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Abstract. This paper describes a research on the evaluatibmultimedia
content usage at public schools during a test pitotthe development of a
new concept of educational equipment. Three schaeie monitored through
guestionnaires, observation and interviews to ustrd how teachers use
multimedia, their difficulties and the student’sicgon.

Resumo. Este artigo descreve uma pesquisa que avaliouoodesconteudo
multimidia em escolas publicas durante o pilotdeftes de um novo conceito
de equipamento escolar. Trés escolas foram acongokshpor meio de
guestiondrios, observacéo e entrevistas para lewambs como os professores
utilizam multimidias, as dificuldades encontradasreacao dos alunos.

1. Introducéo

Os computadores em seus diversos formatos, conmktofes laptops e celulares,
associados ao uso da internet, estdo se tornamidovea mais presentes na vida das
pessoas em varios niveis de atividades.

Apesar da relutancia e dos prognosticos negatiesalguns educadores e
especialistas, a tecnologia precisa assumir o gapelipal na educacao para atender a
um publico que ndo vé, ndo ouve, ndo fala e ndendpr mais como as criancas, 0s
adolescentes e os jovens das geracOes antericesta [Z003; Babin e Kouloumdjian
1989].

As atividades digitais multimidia, na sua maiopgassuem grande apelo visual,
acabam encantando pelo layout com cores vibrastese movimento e fascinando até
o professor que se impressiona com a interfaceidaloo audio e os videos [Prieto et
al. 2005].

O fascinio pelas imagens e pelas telas interaéistsfazendo emergir um novo
tipo de aprendiz. Acostumado desde a infancia agavno ciberespaco e habituado a
linguagem hipermidiética e interativa, este apreulificilmente se adapta a um sistema
de ensino tradicional, representado, na maioriawdaes, pelo quadro negro e giz
[Santaella 2004].

Com base nas caracteristicas dos jovens do s&eUloo sistema educativo
precisa desenvolver instrumentos para facilitaorear o processo de aprendizagem
mais prazeroso e compativel com as habilidadespivas e cognitivas do aprendiz
qgue, acostumado ao contexto comunicacional darhige, €, escuta e olha ao mesmo
tempo [Dillenbourg 2000; Minervini 2005; Santa€llz04].
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Atualmente, as possibilidades de aprendizagem adadpor computador ja
levam para dentro dos laboratérios e salas infozadds inidmeros recursos multimidia
com possibilidade de deixarem as aulas mais rteaslo como base a internet, uma
grande biblioteca digital.

No entanto, tais recursos ainda permanecem mu@gritos as salas e
laboratérios de informatica e ainda sdo raros relassde aula convencionais,
principalmente de escolas publicas, devido aocisto dos equipamentos.

Uma das formas de se inserir recursos digitaissala de aula é por meio de
equipamentos de projecdo multimidia, ou por suduedo com os quadros interativos,
gue passaram a fazer parte das classes de algises paais desenvolvidos, como a
Inglaterra, por exemplo [Armstrong 2005; Rudd 2007]

No Brasil, o Ministério da Educacgédo iniciou nodi de 2007 o projeto de
pesquisa e desenvolvimento de um sistema multinddia capacidade de projecéo
voltado para escolas da rede publica. Esse prddutiolealizado pelo Secretario de
Educacéo a Distancia Carlos Eduardo Bielschowsgi@ Diretor de Infraestrutura em
Tecnologia Educacional José Guilherme Moreira Ribei

O desenvolvido do conceito aconteceu em parcerna& Universidade Federal
de Santa Catarina e com a Fundacdo CERTI e teve comesultado um projetor
multimidia portatil, de baixo custo, com capacidadke projecdo, processamento
multimidia, acesso a internet e com funcionalidatke®ssarias para o professor utilizar
conteudos e ferramentas digitais nas salas de audda-se de um projetor com
funcionalidades de computador, tudo integrado numtol equipamento de facil
instalacéo, que precisa apenas de um cabo paiectado na tomada e leva dois
minutos para entrar em operacgao (Figura 1).

Este projetor pode ser transportado com facilidde€leuma sala para outra, €
capaz de projetar conteudos em salas claras, desdado tenham incidéncia de luz
solar, possui sistema operacional livre, roda CD¥Bs, acessa a internet por conexao
sem fio, tem duas entradas USB, caixas de sonratag, mouse e teclado.

Durante o desenvolvimento deste equipamento faweatizadas pesquisas e
testes de campo para coletar informacdes sobreot&@ipos no ambiente real de uso,
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visando melhorias e evolugcédo do conceito. Estalinalbse dividiu em duas frentes bem

distintas: (i) analisar o desempenho do hardwasepiotétipos e questdes relativas a
ergonomia e robustez, e (ii) levantar informacoesspeito do uso educacional desses
equipamentos nas escolas. Este segundo item éaaloand presente artigo.

2. Metodologia

Trés escolas da rede municipal de ensino de Flipi@is participaram da pesquisa e
projeto piloto, listadas a seguir.

Escola Basica Municipal Donicia Maria da Costaalzada em Florianépolis,
bairro Saco Grande IlI; possui 12 salas de aulaxapadamente 50 professores e 530
alunos da 12 a 82 série.

Escola Basica Municipal Henrique Veras, localizata Florianopolis, bairro
Lagoa da Conceicdo; possui 10 salas de aula, apad&imente 45 professores e 535
alunos da 12 a 82 série.

Escola Basica Beatriz de Souza Brito, localizada Eloriandpolis, bairro
Pantanal; possui 11 salas de aula, aproximadar8éreofessores e 490 alunos da 12 a
82 série.

Cada escola recebeu um protoétipo que ficou sobaadg da coordenadora de
sala informatizada, pessoa que teve um papel ianuertno processo de testes, pois
além de organizar o empréstimo, também ficou corfuregdo de estimular os
professores a utilizarem o equipamento, procuratfiduinar eventuais receios que este
publico tem em relag&do ao uso de tecnologia.

A pesquisa foi realizada com o emprego de métapas utilizam técnicas
padronizadas de coleta de dados, tais como: oign@so, observacéo e entrevistas.

A andlise e descricao dos testes em escolas fi@igos por meio da técnica de
observacéo direta intensiva. “A observacdo é urmidé de coleta de dados para
conseguir informacdes e utilizar os sentidos nargidio de determinados aspectos da
realidade. N&o consiste apenas em ver e ouvir, tamabém em examinar fatos ou
fendmenos que se deseja estudar” (Marconi e LaRa@s, p. 88).

Segundo Selltiz citado por Marconi e Lacatos (20@60bservacédo torna-se
cientifica a medida que: a) convém a um formulaldogde pesquisa; b) € planejado
sistematicamente; c) é registrada metodicamengtéerelacionada a preposicées mais
gerais, em vez de ser apresentada como uma s&rigidsidades interessantes; d) esta
sujeita a verificagOes e controles sobre a validasieguranca.

Para organizar e avaliar o uso do equipamenteseslas foram criados dois
questionarios para coleta de informagfes. O prompara a coordenadora de sala
informatizada registrar 0 numero de empréstimosantidade de horas em sala,
professor que utilizou o0 equipamento, disciplinarena em que a aula foi ministrada. O
segundo foi um questionario para o professor resgrodepois da aula e informar os
assuntos que foram abordados, a porcentagem de gumepo projetor foi utilizado na
aula, tipos de recursos e programas empregaddidepras enfrentados e observaces
gerais.

Algumas aulas de teste do protétipo foram gravadas uma filmadora digital
para os pesquisadores analisarem o equipamentalardesaula, utilizando técnicas de
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etnografia. Parte dos videos foram gravados pelgpegle pesquisadores e outros pela
coordenadora de sala informatizada. Também foraasfentrevistas com professores
da escola para complementar as informacdes queaastendo obtidas.

Os pesquisadores procuraram nao interferir noepamento das aulas dos
professores que participaram dos testes, permitagdim que surgissem aulas que
representassem o uso real do projetor nas eseotd®) aulas especiais planejadas por
um grupo de pesquisadores de universidade.

3. Andlise dos Testes de Campo e Resultados

A analise dos testes foi dividida em duas categptina focada nos dados coletados
por questionarios e outra focada na observacdo rdbieate escolar, videos e
entrevistas.

3.1 Analise dos Questionarios

Esta secdo apresenta informacOes obtidas com ta a@lanalise dos questionarios
respondidos pelos professores das escolas. Osadssilretratam os testes realizados
nas trés escolas piloto e trazem informacdes irapta$ para se compreender como 0
equipamento foi utilizado e qual tipo de conteuddtimidia foi empregado.

Utilizacao do Prototipo
A tabela abaixo tras informacgdes sobre 0 uso dutsios e periodo de testes.

Tabela 1. Duracao dos testes e frequéncia de uso

Donicia Maria da Costa Henrique Veras Beatriz de Sea Brito
Permanéncia do equipamento na escola 74 diaslosrri 56 dias corridos 39 dias corridos
Nidmero de aulas com o projetor 48 15 14
Professores que utilizaram o equipamento 15 8 6
Turmas que tiveram aula com o projetor 16 11 8

A escola Donicia Maria da Costa teve o prototigpahivel pelo maior nimero
de dias, 74 no total. Isso ocorreu porque as upglémram produzidas em série, uma
apos a outra, e liberadas para uso nas escolastas diferentes. A escola Henrique
Veras testou o equipamento durante 56 dias e aiBelt Souza Brito, por 39 dias.
Acompanhando os dados da Tabela 1, percebemosqeéaionar o nimero de aulas
realizadas com o projetor e 0 nimero de dias emoqu®totipo ficou na escola, ndo
houve uma freqiéncia de uso muito alta. O numer@roéessores que adotou o
equipamento no periodo também é relativamente pammparando com o numero
total de professores na escola.

Em entrevistas, professores e coordenadoras denafica dizem acreditar que
a adocao pelo equipamento seria mais rapida seehsentreinamento sobre a operacao
do projetor multimidia e sobre a preparacdo e bdecanaterial multimidia para o
planejamento das aulas. Nas entrevistas ficou d@® o0 primeiro obstaculo do
professor é saber como instalar, ligar e operajuipamento. O segundo obstaculo é
saber o0 que apresentar aos alunos e como encordtarial relacionado com o topico
da matéria que sera ministrada.

Mesmo com as dificuldades iniciais, a maioria plagessores diz ter vontade de
utilizar o projetor multimidia em suas aulas, cdesh que este € um recurso
fundamental no atual cenario de disseminacdo deolegias da informacdo e
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comunicacdo na sociedade e gostaria de ter o eqeipa disponivel na escola no
préximo ano letivo.

O tempo de utilizacdo do equipamento por aula émtwi investigado em cada
escola e é apresentado na Figura 2. Os professdiiearam no questionario de uso a
porcentagem do tempo que o projetor foi utilizado @da aula. O grafico com o

rétulo “Geral” apresenta a média das trés escolas.

Tempo de utilizacdo (DONICIA)

®De0%3 25%
B De 25%a50%
"De50%a75%
HDe75%a100%

Tempo de utilizagdo (HENRIQUE
VERAS)

BDe0%a 25%
B De 25%a 50%
= De50%a 75%

B De75%a 100%

Tempo de utilizac3o (BEATRIZ)

B De0%a 25%
B De25%3 50%
" De50% 3 75%

B De75% 3 100%

Tempo de utilizaco (GERAL)

BDe0%a 25%
B De25%a50%
®De50%a75%

®De75%a 100%

Figura 2 - Tempo de utilizagdo do prototipo por aul a

Percebe-se que, na maioria das vezes, o protddipdoi utilizado durante toda
a aula. Ha uma tendéncia dos professores preparEs com multimidia de forma
que sobre algum tempo para discussfes ou outnadaaes complementares. Essa
informacé&o é importante para o calculo de vidaddibparelho, pois indica que quando
for levado para uma sala de aula ndo devera fgadd durante os 50 minutos da aula.

Os tipos de recursos mais utilizados pelos professforam pesquisados e sao
indicados na Figura 3. Constatou-se que figuraspdee videos foram mais utilizados.
Esse resultado, de certa forma, ja era esperad®opaecursos mais utilizados pelos
professores também sdo os mais faceis de seremtetims, seja na internet (textos e
fotos) ou na biblioteca da escola (que normalm@agsui bom acervo de videos).
Recursos mais sofisticados como animacdes intasatvsimuladores, que geralmente
tém forte potencial didatico, foram relativamenteugo utilizados. A maioria dos
professores desconhece onde buscar esses recursos.
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Recursos utilizados pelos Recursos utilizados pelos

professores (DONICIA) professores (HENRIQUE
VERAS)
HTextos B Textos
mVideos m Videos
m Audios ® Audios
W Figuras
W Figuras
® Mapas
= Mapas
® Animacoes/Flash,
= Animacdes/Flash/| Simulagbes
Simulagdes
Recursos utilizados pelos Recursos utilizados pelos
professores (BEATRIZ) professores (GERAL)
H Textos mTextos
m Videos mVideos
W Audios ® Audios
M Figuras
H Figuras
® Mapas
EM
® Animagdes/Flash AR
Sinylagoes m Animagoes/Flash/|
Simulagtes

Figura 3 - Recursos mais utilizados

A Figura 4 traz informacdes sobre o uso da intemast aulas que foram ministradas
com o prototipo. Nenhum professor conseguiu utiliease recurso porque houve
problemas de infraestrutura de rede nas escolagibio do periodo de testes alguns
professores tentavam acessar a internet nas saas;omo ndo conseguiam, perderam
a motivacao e deixaram de planejar o uso de cooseqde demandassem 0 acesso a
internet.

INTERNET (DONICIA) INTERNET (HENRIQUE VERAS)

W Sim W Sim

B Tenteimas ndo
consegui

= N3otentei/Nio

m Tenteimasndo
consegui

= N3otentei/Ndo

planejei planejei
INTERNET (BEATRIZ) INTERNET (GERAL)
W Sim W Sim

o Tenteimas ndo
consegui

= Niotentei/Nio
planejei

H Tenteimas ndo
consegui

® Niotentei/Ndo
planejei

Figura 4 - Uso da internet
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Por fim, a Figura 5 traz informacdes sobre az#géo de softwares nas aulas
dos professores e indica os programas mais us&wdsvare para apresentacdo de
slides, reprodutores de video, visualizador de eanag editor de textos foram os mais
freqUentes.

Programas utilizados (DONICIA) Programas utilizados (HENRIQUE VERAS)

% 2%
2% i =i

® Navegador de Internet

u Editor de Textos

m Editor de Textos
m Apresentagdo deSlides

® Reprodutor de Video m Apresentacdo de Slides
® Visualizador de Imagens
2 = Reprodutor de Video
B Reprodutor de Audio

B Google Earth ® Reprodutor de Audio

Diciondrio de Inglés

W Editor de Imagens

Programas utilizados (BEATRIZ) Programas Utilizados (Geral)

3 = Navegador delnternet
m Editor de Textos

m Editor de Textos

= Apresentacdo de Slides W Apresentagdo de Slides

® Reprodutor de Video | Reprodutor de Video

| Visualizador delmagens
M Visualizador de Imagens 2
® Reprodutor de Audio

= Reprodutor de Audio m Google Earth
Dicionario de Inglés

= Editor de Audio

m Editor de Audio

= Editor de Imagens
8 = Editor de Imagens

Figura 5 - Programas mais utilizados

3.2 Observacao do uso

Esta secao apresenta informacdes obtidas com evabde de aulas, videos gravados e
entrevistas realizadas com funcionarios das escOlggesultados desta andlise foram
agrupados em duas categorias para facilitar a @enpéo, abordando questdes
relativas aos professores e aos alunos.

Questdes Relativas aos Professores

Foi identificada entre os professores uma dificdédam relacdo ao uso de recursos de
internet nas aulas, gravacdo de paginas e mulamidiriadas em pendrives e CDs.

Percebeu-se também uma falta de cultura em fag@stantes das aulas para verificar
se as midias trazidas de casa rodam bem no projetomidia.

A falta de conhecimento basico de informatica eentis professores foi
considerada pelas coordenadoras de informaticaosmprihcipais obstaculos para o uso
do projetor e realizacao de aulas com multimidia.

E consenso entre os professores de que aulasrofegm multimidia demoram
mais tempo para serem planejadas. A busca porsmcura internet costuma levar
tempo e a rede lenta das escolas faz a preparapdoral ainda mais, o que acaba
desmotivando varios professores.
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Boa parte dos professores ja tem competéncia ebeactreinamentos para
preparar aulas para serem realizadas em salasnatipadas. No entanto, chamou
atencdo como a preparacdo de aulas com projecdomindid para serem ministradas
em salas de aula convencionais sdo bem difereatpseths preparadas para as salas
informatizadas. Na sala informatizada geralmenpeofessor planeja atividades para os
alunos trabalharem nos computadores, e na sala&aonal com proje¢cdo multimidia
o professor conduz a atividade o tempo todo.

A falta de tempo para preparar aulas com recuradgmidia € uma reclamacgéo
muito frequiente entre professores de 12 a 42 géee nas escolas participantes do
projeto, devem utilizar todo o horéario de trabattava dar aulas e ndo ha tempo algum
reservado para planejamento.

Os pedidos por capacitagdo foram frequentes. Ofegsores gostariam de
receber instrucbes sobre a operacdo do aparelhs. plmeiros contatos com o
equipamento varios professores pedem ajuda pa@oadenadoras de informatica.

Os professores ficaram com a impresséo de quéunssagostaram muito das
aulas com o projetor e tiveram prazer em minigttdas com o equipamento.

Uma parte dos professores afirmou preferir o poojenultimidia a sala
informatizada. De acordo com o que foi comentadwofessor tem mais controle sobre
os alunos e, consequentemente, eles ficam maiewriados, o que ndo ocorre na sala
informatizada, onde geralmente ha disperséo. Al&soda projecdo para toda a sala
permite dar atencdo igualmente a todos, enquantsalaa informatizada € preciso
atendé-los individualmente.

Questdes Relativas aos Alunos

Segundo professores entrevistados, nas trés edoolpsrcebido que os alunos que
assistem aulas com conteudo multimidia ficam masvados, interessados nas aulas,
concentrados, participam mais e fazem mais perguRtafessores relataram que varios
alunos disseram que aprendem mais com as aulastmadas com o prototipo. O

aprender mais se refere a chance de terem maiangfrcia dos topicos e maior

variedade de exemplos, comparando ao que é poskvedr contemplado em livros

didaticos.

Foi notada uma reducdo da dispersdo, particuldemem uma turma com
problemas de disciplina que, em aulas com o equptm conseguiu ter maior
interesse. Prender a atencdo do aluno é um dogewmailesafios que os professores
enfrentam, e o projetor multimidia parece ter aactd nisso.

Uma professora realizou atividade de pesquisaafe isformatizada com os
alunos. Um dos objetivos foi a preparacdo de coiote®m slides para os alunos
realizarem apresentaces dos seus temas utilizapdgetor. Embora a atividade tenha
motivado os alunos, geralmente nas apresentac@éssaglenas leram o texto das
transparéncias, praticamente nao utilizaram figueasndo complementaram as
transparéncias com explanacdes orais. Isto sealetia a uma falta de cultura com o
uso desse tipo de recurso.

Alunos conseguem entender melhor conceitos abst@mo, por exemplo,
células e atomos. Com o projetor multimidia os ggsbres podem mostrar videos,
animacdes e uma quantidade grande de figuras. Dessa, 0s alunos nao ficam
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apenas na imaginacao (as vezes equivocada) dameilé explicado pelos professores e
recebem uma complementacao visual por meio desesunultimidia.

A maioria dos alunos mais familiarizados com cotagares gosta de auxiliar
os professores quando eles ndo sabem operar @aetgno.

4. Conclusao

Como a maioria dos estudos que abordam a relac@ootiEssor e a tecnologia em sala
de aula, foi identificado na presente pesquisa @@ basta inserir equipamentos
digitais nas escolas, € preciso apoiar o profgsa ele primeiro aprender a operar o
equipamento. Em seguida, o professor precisa datsupara entender como fazer uso
pedagogico do projetor, aprender a encontrar cdogemultimidia e a planejar aulas
com eles. E preciso que se tenha a compreensdcauee disponibilizar novas
tecnologias nas escolas as praticas profissionass professores sofrem alteracgdes,
exigindo deles novas competéncias.

O pouco conhecimento de informatica e sobre copswan o projetor, aliado a
falta de conteudos prontos e a relativa dificuldadsforco envolvidos na producéao de
aulas com multimidia influenciou significativamemp&a que a adogao do equipamento
nao acontecesse mais rapidamente e por maior nigegnmfessores.

Visto que os professores levam mais tempo pregdaramma aula com
multimidia, ressalta-se a importancia de iniciatigamo o Portal do Professor, que tem
como objetivo disponibilizar recursos e aulas mardocentes.

Problemas de infraestrura tecnolégica limitam ejugicam o uso das
tecnologias digitais e, mais grave que isso, dagamtos professores que desistem de
usar determinados recursos quando ocorrem problgoisos seguidos. Por exemplo,
quando a internet costuma falhar, o professor deida planejar aulas que demandem o
acesso a algum website por causa da incertezaeda gple estara funcionando quando
estiver com seus alunos. A indisponibilidade desseico causa frustracdo nos alunos e
constrangimento ao professor, que muitas vezeyanatturma com a possibilidade de
uma aula diferente que depois precisa ser cancp@daroblemas técnicos.

Apesar de algumas dificuldades terem sido regiasraos testes, os professores
consideram importante a disponibilidade de um equgnto que possibilite levar
multimidia e internet para a sala de aula no atesaério de disseminacao de tecnologias
da informacao e comunicacéao.

As aulas com multimidia agradam e motivam os augoe, de modo geral,
ficaram mais atentos durante as aulas dos testes.

Como trabalhos futuros, recomenda-se avaliar odesmultimidia em salas de
aula convencionais durante mais tempo e com maimrgidade de escolas para
aumentarmos o entendimento sobre o uso dessesas@useus efeitos educacionais.
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