe atrai?

11,95%

13,55% B e-mail
M bate papo
O sites de relacionamento

13,94%

O jogos

B videos

@ assuntos variados

B musicas

W imagens e animagdes
M nada

@ tudo

O né&o acessa

28,69%

21,91%

GRAFICO 7

De acordo com o questiondrio, os sites de relacionamentos sdo os campedes de acesso pelos
estudantes somando aproximadamente 29% do total, logo apds temos os bate-papos com média de 22%
dos votos. Diante destes dados é admissivel a conclusdo de que o computador com internet é um grande
meio de comunicagao, estando os alunos familiarizados com as relagdes sociais virtuais, as respostas para
video, jogos e assuntos variados como pesquisa, concursos, religido, noticias, etc. o que vém consolidar
a ideia da procura pela diversdo, ja que em torno de 40% dos alunos responderam uma das opgoes;
certamente a atragdo pelos temas surge do contato com pessoas diferentes, com outras culturas,
diversidade de saberes e opinides, o que é um ambiente fértil para adquirir novos conhecimentos. Algo
gue também chama a atengdo é a pequena parcela de alunos que se interessam pelo e-mail: poucos
alunos tinham conhecimento de que possuiam essa ferramenta e mesmo aqueles com cadastros em sites
de relacionamentos e bate-papo ndo faziam relagdo entre o acesso aos sites e seus e-mails.

Vocé conhece um blog?

GRAFICO 8

A primeira proposta do projeto foi a apresentagdo do que é blog aos alunos, visto que 65%
dos estudantes ndo conheciam o que era essa ferramenta. Visando isso, nossa primeira aula no
laboratdrio objetivou apresentar aos alunos o que era um blog e suas funcdes, para isso fizemos uso
do “fotografando a matematica®”, ambiente produzido pelo professor de matematica da instituicdo;
a apresentacdo chamou a atenc¢do dos alunos que questionaram, solucionaram questdes propostas
na pagina e comentaram, fato que nos indicou que poderiamos obter sucesso com o futuro “Midias
na escola”.

5 Disponivel em: <http://fotografandomatematica.blogspot.com/>. Acesso em: 16 fev. 2011.
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Ambiente virtual de aprendizagem (Blog)

Blogs sdo diarios virtuais, onde sdao publicados conteddos de um determinado assunto em
ordem cronoldgica, podendo ser textos, aplicativos, apresentagbes, videos, entre outros; nestas
paginas da web o internauta tem a oportunidade de interagir com o escritor ou autor da publicagao,
isso ocorre através da opg¢do “comentario” disponivel em qualquer postagem, proporcionando
discussdes e socializagdo de opinides e saberes do assunto em destaque.

A utilizagdo do ambiente virtual proporciona aos alunos uma autonomia no seu processo de
ensino-aprendizagem, favorecendo a ruptura da rotina de quadro e giz. E natural que esse processo
de familiarizagdo dos discentes com essa nova didatica ndo acontega instantaneamente, visto que
frequentemente estdo habituados com as novas tecnologias como forma de lazer e diversdo. E
interessante lembrar a heterogeneidade das salas de aula principalmente das escolas publicas, o
que resulta para os docentes se deparar com alunos que possuem pouco ou nenhum acesso as
novas tecnologias, um misto de saberes e experiéncias. Neste sentido, integrar a informatica e suas
ferramentas na educagdo requer uma mediagcdo cautelosa por parte dos docentes envolvidos neste
processo, 0 que muitas vezes gera um grande desafio para os profissionais, que na sua maioria
ndo teve a formagdo necessdria para trabalhar com as tecnologias da informagdo e comunicagdo,
entretanto ndo é conveniente sobrepor empecilhos, deixando que estes os impega de experimentar
novas possibilidades e dinamicas na produgdo e execugdo das aulas.

Diversos autores estdo contribuindo para difusdo das pesquisas referente a utilizagdo das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo na educagdo, principalmente das redes sociais, como
é o caso de Bertocchi (2004), Moran (2009) e Oliveira (2010) onde defendem que o blog é uma
grande vitrine do processo de produgao de saberes, contrariando o ensino receptivo e mnemonico
de antigamente, designando ao professor a fungdo de mediar todo o processo, proporcionando
ao aluno a liberdade necessaria para construgao dos seus conhecimentos, formando individuos
pensadores e ndo maquinas de reprodugao.

Nessa perspectiva, Moran (2009, p.110) relata que:

A escola, com as redes eletrdnicas, abre-se para o mundo; o aluno e o professor se expdem, divulgam
seus projetos e pesquisas, sdo avaliados por terceiros, positiva e negativamente. A escola contribui para
divulgar as melhores praticas, ajudando outras escolas a encontrar seus caminhos. A divulgagdo hoje
faz com que o conhecimento compartilhado acelere as mudangas necessarias e agilize as trocas entre
alunos, professores, instituigdes. A escola sai do seu casulo, do seu mundinho e se torna uma instituicdo
onde a comunidade pode aprender continua e flexivelmente.

O visual e as fungBes adquiridas para um blog podem variar de acordo com a necessidade
do usudrio. O “Midias na escola”’ tem como plano de fundo fotografias, escolhidas de acordo
com o tema abordado; do lado direito da tela possui as fungdes de: direcionamento de conteudo,
identificacdo do blog, enquete de avaliagdo do projeto, campo para pesquisa, site e videos
considerados importantes, calendario, relégio, link das postagens organizados cronologicamente,
jogo on-line e numero de visitantes no blog. Ao centro encontramos o conteudo do blog sendo
apresentado cronologicamente, ou seja, as postagens mais recentes estdo no topo da pagina.

7 Disponivel em: <http://midiascs.blogspot.com>. Acesso em: 23 dez. 2011
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FIGURA1: Blog Midias na Escola
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Fonte: [blog Midias na Escola]

O projeto Midias na Escola desenvolveu atividades que exploraram videos, objetos de
aprendizagem, WebQuest, software, fotografias, jogos e pesquisas. Todo material trabalhado
encontra-se no blog, com o objetivo dos alunos ter acesso ao conteudo dentro e fora da instituicdo
de ensino, promovendo uma reflexao coletiva dos saberes. O ambiente virtual foi utilizando em
todos os momentos do projeto, todas as propostas virtuais foram acessadas por meio do blog,
proporcionando uma facilidade tanto para os docentes como para os alunos, visto que a busca na
rede iria gerar atrasos e indisciplina o que era evitado pelo fato de toda atividade ter um atalho no
blog.

O que também merece destaque é a falta de compatibilidade de softwares e aplicativos com
o sistema operacional utilizado na escola Linux educacional, o sistema disponibiliza alguns softwares
matematicos que foram explorados e abordados de forma satisfatoria, neste caso o ambiente virtual
foi utilizado para tirar duvidas, acessar o manual de uso e para que aluno tivesse seus trabalhos
postados, dando oportunidade de revisar e sanar possiveis conflitos de aprendizagem, outros
softwares e aplicativos ndo compativeis foram encontrados de forma semelhante na versao on-line
o que pode ser executado com facilidade utilizando o blog como ambiente de hospedagem e apoio.
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FIGURAZ2: Interagdo virtual no blog
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Fonte: [blog Midias na Escola]

A interagdo entre aluno-professor e aluno-aluno fora da sala de aula ocorreu por meio do
ambiente virtual nas enquetes e nos comentarios estabelecidos abaixo de cada atividade, como
processo de comunicagdo livre, ndo havendo exigéncia por parte dos monitores.

Enquete

@ Otimo, gosto muito
mBom
O Ruim, ndo me identifico

0O Né&o sei, indiferente

90,48%

GRAFICO: Como vocé vé o projeto midias

Como podemos ver no grafico acima, 90% dos alunos que responderam a enquete acreditam
que as atividades com as midias sdo 6timas, satisfazendo as expectativas, indicando que esses alunos
se sentiram atraidos pelas propostas Iudicas e pouco cansativas. Aproximadamente 5% classifica o
projeto como bom, que também é muito positivo diante da realidade de estarem tendo contato com
algo novo, manipulando e convivendo com dinamicas diferentes das usadas até aquele momento.
Podemos perceber que a proposta foi bem aceita pelos estudantes por ndo obtermos nenhum voto
ruim, indicando que todos os alunos desta amostra se interessaram pelas propostas apresentadas,
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apesar de quase 5% terem pronunciado estarem indiferentes ao projeto.

Ao final do projeto, apds propostas com videos, objetos de aprendizagem, WebQuest,
software, fotografias, jogos e pesquisas visualizamos enormes contribuicdes para muitos alunos,
mesmo naqueles em que a expectativa de provocar interesse era minima, foi notado algum retorno.
O ultimo questiondrio confirmou o impacto do projeto na instituicdo, os alunos se avaliaram
interessados, mais motivados, com uma perspectiva de aprendizado melhor, todas as propostas
foram importantes para um conjunto de estudantes, o contato com o blog foi além da escola, os
jogos foram aderidos de forma significativa e além de serem vistos como forma de aprendizado,
também era momentos de diversdo, e o mais importante: o desejo da permanéncia do projeto foi
descrita em varios momentos pelos discentes.

Consideragoes finais

Limites e possibilidades do trabalho com as midias no cotidiano da escola publica foram discutidos
desde o inicio da ideia do projeto, esta proposta com os alunos do ensino fundamental de uma escola
publica da cidade de Araguari gerou muitos desafios e superagdes, que proporcionou conhecimentos
inestimdveis para todos os membros do projeto. Durante o projeto “Midias no cotidiano da escola” houve
varios obstaculos, mas que com um trabalho pautado na unido e na troca de saberes da equipe foram aos
poucos sendo superados. Os improvisos foram muitos e de grande valor para todos, pois a partir deles
chegamos a conclusao de que apesar dos desafios e contratempo, com perseveranga é possivel executar
propostas diferenciadas para melhorar o processo de ensino e aprendizagem.
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