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RESUMO
O artigo relata pesquisa que analisou 0 uso de recursos computacionais por estudantes de ensino
técnico, do Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Avancado de Ponte Nova — em apoio ao
conteddo ministrado pelos docentes. Facebook e WhatsApp foram 0s recursos computacionais
analisados em funcdo de sua utilizacdo na disciplina de Introducdo a Informatica. Trata-se de um
estudo de caso, com caracteristicas de pesquisa quantitativa. A coleta de dados foi realizada de forma
estruturada e conduzida junto aos alunos dos cursos Técnicos em Administracao e Informatica. Como
resultado da pesquisa, foi verificado que os discentes aceitaram a utilizacdo das ferramentas
computacionais como apoio pedagogico e consideraram que houve avangos no processo de
aprendizagem, aumentando a atencdo e o interesse pelos conteldos ensinados e pelas atividades
propostas em sala de aula e/ou no laboratério de informatica.

Palavras-chave: Educacéo; tecnologias; sala de aula; ensino; aprendizagem.

ABSTRACT

The article reports a research that analyzed the use of computational resources by students of technical
education, of the Federal Institute of Minas Gerais — Advanced Campus of Ponte Nova — in support
of the content taught by the teachers. Facebook and WhatsApp were the computational resources
analyzed due to their use in the subject of Introduction to Informatics. It is a case study with
quantitative research characteristics. The data collection was carried out in a structured way and
conducted with the students of the Technical courses in Administration and Informatics. As a result
of the research, it was verified that the students accepted the use of computational tools as pedagogical
support and considered that there were advances in the learning process, increasing attention and
interest in the contents taught and the activities proposed in the classroom and/or in the classroom
computer lab.

Keywords: Education; technologies; classroom; teaching; learning.

1 INTRODUCAO
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As tecnologias computacionais estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas, seja na
escola ou no trabalho. A evolucdo dos recursos computacionais amplia o acesso a informacao, e traz
mudangas profundas principalmente no campo académico, onde é discutido e construido o
conhecimento. A apropriagdo dos meios computacionais para construcdo do conhecimento tem
mobilizado educadores na selecdo e utilizacdo das tecnologias como ferramentas pedagdgicas no
processo de ensino-aprendizagem.

O Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG) é uma instituicdo educacional de ensino
verticalizado que se propde a sistematizar e produzir conhecimentos que respondam as demandas
locais de formacgdo de mao-de-obra qualificada das regides onde atua, formando recursos humanos
competentes para intervirem no desenvolvimento local e regional. No Campus Avancgado de Ponte
Nova, lécus da pesquisa, sdo utilizados computadores, smartphones, tablets, redes sociais, softwares
educacionais e aplicativos de mensagens para facilitar a aprendizagem e, ao mesmo tempo, fomentar
uma consciéncia critica para uso adequado desses instrumentos para construcao do conhecimento.

A pesquisa em pauta analisou 0 uso de recursos computacionais pelos discentes no processo
de aprendizagem da disciplina Introducdo a Informatica das areas técnicas de Administracdo e

Informatica, dois dos cursos que o Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG) oferece.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 AS TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A era digital, marcada por avangos tecnoldgicos, tem despertado nos alunos a curiosidade
sobre as tecnologias, com repercusséo direta na forma de transmissdo do conhecimento em sala de
aula ou fora dela. Os estudantes tém buscado informacdes de conteddos e conceitos de qualquer
disciplina por meio de recursos tecnoldgicos disponiveis na internet, ap6s o que aplicam o
conhecimento adquirido nas atividades escolares propostas pelo professor.

A escolha da tecnologia esta relacionada as propostas pedagdgicas da escola e ao conteido
que vai ser trabalhado em sala de aula. As possibilidades de utilizacdo das ferramentas tecnolégicas,
com todas as suas potencialidades e por meio da educacdo on-line proporcionam oportunidades de
aprendizagem (Cruz, Pazzetto, & Santos, 2002).

Para Kurcgant e Peres (2004), as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) permitem
maior flexibilidade, criatividade, dinamicidade, interacdo e comunicacdo no processo de ensino-
aprendizagem, sendo, portanto, “naturalmente” interdisciplinares.

Uma vez que a interdisciplinaridade consiste em estabelecer ligacdes de complementaridade,
convergéncia, interconexdes e transi¢do entre os conhecimentos, o conteldo ministrado em sala de

aula nessa perspectiva é abordado de forma integral, permitindo a integracdo das teorias e dos
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instrumentos nas diferentes disciplinas, a fim de estimular o estudante para a vida em sociedade e as
atividades produtivas (Ciavatta, Frigotto, & Ramos, 2005).

A interdisciplinaridade exige dos diretores de ensino, pedagogos e docentes a promocgao de
maior interacdo de contetidos entre as disciplinas das diversas areas. Ao se remeter a matriz curricular
por meio de uma perspectiva interdisciplinar, proporciona-se ao discente uma participacao ativa no
processo de ensino-aprendizagem. Neste sentido, o uso das TIC no processo de ensino aprendizagem
propicia e facilita a integragdo interdisciplinar, motivando o aluno a ter maior interesse no contetdo
ministrado.

Segundo Alcantara e Soffa (2008), para a implantacdo eficaz dos recursos tecnoldgicos na
educacdo, quatro aspectos sdo imprescindiveis: 0s ambientes, as ferramentas, o0 docente capacitado e
o discente interessado, em igual medida.

2.2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Os recursos computacionais utilizados como ferramentas pedagogicas podem auxiliar o
processo de aprendizagem, em que o aluno constrdi o seu conhecimento por meio da articulacéo de
ideias, produzindo explicacdes, entendimento e significacdo para resolucédo dos problemas propostos
em sala de aula.

A aprendizagem significativa, com apoio de novas tecnologias na educacéo,
recria ambientes em que o aluno constréi o seu conhecimento por meio do
pensamento reflexivo. Esses espacos permitem que o aluno seja ativo para
observar e manipular as informagdes comunicadas, bem como usar a sua
intencionalidade para interpretar as diferentes inteligéncias compartilhadas
no ambiente colaborativo e conversacional, e o professor como mediador

pode propiciar ambientes proximos ao contexto real (Jonassen, 2007, p. 23).

Para Kurcgant ¢ Peres (2004, p. 104) “as principais criticas do computador na aprendizagem
centram-se na pedagogia utilizada para a qual o aluno é o agente passivo, e 0 processo de ensino-
aprendizagem baseia-se na absor¢do e assimilagdo de informagdes”. Por isso, os recursos
computacionais aplicados ao ensino possibilitam maior criatividade e dinamicidade no processo de
ensino-aprendizagem, estimulando o aluno a participar de maneira ativa na construgdo do seu

conhecimento, a fim de aplicar e testar 0s contetidos que sdo ministrados pelo docente.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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A pesquisa teve como método o estudo de caso, uma vez que focalizou o processo educacional
desenvolvido com a adogéo de recursos computacionais no Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG),
Campus Avancado de Ponte Nova. O estudo de caso é um método que compreende o planejamento,
as técnicas de coleta de dados e as abordagens de analise de dados (Acevedo; & Nohara, 2007).

O carater da pesquisa ¢ quantitativo, pois de acordo com Moresi (2003, p. 29): “Ela é
especialmente projetada para gerar medidas precisas e confidveis que permitam uma andlise
estatistica. A Pesquisa Quantitativa € apropriada para medir tantas opinides, atitudes e preferéncias
como comportamentos”.

Para a reunido dos dados, foi aplicado aos alunos um questionario composto por vinte questdes
fechadas relacionadas ao emprego de recursos computacionais em apoio ao contetido ministrado na
disciplina selecionada para estudo. Os dados coletados foram tratados por meio da analise estatistica
fatorial.

Responderam ao questionario duzentos e cinquenta alunos na disciplina de Introducdo a
Informatica, do Ensino Médio/Técnico e Subsequente do Instituto Federal de Minas Gerais — Campus
Avancado de Ponte Nova.

Os recursos tecnoldgicos utilizados em sala de aula e objetos de estudo foram:

a ferramenta de mensagem instantanea “WhatsApp” em grupos criados pelos professores da
disciplina, com o objetivo de circular respostas aos quizzes elaborados pelos professores sobre o
contetdo trabalhado em aula;

o0 software de redes sociais “Facebook”, onde os estudantes podiam interagir ¢ compartilhar
materiais e responder aos quizzes em forma de “enquete” para que a comunicagdo ¢ intera¢do entre
os docentes e discentes fosse realizada na disciplina de Introducéo a Informatica das areas técnicas
foco deste estudo.

Estes recursos computacionais trouxeram avancos significativos do ponto de vista
educacional, pois 0 processo de aprendizagem dos discentes foi mais dinamico, uma vez que
permitiram que os contetdos ensinados, despertassem a atencdo e o interesse dos discentes com
ampliacdo do conhecimento nas atividades propostas em sala de aula e/ou no laboratério de

informatica.

4 ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
A analise dos dados foi feita por meio de estatistica fatorial, realizada de forma exploratoria,
pois se pretendia identificar quais os indicadores seriam extraidos para compor os homes dos fatores

referentes ao uso das ferramentas tecnoldgicas.
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Na pesquisa foi utilizado o teste de Friedman para avaliar a diferenca entre os escores
referentes aos construtos do uso dos recursos computacionais no processo de ensino-aprendizagem
dos discentes. Segundo Castellan e Siegel (2006, p. 58), “o teste ndo paramétrico de Friedman ¢
utilizado para avaliar as diferengas entre os escores”.

No estudo, o nivel de significancia considerado nos testes estatisticos validos foi de 5% Fisher
(2004). Na analise fatorial exploratéria estatistica utilizaram-se cargas fatoriais no valor de .50 ou
acima, pois sao consideradas praticamente significantes (Hair, 2005).

Na apuracdo da analise estatistica, usou-se a forma univariada. Segundo Reis (2009, p. 43),
“na univariada utiliza-se a apuracdo de medidas de posi¢do (média) e de dispersdo (desvio padréo)
para apresentar as questoes relativas ao questionario”.

Em seguida, foi aplicado o teste de Wilcoxon, indicado na comparagdo em duas situacfes do
mesmo respondente, para detectar diferencas de opinido entre os recursos WhatsApp e Facebook.

5 ANALISE ESTATISTICA DA FERRAMENTA FACEBOOK

Adotou-se o critério da raiz latente para escolher os fatores referentes as questdes relacionadas
ao Facebook utilizado como ferramenta pedagdgica a serem analisados. Esse critério estabelece que
um fator com autovalor superior a 1 deve ser retido para a analise.

A Tabela 1 mostra que seis fatores tiveram autovalores acima desse limite, totalizando um
percentual acumulado de variancia de 57,16%. Como esse valor € proximo ao limite aceitavel de
60%, conforme Hair (2005), decidiu-se considerar os resultados da analise fatorial com seis fatores,
porque os fatores escolhidos compunham-se de indicadores que exibiam cargas fatoriais acima de .40
na sua grande maioria.

Tabela 1 Distribui¢do da variancia entre os fatores sobre as questoes
pedagdgicas com o uso do Facebook pela analise fatorial

Fator Autovalores iniciais
Autovalores | Variancia (%) | Variancia acumulada (%0)
1 2,670 13,350 13,350
2 2,279 11,395 24,746
3 1,886 9,429 34,175
4 1,707 8,534 42,709
5 1,531 7,653 50,362
6 1,360 6,800 57,161

Fonte: Dados da pesquisa.
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A seguir sdo analisadas e comparadas as variaveis relacionadas aos fatores encontrados no
recurso computacional Facebook, correspondentes a Tabela 1 dos resultados encontrados na pesquisa,
por meio da qual foram colhidos os dados indicadores para a amostra total.

Para efeito de apresentacdo, procurou-se agrupar essas variaveis em seis categorias: 1)
Usabilidade; 2) Comunicacdo/Interacdo; 3) Recursos de aprendizagem; 4) Caracteristica de
aprendizagem; 5) Estratégia de aprendizagem; e 6) Flexibilidade.

Quanto as variaveis pertencentes ao recurso computacional Facebook e seus respectivos
significados, destacam-se as seguintes:

e Fator Usabilidade (Us) — resultante do calculo da média das perguntas 1, 7, 8 e 11 do
questionario para cada respondente individualmente;
e Fator Comunicacao/Interacdo (CI) — resultante do célculo da média das perguntas 2, 4, 5, 17

e 19 do questionario para cada respondente individualmente;

e Fator Recursos de Aprendizagem (RA) — resultante do calculo da média das perguntas 10, 14

e 15 do questionario para cada respondente individualmente;

e Fator Caracteristica de Aprendizagem (CA) — resultante do calculo da média das perguntas 3,

6, e 13 do questionario para cada respondente individualmente;

e Fator Estratégia de Aprendizagem (EA) — resultante do célculo da média das perguntas 9, 12

e 20 do questionario para cada respondente individualmente;

e Fator Flexibilidade (Fx) — resultante do calculo da média das perguntas 1, 2, 10, 16 e 18 do
questionario para cada respondente individualmente.

As respostas do questionario para essas perguntas foram do tipo Likert de cinco pontos. Uma
vez que o grau de concordancia nessa escala gradua-se de “discordo totalmente” para “concordo
totalmente”, significa dizer que as variaveis que apresentaram escores acima de 3,99 indicam uma
situacdo de concordancia, entre 3,00 a 3,99 (inclusivos), uma situacdo intermediaria entre
discordancia e concordancia, e abaixo de 3,00, uma discordancia na resposta.

Para sintetizar as informacdes de cada pergunta, utilizou-se a média como medida de
tendéncia central e para a medida de dispersdo utilizou-se o desvio-padrdo. A Tabela 2 mostra 0s
resultados da opinido dos discentes em relacdo ao recurso computacional Facebook.

No que diz respeito as varidveis de fatores do Facebook, constatou-se uma situacao de alta
concordancia nos seis fatores, pois 0s escores obtidos apresentaram uma media maior do que 4,00,
ou seja, verificou-se uma concordancia.

Entre os respondentes, em uma andalise comparativa aos fatores do Facebook, verificou-se a

existéncia de diferencas significativas quanto aos seis fatores, pois o teste apresentou um valor-p de
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0,000**, a variavel “Usabilidade” e “Comunicacao/Interacdo” foram as mais expressivas, por meio
de comparacéo dois a dois no teste de Wilcoxon.

Segundo Alcantara e Soffa (2008, pp. 165-166), ““a usabilidade ¢ a interagdo das ferramentas
tecnoldgicas sdo parametros de fundamental importancia, pois se relacionam com a qualidade e a
facilidade que as mesmas foram apresentadas e suas facilidades de uso pelo usuario”. A média da

amostra total ratifica que esses dois fatores tém grande relevancia no recurso computacional

Facebook.
Tabela 2 Caracterizacdo da amostra total segundo os fatores do recurso computacional Facebook
Fatores n Média D.P. P-valor Concluséo
Usabilidade 250 4,87 0,28
Comunicac&o/Interagéo 250 4,82 0,36
Recurso de aprendizagem 250 4,78 0,39 0.000%* Us=Cl>RA >
Caracteristica de aprendizagem 250 4,45 0,55 ’ CA>EA>Fx
Estratégia de aprendizagem 250 4,26 0,74
Flexibilidade 250 4,13 0,77

Fonte: Dados da pesquisa.

6 ANALISE ESTATISTICA DA FERRAMENTA WHATSAPP

Adotou-se o critério da raiz latente para escolher os fatores referentes as questdes relacionadas
ao WhatsApp utilizado como ferramenta pedagogica a serem analisados.

O critério que um fator com autovalor superior a 1 deve ser retido para a analise para escolher
os fatores referentes as questdes pedagogicas com o uso do recurso computacional WhatsApp a serem
analisados.

A Tabela 3 mostra gque sete fatores tiveram autovalores acima desse limite, totalizando um
percentual acumulado de variancia de 59,7%. Decidiu-se reter esses fatores, pois os selecionados

compunham-se de indicadores que exibiam cargas fatoriais acima de .50 em sua grande maioria.

Tabela 3 Distribui¢do da varidncia entre os fatores sobre as questoes
pedagdgicas com o uso do WhatsApp pela anélise fatorial

Fator Autovalores iniciais
Autovalores | Variancia (%) | Variancia acumulada (%)
1 2,491 12,456 12,456
2 2,116 10,580 23,036
3 1,549 7,747 30,783
4 1,520 7,602 38,386
5 1,492 7,462 45,848
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6 1,464 7,322 53,169
7 1,309 6,544 59,713

Fonte: Dados da pesquisa.

Analogamente, sdo comparadas as variaveis relacionadas aos fatores encontrados no recurso
computacional WhatsApp, correspondentes a Tabela 3 dos resultados encontrados na pesquisa, por
meio da qual foram colhidos os dados indicadores para a amostra total.

Para efeito de apresentacdo, procurou-se agrupar essas variaveis em sete categorias: 1)
Adaptabilidade; 2) Comunicacgdo/Interacdo; 3) Recursos de aprendizagem; 4) Caracteristica de
aprendizagem; 5) Estratégia de aprendizagem; 6) Flexibilidade; e 7) Requisito de aprendizagem.

Quanto as variaveis pertencentes ao recurso computacional WhatsApp e seus respectivos
significados, destacam-se as seguintes:

e Fator Adaptabilidade (Ad) — resultante do célculo da média das perguntas 8, 14 e 19 do
questionario para cada respondente individualmente;
e Fator Comunicacao e Interacdo (CI) — resultante do célculo da média das perguntas 1, 6, 7 e

16 do questionario para cada respondente individualmente;

e Fator Recurso de Aprendizagem (RA) — resultante da pergunta 2 do questionario para cada
respondente individualmente;
e Fator Caracteristica de Aprendizagem (CA) — resultante do calculo da media das perguntas 4

e 5 do questionario para cada respondente individualmente;

e Fator Estratégia de Aprendizagem (EA) — resultante do célculo da média das perguntas 10,

11, 13, e 17 do questionario para cada respondente individualmente;

e Fator Flexibilidade (Fx) — resultante da pergunta 15 do questionario para cada respondente
individualmente;
e Fator Requisito de Aprendizagem (RgA) — resultante do calculo da média das perguntas 18 e

20 do questionario para cada respondente individualmente.

No que diz respeito as variaveis de fatores do WhatsApp, constatou-se uma situacdo de alta
concordancia em seis fatores, com exce¢do apenas da “Flexibilidade”, pois 0S escores obtidos
apresentaram uma média maior do que 4,00, ou seja, verificou-se uma concordancia, conforme
Tabela 4.

Entre os respondentes, em uma analise comparativa aos fatores do recurso computacional
WhatsApp, verificou-se a existéncia de diferencas significativas quanto aos sete fatores, pois o teste
apresentou um valor-p de 0,000*%*, e a variavel “Comunica¢ao/Interagao” foi a mais expressiva, por

meio de comparacdo dois a dois no teste de Wilcoxon.
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De acordo com Alcantara e Soffa (2008, p. 167), “a comunicagdo da ferramenta tecnoldgica
¢ uma ac¢do que transmite uma mensagem e, eventualmente, recebe outra mensagem como resposta”.
A média da amostra total ratifica que esse fator tem grande relevancia no recurso computacional
WhatsApp, pois essa ferramenta tecnoldgica € um aplicativo de troca de mensagens instantaneas, o
que demonstra a sua grande utilidade como recurso computacional na area educacional.

Tabela 4 Caracterizacdo da amostra total segundo os fatores do recurso computacional WhatsApp

Fatores n Média D.P. P-valor Concluséo

Comunicac&o/Interagio 250 4,88 0,30
Recurso de aprendizagem 250 4,78 0,72

Estratégia de aprendizagem 250 4,77 0,46 Cl>RA=EA>

Adaptabilidade 250 4,74 0,42 0,000** Ad>RgA>CA>
Requisito de aprendizagem 250 4,50 0,65 P

Caracteristica de aprendizagem 250 4,39 0,60
Flexibilidade 250 3,98 1,25

Fonte: Dados da pesquisa.

7 CARACTERISTICAS DOS FATORES NA ANALISE ESTATISTICA DOS DISCENTES

Em ambito geral, segundo a Tabela 5, constatou-se que a grande maioria das perguntas
relacionadas ao processo de ensino-aprendizagem, tanto no Facebook quanto no WhatsApp, tendem
a uma avaliacdo de alta concordancia, pois 0s escores sdo iguais a 4,00 ou superiores.

Entre os discentes, em uma analise comparativa aos recursos Facebook e WhatsApp,
verificou-se a existéncia de diferencas significativas quanto as perguntas 1, 2, 9, 10, 11, 12, 15e 17,
pois o teste apresentou um valor-p de 0,000**, o recurso WhatsApp foi o mais expressivo, ou seja,
0s respondentes tende a concordar mais com o uso do WhatsApp do que o Facebook.

Para as perguntas 3, 7 e 8, 0 recurso computacional Facebook apresentou maior concordancia

do que o WhatsApp.

Tabela 5 Distribuicdo dos indicadores pertinentes aos recursos computacionais Facebook e WhatsApp
Facebook WhatsApp
Perguntas P-valor
Média | D.P. | Média | D.P.

1 O recurso computacional torna o aprendizado mais

interessante? 460 78 485 ,49 0,000**

2 O recurso computacional desperta o interesse pelas aulas? 4,45 .94 4,78 .71 0,000**
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3 Com o uso do recurso computacional, o processo de
aprendizagem foi mais dindmico?

4 O recurso computacional contém recursos motivacionais
que despertam a atencdo da disciplina que esta sendo
ministrada?

5 O recurso computacional permite ampliagdo do
conhecimento além do contetido ministrado em sala de
aula e/ou no laboratério de informatica?

6 O recurso computacional oferece suporte de comunicacdo
e interacdo (chats)?

7 O recurso computacional oferece suporte de
compartilhamento de materiais educacionais (arquivos)?

8 O recurso computacional oferece opcao de fazer
download de arquivos (textos, audios e videos)?

9 O recurso computacional oferece opgao de registro do
histérico para pesquisas do contetdo trabalhado em sala
de aula e/ou no laboratério de informatica serem
consultados posteriormente?

10 O recurso computacional oferece ferramenta de
busca/pesquisa de determinado contetido?

11 Os conhecimentos adquiridos por meio do recurso
computacional possuem alguma aplicabilidade pratica no
cotidiano escolar?

12 O recurso computacional estimula o desenvolvimento
cognitivo no aprendizado escolar?

13 O recurso computacional adotado na disciplina ministrada
é adequado ao publico-alvo da institui¢do de ensino?

14 O recurso computacional é coerente com a proposta
pedagodgica da instituicdo de ensino (dinamismo da
aprendizagem) em relag&o ao seu publico-alvo?

15 O recurso computacional estimula o julgamento
guantitativo e/ou qualitativo do contetdo abordado em
sala de aula e/ou no laboratério de informatica?

16 O recurso computacional é de facil compreensao e uso?

17 O recurso computacional permite interagdo no processo
de ensino-aprendizagem?

18 Os comandos do recurso computacional sdo
compreendidos e claros ao utiliza-los?

4,79

4,17

4,44

4,90

4,96

4,89

4,47

4,49

4,66

4,16

4,78

4,63

3,26

4,88

4,60

4,86

67

1,11

,38

22

,39

,76

,95

54

4,44

4,33

4,45

4,89

4,84

4,78

4,84

4,68

4,81

4,43

4,83

4,74

3,98

4,93

4,75

4,78

,60  0,000**
78 0,059
12 0,890
37 0,717
,50  0,000**
,51  0,002**
45 0,000**
,82  0,000**
,56  0,000**
,87  0,000**
,50 0,098
57 0,059
1,24 0,000**
;39 0,091
, 79  0,001**
,63 0,154
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19 As aulas sdo mais atrativas com o uso do recurso

computacional? 461 59 470 ;73 0,062

20 O recurso computacional mantém interacdo constante

com o contetdo da disciplina? 406 1,09 422 93 0.081

Fonte: Dados da pesquisa.

8 CONSIDERACOES FINAIS

O artigo analisou o uso de recursos computacionais no processo de aprendizagem do contetido
ministrado na disciplina selecionada no estudo: Introducéo a Informatica.

Percebeu-se que 0 uso dos recursos computacionais cria opcoes diferentes e traz avangos
pedagOgicos no processo de ensino-aprendizagem, pois atua como ferramentas que proporcionam um
estimulo ao trabalho docente na busca de uma educacdo mais dindmica e interativa em sala de aula
e/ou no laboratorio de informatica.

O resultado da aplicacdo dos questionarios demonstra que os discentes percebem que hd uma
relacdo que favorece o uso dos recursos computacionais e a aprendizagem. Pelo resultado da analise
quantitativa, as ferramentas tecnologicas utilizadas na pesquisa, como Facebook e WhatsApp,
tiveram aceitacdo como suporte pedagogico na transmissdao dos contetdos programaticos pelo
docente.

Na anélise quantitativa do perfil dos discentes percebe-se com os resultados que ao comparar
as ferramentas tecnologicas Facebook e WhatsApp, por meio das diferencas significativas realizadas
pelo teste Wilcoxon, o p-valor indica um nivel de significancia em relacdo ao nivel de confianca
maior no WhatsApp, os discentes tendem a utilizd-lo com mais constancia como ferramentas
pedagdgicas no processo de ensino-aprendizagem.

No ambiente escolar percebe-se que, com a utilizacdo dos recursos computacionais, as aulas
tornam-se mais prazerosas e mais significativas. Com todas as opcdes de recursos disponiveis, ha
facilidade de compartilhamento de materiais, downloads de arquivos e busca/pesquisa de
determinado contetido proposto em sala de aula.

Com acesso facil as informacGes a todo momento por meio da internet, os docentes buscam
meios de obter a atencdo e a participacdo dos discentes nas aulas, pois 0 uso de recursos
computacionais em sala de aula € um aliado na melhoria ao trabalho didatico-pedagdgico, pois 0s
discentes da nova geracdo desenvolvem maior interesse quando podem compartilhar contetdos,
aprendizados, duvidas e opinides por meio de redes sociais, havendo maior interacdo e troca de
experiéncias entre os colegas e com os proprios professores.

Percebe-se com 0 uso dos recursos computacionais na educagdo, que o ambiente escolar

necessita de acompanhamento e avaliagdo constante, por parte de uma equipe multidisciplinar na
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escola, formada por professores, pedagogos e diretor de ensino. Tal avaliacdo deve ser continua e
formalizada por meio dos planos de ensino, a fim de embasar e dar subsidios no processo de
aprendizagem dos alunos, para que intervencfes pedagdgicas possam ser realizadas a tempo,
otimizando os resultados da utilizag&o de tecnologias na educagéo e propiciando a reflexdo sobre o
processo de aprendizagem dos discentes em sala de aula.

Espera-se, com os resultados deste estudo, estimular os docentes de outras disciplinas a
utilizar recursos computacionais nas aulas, pois percebe-se que, com o seu uso, houve ampliacdo do
interesse e aprendizado dos discentes e as aulas tornaram-se mais atrativas pela interacdo constante

que 0S recursos computacionais proporcionam com o contetdo programatico da disciplina.
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