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Resumo. Este artigo apresenta os resultados de uma avaliagdo de software educativo
utilizado na educagdo profissional, notadamente, o Proteus, a partir de uma abordagem
cognitivista, por meio da qual, procurou-se ressaltar a importancia do papel dos
objetos de aprendizagem (OA), nas atividades desenvolvidas propostas pelos docentes
aos alunos da educagdo profissional. Procurou-se verificar, a partir do estabelecimento
de seis categorias quais as concepgoes dos docentes em relagdo as contribuigcoes do
Proteus para o processo de ensino-aprendizagem, como acontecem os niveis de
interagdo dos professores e alunos com esse OA, quais os desafios encontrados e o que
fazem para superd-los, considerando, sobremodo, o uso pedagogico desse recurso ante
a teoria de Ausubel e do cognitivismo. Para desenvolver a pesquisa tomou-se como
instrumento a entrevista realizada a partir de um formulario pré-definido dando
oportunidades dos entrevistados irem aléem das perguntas e emitirem suas opinioes
acerca do uso do Proteus, ressaltando os fatores facilitadores e os que dificultam a
melhor interagdo, apontando, por exemplo, a falta de habilidade de alguns alunos com
o uso da ferramenta, principalmente, os de faixa etaria maior, acima de quarenta anos,
por ndo deterem conhecimentos periféricos quanto ao uso do computador. Essas e
outras questoes encontram-se neste artigo que trata do contexto historico da educac¢do
profissional articulado ao uso de software educativo, a luz da teoria de Ausubel e da
avalia¢do do Proteus utilizado nos cursos de uma institui¢do de educagdo profissional.

1. Introduciao

A utilizagdo de tecnologias educacionais, como estratégias de ensino, ndo ¢
pratica recente; na verdade, os livros didaticos, o quadro, giz e outros recursos estao
presentes nos ambientes de aprendizagem, somando-se a uma série de outros recursos
tecnoldgicos (computador, multimidia, softwares, objetos de aprendizagem) que dia
apos dia passam a fazer parte do cotidiano escolar atual.

Considerando-se a imensa quantidade de tecnologia educacional, o proposito
desta pesquisa foi investigar a concep¢do pedagdgica dos docentes no uso do software
Proteus nos cursos de educagdo profissional, a luz da teoria da aprendizagem
significativa ausubeliana e da concepcdo cognitivista da aprendizagem e objeto de
aprendizagem (OA), este compreendido por "qualquer entidade, digital ou ndo digital,
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que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado por
tecnologias" (IEE LTSC, 2007), considerando-se que o referido OA apresenta um
conteudo profissional voltado a simulacdo de componentes fisicos reais, possibilitando,
além da aprendizagem, a otimizagao dos recursos, utilizando modelagem computacional
de sistemas reais.

Nessa perspectiva, teve-se na pesquisa os seguintes objetivos especificos: (a)
apresentar os principais aspectos relacionados a educagdo profissional e sua relacdo com
o uso da tecnologia através do OA Proteus; (b) relacionar a importancia do uso de
software na educagdo, em especial, na educacdo profissional, apresentando a
classificagdo e os principais aspectos para avaliacdo de software educativo, a luz da
concepcao cognitivista da aprendizagem e da teoria da aprendizagem significativa de
David Ausubel; (c) analisar o uso do software Proteus pelos professores da educacao
profissional, relacionando-o com os principais aspectos da teoria significativa de David
Ausube; isso porque partiu-se do pressuposto de que, do ponto de vista da dimensao
pedagogica, hd dificuldade de educadores com o uso da tecnologia, prevalecendo a
utilizagdo desses recursos dissociados do aspecto pedagogico, adotando uma postura
instrucionista da aprendizagem, desconsiderando-se as potencialidades do estudante,
gerando uma distancia entre objetivos e resultados.

2. Educacio profissional e software educativo
2.1. Contexto historico da educacio profissional

Uma caracteristica historicamente marcante da educacao brasileira ¢ apresentar-
se funcional ao modelo de desenvolvimento econdmico do Pais. Oliveira (2005) reforca
essa afirmacdo quando, falando sobre os novos caminhos na educacdo profissional
brasileira, reconhece que

[...] a institucionalizagdo do preparo profissional no ambito escolar decorre
das necessidades do sistema social capitalista de veicular o conhecimento
utilizado na produg@o industrial e controlar e regulamentar a forgca de
trabalho, legitimando a estrutura social dessemelhante. A escola cumpre a
fungfo instrumental de transmitir os conhecimentos minimamente necessarios
a produgdo e, ao mesmo tempo, desempenha um mister ideologico
reprodutivo, permitindo justificar as desigualdades sociais em favor da
escolarizagdo, com vistas a distribuir as diferentes ocupagdes com seus
patamares salariais e prestigio social distinto. (OLIVEIRA, 2005, p.75-96).

Encontra-se evidéncia para esse fundamento na exploragdo e expropriacdo de
matéria-prima destinada a coroa portuguesa, no Brasil-Colonia e, posteriormente, na
fase do Império e inicio da Republica, continuando essa mesma base econdmica quando
a Inglaterra assumiu o comando. Considerando-se que o modelo de produ¢do ndo exigia
mao-de-obra qualificada, ndo havia grandes preocupagdes e exigéncias com a educacio
das classes trabalhadoras, afinal de contas, o que precisariam saber, pessoas que se
ocupavam Unica e exclusivamente com a lavoura e a mineragao?!

Somente a partir do século XIX, com a criacdo do Colégio das Fabricas (Parecer
n® 16/99-CNE/CEB) através do Decreto de D. Jodo VI, foi que se teve a primeira
iniciativa de educacgdo profissional. Moura (2007) da conta de que, nesse periodo,
“foram criadas outras sociedades civis destinadas a dar amparo a criangas Orfds e
abandonadas, possibilitando-lhes instrucdo teodrico-pratica e iniciando-as no ensino
industrial” o que se depreende que a génese da educacdo profissional foi na sociedade
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civil voltada as praticas assistencialistas, segundo o autor referido, “[...] para que seus
destinatarios se afastassem de a¢des na contra-ordem dos bons costumes.”

A necessidade de mao-de-obra qualificada para operar o maquinario industrial
acentuava-se a medida que o processo de industrializa¢do era intensificado, tanto que,
na mudanca do século XIX para o XX, assistiu-se ao esfor¢o publico para organizar a
formacdo profissional a fim de preparar os operdrios rumo ao processo de
industrializacdo e de modernizagcdo do Pais, ainda que, em paralelo, continuassem as
praticas assistencialistas. Um exemplo, apontado por Moura (2007), foi a criagdo das
Escolas de Aprendizes Artifices, por Nilo Peganha, em 1909, “destinadas aos pobres e
humildes, organizando-se paralelamente o ensino agricola profissional para capacitar
chefes de cultura, administradores e capatazes.”

Embora percebendo a presenca marcante do carater elitista e de reprodugdo da
estrutura social estratificada vigente nessas iniciativas, assim também a importancia que
tiveram no tocante ao redirecionamento da educagdo profissional, uma vez que
“ampliaram seu horizonte de atuagcdo para atender a interesses emergentes dos
empreendimentos nos campos da agricultura e da industria” (MOURA, 2007), faz-se
necessario observar, conforme destaca Oliveira (2005, p. 75-96), mesmo que na logica
capitalista, sejam inevitaveis “as divisdes do sistema educacional, em que se insere a
educagdo profissional, com sua finalidade imediata a0 mercado” isso ndo “significa
dispensar a formacdo humanistica, até porque a técnica e a operacionalizagdo
pressupdem o conhecimento cientifico.” Esses aspectos foram decisivos para o
enfrentamento das transformagdes politicas e economicas da sociedade brasileira, a
partir dos anos de 1930 que, inclusive, trouxeram repercussdes profundas para a
educacao.

Segundo Moura (2007, apud ROMANELLI, 2005) o sistema dual de educagao,
historicamente em desenvolvimento e que reforca o modo de producdo subalterno e a
reproducdo das classes sociais, foi consolidado neste cenario da década de 1940.
Enquanto para a classe popular era destinada formacdo profissional, para os filhos da
elite dava-se acesso a educacao superior.

Para organizar a educacdo basica coerentemente com essa logica, logo no inicio
dos anos 1940, foram promulgados varios Decretos-lei, também chamados: Leis
Organicas da Educag@o Nacional ou Reforma Capanema. Como exemplo, ¢ importante
citar o Decreto n° 4.127/42, que criou novas condigdes para a organizacao do sistema e
da rede federal de estabelecimentos de ensino industrial e constituiu o ensino técnico-
profissional voltado ao atendimento as diferentes areas da economia e o Decreto n°
4.073, que unificou e organizou o ensino profissional no Pais, até entdo diversificado.

Assim, a educacdo ficou estruturada em dois niveis, a Educacdo Basica e a
Superior, sendo o primeiro nivel dividido em Primdrio e Secundario, aquele
subdividido em Ginasial, Colegial e Profissionalizante; e este constituido pelos cursos
Normal, Industrial Técnico, Comercial Técnico e Aerotécnico, que ndo habilitava para o
ingresso no Ensino Superior, embora tivesse 0 mesmo nivel e duragdo do Colegial.

Na década de 1970, com a Lei n® 5.692/71, a Educacdo Basica passou por
mudangas, do ponto de vista estrutural, transformando o curso Primario em Primeiro
Grau; o Ginasial e Colegial em Segundo Grau. Além disso, pds fim ao exame de
admissdo ao Ginasial, ampliou a escolarizacdo inicial e instituiu a profissionalizagdo
obrigatoria no 2° grau.
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Na passagem dos anos 1980 para 1990, havia uma escassez do 2° grau
profissionalizante, & exce¢do das ETF e algumas escolas estaduais. J4 nessa época, de
muitos conflitos, uma vez que o Pais vivia um periodo de redemocratizacdo, estavam
em ascensao as discussdes em torno a projetos societdrios distintos e as que deram
origem a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, 9.394/96, como, por exemplo,
as discussdes entre educacdo publica e privada, embate no qual predominou a logica do
mercado.

Para Ferreira e Garcia ([sd], p. 148), “A reforma da educacdo profissional
iniciada na década de 1990, especificamente com a edigdo da LDB/1996 e do Decreto n°
2.208/97 promoveu mudangas emblematicas no quadro da educagdo brasileira,” isso
significa que o resultado das politicas atuais para o ensino médio e educagdo
profissional considera: a disputa de concepcdes no interior governo; a flexibilidade na
integracdo, tratada no Decreto 5.154/04 e a manutencdo dos principios e contetidos do
Decreto 2.2208/97, presente nas diretrizes curriculares para o ensino médio e educacdo
profissional, explicitada na Resolugdo do CNE 01/2005.

2.2. Uso de software educativo na educacgio profissional

A demanda por educagdo profissional tem aumentado significativamente, o que
ocasiona, por conseguinte, a necessidade de ampliacdo dos laboratorios, recursos
didaticos e fisicos nos diversos espagos de ensino. Essa incompatibilidade dos recursos
fisicos existentes em relagdo aos necessarios, tem pressionado as universidades e centros
de formacdo profissional para encontrarem alternativas ao desenvolvimento da
aprendizagem profissional. Por conseguinte, tem suscitado a organizacdo de ambientes
didaticos de simulacdo de componentes fisicos reais, baseados, principalmente, na
modelagem computacional de sistemas reais, que posteriormente serdo vivenciados na
pratica profissional.

Nesse contexto, o uso de soffwares educativos tem contribuido para o
suprimento das caréncias referidas, como também para o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes. Afinal, ao contrario do que se costuma imaginar, a informatica na educagdo
ndo pode restringir-se apenas ao ensino de como operar o computador, pois este, através
de atividades interativas utilizando o mouse, telas coloridas, efeitos sonoros, softwares,
dentre outros recursos, pode ser um mediador importante para a aprendizagem de
conteudos curriculares.

Isso tem favorecido o reconhecimento da importancia do software educativo
como ferramenta eficaz na educagdo profissional, geradora de impactos no
desenvolvimento de competéncias para o mundo do trabalho e para o desenvolvimento
da cidadania; assim como tem motivado o aumento progressivo da disponibilidade
desses recursos; basta lembrar que, atualmente, existe grande quantidade de softwares
veiculando boa parte do conteudo programatico do ensino profissional.

Essa importancia conferida ao software educativo é notavel nas atividades de
educacdo profissional, ratificando, ainda mais, a concep¢do institucional de que, no
atual contexto, a inclusdo social passa pela inclusdo tecnoldgica, sendo, portanto,
imprescindivel que se tenha dominio dos artefatos eletronicos: caixas-eletronicos,
celulares, computadores, internet, e que a escola ¢ um dos aliados desse processo.

Esse discurso ¢ também dos profissionais da 4rea técnica da educacdo
profissional, uma vez que reconhecem que o software educativo ¢ um importante
recurso para o ensino-aprendizagem, embora, para os docentes, usudrios dessa
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ferramenta, ha um grande desafio que precisa ser sanado, envolvendo os processos de
desenvolvimento, selecdo e avaliagdo de software.

2.3. Classificacio dos softwares educativos

Concebendo software educativo como um sistema computacional e interativo
intencionalmente criado para facilitar a aprendizagem de conceitos especificos, uma das
classificagdes mais usadas segmenta os tipos de softwares em tutoriais, exercicios e
praticas, programagao, aplicativos, multimidia e internet, simulacdo e jogos. (VIEIRA,
2000; VALENTE, 1998).

Considerando o que diz Gomes ([sd] apud VALENTE, 1998) sobre avaliacao de
software, segundo o qual ¢ preciso: conceitud-lo, classifica-lo, identificar os niveis de
aceitacdo junto aos usuarios, analisar seus beneficios na interface com o processo de
aprendizagem, bem como as criticas quanto a sua qualidade e os critérios para avaliar
sua qualidade, priorizou-se a taxonomia relativa aos objetivos pedagdgicos, proposta por
Valente (1998), apresentando algumas categorias: (a) Tutoriais; (b) Exercicio e pratica;
(c)Ambientes de programacgao;(d) Aplicativos;(e) Multimidia e internet;(f) Simulagdes;
(g) Jogos.

2.4. Avaliacao de software educativo

Considerando a definicdo de qualidade de software da Associacdo Brasileira de
Normas Técnicas, ABNT “[...] totalidade das caracteristicas de um produto de software,
que lhe confere a capacidade de satisfazer as necessidades explicitas e implicitas”
(ABNT, 1996), promover essa qualidade requer atengdo para o processo de produgdo e o
produto em si, uma vez que o software deve atender requisitos e necessidades do
usuario relacionadas a aprendizagem.

Tomando por base as ideias de Rocha e Campos (2003), que se referem a
avaliacdo de software e levam em conta os fatores de qualidade do produto e seus
objetivos de qualidade, tomou-se como referéncia os critérios de produgdo e avaliacao
de SE, com suas categorias assim descritas: (a) Interagdo aluno-SE-professor; (b)
Fundamentagdo Pedagogica;(c)Contetdo; (d) Programagao.

Para fins desta pesquisa, das categorias apresentadas, foi escolhida a
fundamentagdo pedagogica, relativa a base pedagodgica que permeia o desenvolvimento
do SE, item que se desdobra nos aspectos descritos a seguir: (a) Clareza epistemologica;
(b) Explicitacao dos fundamentos pedagdgicos;(c)Consisténcia pedagdgica.

Partindo do pressuposto de que as teorias da aprendizagem precisam ser
consideradas na avaliagdo do software educativo para a educagdo profissional,
priorizou-se a concepgao cognitiva da educacgdo e as principais contribuigdes da teoria
da aprendizagem significativa de David Ausubel.

3. O percurso metodologico

Foram utilizadas as entrevistas com docentes da educagdo profissional de uma
institui¢do de ensino localizada em Fortaleza, que utilizam o Proteus, ressaltando-se
que, em virtude da flexibilidade do estudo de caso, torna-se inviavel estabelecer um
roteiro rigido que fundamente com precisdo o desenvolvimento da pesquisa.

A elaboracao das perguntas seguiu as regras sugeridas por Gil (1991, p. 91-92),
que orientam a formulagcdo objetiva, clara, concreta e precisa. As entrevistas foram
gravadas e, posteriormente, transcritas, preservando-se ao maximo as informagdes
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colhidas, com o objetivo de obter dados fidedignos e que traduzissem a realidade vivida
pelos docentes.

3.1. O Proteus na voz dos sujeitos: analise do caso

Os docentes entrevistados afirmaram ser recente o uso de software como recurso
pedagogico nos cursos de educagdo profissional, considerando-se que tal experiéncia
comegou por iniciativa dos professores, em turmas que funcionavam nos turnos: manha,
tarde e noite.

No que diz respeito a formagao dos professores, um dado desta pesquisa revela
que eles ndo possuem formacao pedagdgica; sdo técnicos de diferentes areas, que nao
fizeram o curso de licenciatura para lecionar, o que implica na falta de sistematizag¢do na
didatica no uso do Proteus. Assim, também, percebe-se que ndo ha preocupagdo com o
planejamento, estudo e andlise do proteus, do ponto de vista pedagdgico. Essa
constatacdo tem base na fala dos entrevistados, que foram incisivos em afirmar que ndo
houve nenhum processo de formacao para uso, especifico, desse software.

Os entrevistados foram unanimes em afirmar que, para utilizar o Proteus, os
alunos necessitam de conhecimentos prévios em informadtica basica como: abrir uma
pasta, salvar um arquivo etc.

Sobre os conhecimentos em eletronica, os docentes disseram ser necessario que
os alunos assistam as aulas com aten¢do, para aprenderem os conteudos ministrados
pelo professor, em geral, utilizando o quadro. Primeiro, eles aprendem o que ¢ um
transistor, o que ¢ um resistor; s6 entdo utilizardo esse conhecimento para fazerem a
conexdao dos componentes da tela; caso ndo tenham as informacgdes prévias, ndo
conseguirdo montar nenhum circuito.

Para os entrevistados, os alunos acham interessante ver os circuitos funcionando
num computador e funcionando no contexto real. Desse modo, eles conseguem fazer um
link entre o virtual e o real. Assim, para os professores ter possibilidades de fazer tal
comparagdo deixa os alunos motivados pra aprender, inclusive porque quando funciona
no virtual, tem 99% de chances de funcionar no mundo real, por isso, quando faz a
montagem, ja parte do principios de que vai funcionar no real; isso os deixa mais
Seguros.

Mesmo admitindo que primeiro passam alguns circuitos para que o aluno
entenda o funcionamento, ele tem a possibilidade de constituir o circuito, colocar um
componente a mais; terd condi¢do de, sozinho, desenvolver outros circuitos. Nesse
sentido, os docentes destacam que o software estd adequado a faixa etiria e ao
desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Quanto aos aspectos pedagogicos (conteudos e metodologia no uso do software),
buscou-se, na fala dos entrevistados, elementos que evidenciassem na pratica o que
expressavam oralmente, através dos pontos a seguir:

3.1.1. Adequacao do software ao programa do curso

Quando indagados a respeito desse item, os docentes responderam que o
software estad em sintonia com o programa do curso, pois o aluno consegue descobrir de
forma mais pratica e interessante, conhecimentos curriculares previstos, dando a
seguinte explicag¢do: “Desse modo, o aluno aprende com o sofiware que o componente
carrega mais rapido quando ele varia para outro componente, entdo quando aquele
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componente descarrega mais rapido, aquele circuito oscila quando ele modifica um
componente X”(DOCENTES ENTREVISTADOS).

Na visdo dos entrevistados, tudo isso ¢ descoberta, porque, “ds vezes, essa
informagao de que se ele fizer isso, ocorrera o que foi explicado anteriormente, ele vai
descobrir  sozinho, passando pela experiéncia e observacdo”(DOCENTES
ENTREVISTADOS). Os docentes complementam exemplificando que no software
existem ferramentas mais complexas que, em fun¢do da faixa etaria dos alunos e do
foco do curso, se aborda mais topicos ou menos topicos do software.

3.1.2. Abordagem dos conteudos no software Proteus

Os docentes falaram que os conteudos sdo, normalmente, explicados utilizando-
se a lousa. Apds a exposi¢do tedrica do conteudo, o software ¢ utilizado para a
montagem de simulagdo do circuito utilizando os componentes que os alunos viram na
teoria. Como exemplo de conteudos que ensinam, utilizando o Proteus, os entrevistados
citaram transistores e registores e consideraram que o soffware agrega valor ao
conteudo, pois o aluno recebe a teoria antes e, depois, tem a oportunidade de fazer
simulagdes das diversas situacdes, fazendo aplicacdo da teoria, para sd, entdo, fazer, na
pratica, as montagens e as comparacdes dos valores que obteve no software.

3.2. O software e outros recursos pedagogicos

Segundo os entrevistados, o material concreto ¢ necessario e jamais pode deixar
de existir porque, na pratica, o aluno vai fazer o concerto do objeto, vai fazer uma placa
eletronica, por isso jamais poderd deixar de existir. Agora, para andlise de como o
circuito funciona, o software ¢ 100%. Foi consenso para os professores que o material
concreto seria dispensavel, caso os alunos estivessem sendo formados apenas para a
andlise de circuitos teodricos; nesse caso, 0 software atenderia perfeitamente, ndo
precisaria contato fisico nesses componentes.

Os entrevistados fizeram questdo de endossar que o software ¢ um repassador de
informagdes; ele ndo dispde de informagdes textuais; assim, o aluno deve observar,
compreender para depois executar ou ndo o comando sugerido. E importante também
compreender que, em nenhum momento, ele ¢ um software de simulacdo de circuitos
eletronicos.

3.3. Identificacio de situagdes, no software, que promovem tipos de aprendizagem
3.3.1 Aprendizagem por recepc¢io

Segundo os entrevistados, ndo hé, no software, situagdes em que o contetido seja
trabalhado nesta perspectiva da aprendizagem por recep¢do. Ao contrario, o sofiware
possibilita que o aluno se autodesenvolva; isso, claro, depois que ele conhecer os
componentes, as ferramentas para trabalhar no software; depois que ele conhecer esses
aspectos, serd capaz de inventar novos circuitos.

3.3.2 Aprendizagem por descoberta

Os docentes afirmam que os alunos ndo recebem as informagdes prontas e, por
isso, € necessario construi-las. No software, o contetido estd nomeado, inclusive, até em
inglés, necessitando-se de que o aluno tenha conhecimento prévio de algumas
linguagens em inglés; caso contrario, os docentes precisam traduzir esses
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conhecimentos. Portanto, considerando que ¢ um quebra-cabeca, um circuito para
montar, ¢ necessario que o aluno construa o conhecimento, aprenda por descoberta.

3.3.3 Aprendizagens significativas e memoristicas

Na opinido dos entrevistados, no software ¢ possivel identificar, através de
simbolos ilustrados em desenhos, os componentes em uma simbologia padrao. Segundo
afirmaram, através desses simbolos, o aluno consegue identificar e aproveitar o
componente para fazer a utilizacdo. Desse modo, consideraram que o software trabalha
aprendizagens significativas, permitindo a aprendizagem por descoberta, uma vez que
ele terd que saber onde estd o componente X, onde estd o componente Y e clicar no
ponto; tera que saber onde estd o instrumento Z, ou seja, o aluno fard estes
procedimentos depois de ter conhecido a ferramenta, que ¢ o primeiro passo na
aprendizagem do sofiware.

3.4. Experimentacio e descoberta dos discentes

Na percepgdo dos entrevistados, o software possibilita a experimentacdo por
parte do aluno, uma vez que ele precisa ter um bom conhecimento de como funciona
cada um dos componentes, pois tal conhecimento ¢ constantemente exigido dele. A cada
mudanga que o aluno faz de um componente, por exemplo, quanto a sua posi¢do, ha
possibilidade do circuito tomar uma nova forma, o que exige muito conhecimento,
atencdo, investigacao e descoberta: “agora, ele esta fazendo isso, antes, esse componente
fazia isso, o mesmo componente, quando ele muda de posi¢do, pode fazer coisas
diferentes, entdo vai exigir muito da memoria dele”. (PROFESSOR A).

3.5. O software e a motivagio dos alunos para aprendizagem

Em relacdo a essa questdo, os professores justificaram que o soffware motiva os
alunos para aprenderem novos conhecimentos, considerando que ele ¢ utilizado para
simular circuito. Nesse sentido, se o aluno pegar s6 um componente e deixa-lo isolado
na tela, ndo vai funcionar pois, antes, ¢ preciso interligar os componentes. Entdo, através
do conhecimento que tem sobre cada um dos componentes, o aluno podera interliga-los
e construir novos circuitos, até¢ mesmo sem o professor desenvolver um modelo, o aluno
podera fazé-lo.

3.6. Avaliacdo do software quanto ao trabalho docente e a aprendizagem dos
alunos
3.6.1 Vantagens

Para os docentes entrevistados, uma das vantagens de avaliagdo do software em
relacdo ao trabalho docente e a aprendizagem dos alunos ¢ a possibilidade do professor
interagir com os alunos em situacdes de simulagdo, exigindo-se momentos valiosos de
analises, além de oportunizar o desenvolvimento da capacidade légica, do raciocinio
matematico. Segundo afirmaram, o software ¢ um dos grandes motivadores no momento
da utilizacdo, devido a sua flexibilidade, possibilidades que d& ao aluno para fazer
mudancas e facilmente pensar em construir algo novo, permitindo-lhe um melhor
entendimento quando comeca a modificar facilmente o que deseja; aspecto que ndo vai
obter facilmente na pratica, porque ndo pode alterar os valores dos componentes.

Os professores consideram que o software contribui tanto para o trabalho
docente quanto para aprendizagem dos alunos. Na medida em que analisa um circuito
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desenvolvido por um aluno, o professor também faz uma reflexdo de como o aluno
montou aquela situagdo. Isso envolve desenvolvimento do raciocinio légico, pois
quando se comeca uma situagdo nova, leva muito tempo para que seja montado um
circuito. Entdo, ¢ mais rapido o professor planejar o circuito usando o software, fazendo
antecipadamente a montagem da situacdo e antevendo as modificacdes necessarias:

Em relacdo as contribui¢des do software para a aprendizagem do aluno, os
professores acrescentam que ele propicia um entendimento bem mais rapido por parte
do aluno; isso facilita o ensino porque d& condi¢des para que o professor avance no
contetdo. Até no caso de uma turma com baixo desenvolvimento, o sofiware auxilia em
sua motivagdo, pois os alunos ficam bem mais interessados e, consequentemente, vao
aprender melhor.

Outra vantagem na utilizacdo do software, apresentada pelos docentes
entrevistados, diz respeito & questdo da seguranga, considerando-se a possibilidade de
simulagdo do circuito funcionando. Como se trata de um ambiente virtual, explicaram,
ndo hé risco de choque ou de danificar um componente. Caso um circuito ndo funcione,
teoricamente, queimaria um componente. Na pratica, ¢ diferente, ponderaram, o aluno
estaria trabalhando com energia e com os componentes reais; por isso, qualquer erro,
poderia ocasionar, no minimo, um acidente, como choque ou explosdo. Por isso,
consideraram interessante que o aluno trabalhasse primeiramente num ambiente virtual
porque veria aquele circuito funcionando, teria toda a estrutura montada, desenhada e,
quando passasse para o real, bastaria seguir os procedimentos com atengdo,
minimizando erros e acidentes.

3.6.2 Pontos negativos

Na opinido dos entrevistados, o sofiware ¢ complexo para os alunos acima de 30
anos, considerando-se que este pessoal de CPD, que ndo tem muita intimidade com o
computador, geralmente tém maiores dificuldades de manuseio, ndo conseguindo nem
mexer o mouse, as vezes. Por isso, os docentes ponderaram que os alunos precisam dos
conhecimentos prévios de informatica, sem os quais dificulta bastante o uso do Proteus.

Tal situacdo ¢ diferenciada para a juventude de 13 a 14 anos, de 20 a 25 anos,
segundo os entrevistados, uma vez que domina o computador muito bem, abre e fecha
arquivo, abre o computador com muita facilidade. Para eles o recurso ndo apresenta
dificuldades.

Outros aspectos negativos visualizados pelos docentes estdo relacionados: (a) a
questdo do aluno ndo dispor de computador em casa, para treinar o que trabalharam em
sala de aula com o Proteus e, por isso, ndo aprofundam a aprendizagem; (b) a carga
horaria do curso, que deveria ser ampliada tendo em vista a estrutura de um curso que
trabalha com essa ferramenta; (c) atualiza¢do do software, pois, considerando-se que ha
mudanga da ferramenta a cada ano, a escola precisa ficar atenta a esse ponto, para que os
alunos sempre estejam conhecendo a ferramenta atual.

4. Consideracoes finais

Através desta pesquisa foi possivel observar como os docentes da educacao
profissional se relacionam com as novas tecnologias, dado que a énfase neste trabalho
foi enfocar a pratica do Proteus articulada com a concepgdo dos cognitivistas, com
recorte para a teoria ausuberiana, ou da aprendizagem significativa. Também deu para
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perceber, em alguns momentos das entrevistas, a validade dos pressupostos que
sustentam a pratica dos docentes, usuarios do Proteus, momentos enriquecidos pelas
reflexdes sobre a pratica a luz das experiéncias dos colegas profissionais.

Um aspecto muito forte foi em relacdo a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos
com carater pedagodgico nos cursos profissionalizantes, sendo reconhecidos pelos
entrevistados como de suma importdncia para a vivéncia da pratica, haja vista a
possibilidade de refazer as montagens com seguranca, sobretudo, sem desperdicios de
materiais.

Vale salientar que, em que pese esse reconhecimento por parte dos docentes, os
OA sdo pouco utilizados nos cursos, o que implica na necessidade de efetivacdo de
novas intervengdes pedagogicas nas praticas pedagdgicas, tendo por base estratégias que
propiciem a vivéncia de metodologias com caracteristicas de construcdo coletiva, haja
vista a importdncia da participagdo dos sujeitos no processo ensino-aprendizagem,
conforme pensam os cognitivistas e, no caso aqui especifico, David Ausubel, com sua
teoria da aprendizagem significativa e menos memoristica.
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