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RESUMO

O estagio supervisionado na licenciatura ¢ uma oportunidade, constituida por varios
momentos, no qual o futuro docente € inserido no campo que estard apto a trabalhar,
proporcionando assim, um ambiente de pratica da atuacdo docente, na qual se fomenta o
espaco para aprendizado e reflexdes. Esse trabalho apresenta o relato das atividades realizadas
no estagio supervisionado do curso semipresencial de licenciatura em computacdo
(UAB/UECE), no contexto do uso de softwares educativos para a aprendizagem numa
perspectiva construcionista avaliando sua importancia para a formacéo docente, dificuldades e
desafios. Com relacéo a realizacdo do estagio do curso de licenciatura em computacdo, foi
possivel observar a existéncia de desafios estruturais externos, relativos as condicGes
essenciais para que 0 estadgio aconteca observando-se a natureza do curso e 0 uso de
equipamentos e tecnologias no ambiente escolar. Observou-se que a préatica educativa no
laboratério de informética deve considerar o tempo como um elemento essencial a
aprendizagem principalmente, se na realizagdo das atividades o resultado depende da
qualidade do objeto criado pelos alunos. Concluiu-se que o uso do software educativo para
auxiliar a compreensdo de conceitos, observar fendmenos e produzir novos objetos resultantes
da compreensdo dos elementos tedricos das diversas disciplinas carece de um profissional
habilitado em pesquisar, propor, adequar e implementar 0 uso desses recursos para 0S
conteudos ou necessidades educacionais com os alunos e que a presenca desse profissional no
ambiente pedagdgico € essencial para colaborar no desenvolvimento das diversas
aprendizagens na escola.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Avaliagdo. Objetos Educacionais.

ABSTRACT

The supervised internship in the degree is an opportunity, made up of several moments, in
which the future teacher is inserted in the field that will be able to work, thus providing, an
environment of practice of the teaching activity, which fosters the space for learning and
reflections. This work presents the report of the activities carried out in the supervised stage
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of the semipresencial course of licenciatura in computation (UAB / UECE), in the context of
the use of educational software for learning in a constructionist perspective evaluating its
importance for teacher training, difficulties and challenges. With regard to the completion of
the undergraduate course in computing, it was possible to observe the existence of external
structural challenges related to the essential conditions for the internship to take place by
observing the nature of the course and the use of equipment and technologies in the school
environment. It was observed that the educational practice in the computer lab should
consider time as an essential element to learning mainly, if in the accomplishment of the
activities the result depends on the quality of the object created by the students. It was
concluded that the use of educational software to aid in the understanding of concepts,
observe phenomena and produce new objects resulting from the understanding of the
theoretical elements of the various disciplines lacks a professional qualified to research,
propose, adapt and implement the use of these resources for contents or educational needs
with the students and that the presence of this professional in the pedagogical environment is
essential to collaborate in the development of the various learning in the school.

Keywords: Digital Technologies. Evaluation. Educational Objects.

1 INTRODUCAO

No século XX o aumento consideravel da populacdo brasileira, o processo de
industrializacdo, a evidéncia das transformacdes advindas com as novas tecnologias, a
migracdo do campo para a cidade e nas ultimas décadas, a necessidade de desenvolvimento
nas diversas areas do conhecimento humano, trouxe para a educacdo grande demanda por
matriculas forcando a universalizacdo da educacdo como elemento crucial para esse
desenvolvimento. Para Saviani (2011), os desafios e problemas advindos nesse processo
resultaram em perda da qualidade na aprendizagem dos alunos, o que pode ser aferido pelas
avaliagcdes nacionais e internacionais de acordo com a Sintese de Indicadores Sociais do IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) de 2009. Por estarem lidando diaria e
pormenorizadamente com a acdo pedagdgica os docentes sdo vistos como vildes ou herdis,
culpados ou inocentes, numa radicalizacdo das discussdes, pelo sucesso ou fracasso dos
estudantes. Ainda nesse ambito, as instituicdes formadoras também sdo avaliadas e instadas a
atenderem as demandas por mais qualificada e ampla formacg&o desses docentes.

Para Saviani (2011), ao longo do tempo, dois campos de referéncia para a discussao
sobre a formacdo docente foram se formando. Um que enfatiza a competéncia docente pelo
dominio de contetudos cuja formacdo poderia se dar ao mesmo tempo em que se realiza a
atividade docente e outro que atribui a eficiéncia docente a uma preparacdo didatica e
pedagdgica, exigindo da instituicdo formadora maior competéncia em formar os professores.
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A iniciativa de fomentar a formacédo docente a partir da Educacao a Distancia (EAD)
que ficou a cargo e responsabilidade da CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior) através da Universidade Aberta do Brasil (UAB) foi uma forma de
responder a crescente demanda por profissionais qualificados, principalmente nos lugares
mais distantes do pais.

Nesse contexto, o presente trabalho objetivou apresentar o relato das atividades
realizadas no estagio supervisionado do curso semipresencial de licenciatura em computagdo
(UAB/UECE), no contexto do uso de softwares educativos para a aprendizagem numa
perspectiva construcionista avaliando sua importancia para a formacéo docente, dificuldades e

desafios.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 Educacédo a Distancia na Universidade Estadual do Ceara
No Brasil, educacdo a distancia (EAD) é conceituada como uma educagdo mediada
por Tecnologias de Informacéo e Comunicacgéo (TIC).
Art. 1o Para os fins deste Decreto, caracteriza-se a Educagdo a Distancia como
modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagdgica nos processos de
ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de meios e tecnologias de

informacgdo e comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos (BRASIL, 2005).

No Ceara, a Universidade Estadual do Ceara (UECE) oferta cursos em 18 (dezoito)
polos com cursos de licenciatura e bacharelado. A Licenciatura em Informaética, agora
Licenciatura em Computacdo, € um desses cursos. No &mbito da EAD estdo previstos

momentos presenciais como encontros, defesas e estagio, como segue.

8§ 1o A Educacdo a Distancia organiza-se segundo metodologia, gestéo e avaliacéo
peculiares, para as quais deverd estar prevista a obrigatoriedade de momentos
presenciais para:

| — avaliacGes de estudantes;

Il — estagios obrigatorios, quando previstos na legislacdo pertinente; Il — defesa de
trabalhos de conclusdo de curso, quando previstos na legislacdo pertinente e

IV — atividades relacionadas a laboratoérios de ensino, quando for o caso (BRASIL,
2005).
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A EAD é vista como um avan¢o na democratizacdo do acesso a educacgéo transpondo
barreiras espaciais e temporais permite ao aluno interacGes diversificadas, aumenta o espectro
do conhecimento com a diversidade de formas comunicacionais de pesquisa e registro de
informacdes e simultaneidade de contatos, bem como de apresentacdo de resultados. Na
formacéo de licenciados, certas caracteristicas formais permanecem semelhantes ao ensino
presencial, o Estagio Supervisionado é uma delas. Alves (2011), considera que essa
modalidade aponta para uma mudanca radical nos paradigmas educacionais que precisa
influenciar o futuro docente em sua forma de compreender a aprendizagem e suas dinamicas.
A legislacdo brasileira afirma acerca do estagio que ha uma ligacdo entre a preparagdo
profissional e o ato educativo, portanto, é necessaria a efetivacdo do estagio supervisionado
para o futuro docente tendo em vista sua funcéo formativa das demais areas do conhecimento

e profissdes, no sentido de dar maior qualidade ao ensino.

Art. 12 Estagio € ato educativo escolar supervisionado, desenvolvido no ambiente de
trabalho, que visa a preparacdo para o trabalho produtivo de educandos que estejam
frequentando o ensino regular em instituicdes de educacéo superior, de educagdo
profissional, de ensino médio, da educacdo especial e dos anos finais do ensino
fundamental, na modalidade profissional da educagéo de jovens e adultos.

§ 1° O estagio faz parte do projeto pedagdgico do curso, além de integrar o
itinerario formativo do educando.

§ 22 O estagio visa ao aprendizado de competéncias proprias da atividade

profissional e a contextualizagdo curricular, objetivando o desenvolvimento do
educando para a vida cidadd e para o trabalho (BRASIL, 2008).

2.2 PCN e o papel da tecnologia no ensino

Na Licenciatura e Informatica da UECE/EAD o estagio supervisionado realiza-se em
trés semestres distintos: Estagios I, 1l e I1l. Pretende-se, em primeiro lugar, estabelecer uma
conexdo entre estudante e o ambiente de trabalho numa observacdo das praticas e analise de
acOes pedagogica e a partir disso, refletir sobre as relacbes entre as orientacdes dos
Parametros Curriculares Nacionais, PCN, e a pratica pedagdgica, dentro da realidade escolar,
numa perspectiva de estratégias diversificadas de aprendizagem com énfase no uso do
software educacional e do computador, como mediador de saberes e de novas formas de
aprendizagem utilizando jogos digitais e a criacdo de oficinas e minicursos para alunos e
professores valorizando a pedagogia de projetos e as tendéncias pedagdgicas do
construcionismo e do conectivismo.

Segundo os PCNs, ha dois pontos que se movimentam no ambito da organizacao

curricular: a interdisciplinaridade e a contextualizacdo. Esses aspectos da criacdo das
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estratéegias de ensino e de decisdo de conteudos ainda ndo sdo bem compreendidos e
incorporados na pratica docente repercutindo muitas vezes em atividades mal planejadas e/ou
mal realizadas. A educagido € um processo, estd sempre em construgio. A essa dindmica da
educacéo e por lidar com questdes objetivas e subjetivas do ser humano, pode-se creditar o
motivo da repeticdo de metodos e estratégias de ensino iguais para grupos diferentes, mesmo
gue no mesmo ambiente escolar, ndo surtirem os mesmo efeitos e atingirem 0s mesmos
resultados. Por isso mesmo, as Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Médio

objetivaram melhorar a compreensao sobre as propostas curriculares.

E muito rica a variedade de denominagbes. Mencionam-se algumas dessas
metodologias e estratégias, apenas a titulo de exemplo, sendo propostas que tratam
da aprendizagem baseada em problemas; centros de interesses; nicleos ou
complexos tematicos; elaboracdo de projetos, investigacdo do meio, aulas de campo,
construcdo de prototipos, visitas técnicas, atividades artistico-culturais e desportivas,
entre outras. Buscam romper com a centralidade das disciplinas nos curriculos e
substitui-las por aspectos mais globalizadores e que abranjam a complexidade das
relagdes existentes entre os ramos da ciéncia no mundo real Brasil (2011).

Segundo Valente (1999.p. 141), o construcionismo "significa a construcdo de
conhecimento baseada na realizacdo concreta de uma acdo que produz um produto palpével
(um artigo, um projeto, um objeto) de interesse pessoal de quem produz”. Um aspecto
importante na pedagogia construcionista, € que € preciso criar algo como fruto de sua
aprendizagem. Intui-se que ao perceber no objeto criado sua marca identitaria o aluno possa
refletir sobre os diversos saberes demandados na resolucdo das questdes que envolveram essa
tarefa. Esses saberes estdo dentro de seu repertorio de informacdes e para a realizagdo dos
desafios foram necessarias variadas interseccdes. A tecnologia como ferramenta, € um dos
recursos utilizados na pedagogia de projetos para o desenvolvimento da aprendizagem e o
envolvimento de todos, pois na constituicdo de um projeto, o fundamental é empenhar-se em
romper com as limitagcdes do cotidiano e desenhar um caminho possivel que pode levar a
outros ndo imaginados anteriormente. Sao rupturas com a realidade presente e um leque de

possibilidades para o futuro.

O uso do computador segundo Vieira (2000),

(...) na educacéo tem como objetivo promover a aprendizagem dos alunos e ajudar na
construgdo do processo de conceituacdo e no desenvolvimento de habilidades
importantes para que ele participe da sociedade do conhecimento e ndo simplesmente

facilitar o seu processo de aprendizagem.
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Portanto, ao utilizar o computador e suas potencialidades, o docente cria um ambiente
onde o aluno possa aprender e desenvolver habilidades que o incluam no ambiente da
sociedade do conhecimento. Segundo Valente apud Vieira (2000), o principal objetivo da
escola compativel com a sociedade do conhecimento é criar ambientes de aprendizagens que
empoderem, que permitam ao aluno compreender o que faz e perceber que € capaz de

produzir algo que antes poderia ser considerado impossivel.
2.3 A escolha do software

A escolha do software devera ser baseada numa concepc¢éo tedrica. Uma abordagem
construcionista utiliza desafios entre os alunos que participam da atividade. Questdes a serem
descobertas em grupo com o auxilio de programas, internet, exposicdo e debate sobre as
conclusbes obtidas pelos alunos e a criagdo de um produto como solucdo encontrada
evocando o0 momento da aula e seus desdobramentos. Os desafios relacionam o que os alunos
ja sabem e as questdes a serem compreendidas ao utilizar o software promovendo a interacao

entre os alunos, permitindo, inclusive a presenca de todos no mesmo ambiente.
2.4 A aplicacéo do software

O software Punk-o-Matic é uma criacdo da Newgrounds. Um jogo digital em flash
onde é tarefa do jogador compor uma trilha sonora com uma base de dados para trés
instrumentos de uma banda de punk rock. Dez sequéncias de bateria, treze riffs (pequeno
trecho executado nesse instrumento) para guitarra de base e 11 riffs para guitarra solo. Sua
interface apresenta a distribuicdo dos trés instrumentos em uma coluna e as trilhas dos trés
instrumentistas em linhas respectivas. Cada linha contém espacos que devem ser preenchidos
com uma numeragdo realizavel com um clique do mouse. Ao escolher uma numeracgdo sdo
preenchidos espacos, representando 0s compassos, que repetirdo o som escolhido por quatro,
dois ou uma vez, colorindo de vermelho cada quadrado da trilha. O jogador pode optar por
respeitar ou ndo a quantidade de espacos da trilha, podendo antecipar a entrada de um novo
som. O jogador cria sua trilha sonora organizando os sons dos trés instrumentistas ao longo da
trilha, podendo verificar o resultado sonoro a cada momento clicando em play. O objetivo do
jogador é conseguir compor uma musica que o agrade, dentro dos limites do jogo. Ao
concluir o jogador pode gravar no computador, salvar sua composi¢cdo no jogo ou mesmo

compartilha-la.
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Segundo a classificacdo de Wolf (2008) e Tajra (2000) apud Pereira et al (2013), o
jogo Punk-o-matic é shareware, pois ndo permite a sua modificacdo, limitando-se apenas ao
uso comum; € aplicavel apenas ao contetido musical e, nesse caso, um software especifico;
sua natureza é educacional embora perceba-se que sua finalidade ultima, seja apenas o
entretenimento; e sua finalidade é ser um simulador, um jogo educativo. Observa-se que 0
professor atua como consultor, alguem que pode ajudar o aluno, a explorar os limites de seus
conhecimentos prévios associados aos adquiridos. Ndo sendo aquele que temas respostas
prontas, mas quem pode fazer perguntas libertadoras e propondo atividades cinestésicas
associadas ao uso do software, como performances com as trilhas sonoras criadas. Indo ao
encontro do que diz Fonterrada (2008, p. 273) “0 ato da escuta ndo € passivo, nem se limita ao
ouvido; 0 homem “ouve” com o corpo todo”.

N&o apresenta reiteradamente aspectos comportamentalistas, ndo visa especificamente
a mediacéo de conhecimentos. Nao apresenta quadro de mérito nem utiliza ou valoriza acertos
e erros, alids, ndo considera esses aspectos do fazer, o que para alguns docentes pode ser
negativo. Apresenta a possibilidade de um aluno, sem a menor competéncia técnica em
instrumentos musicais criar uma composi¢cdo baseado em sua intuicdo e repertdrio, ou em

conhecimentos prévios tratados em sala de aula.
3 METODOLOGIA

Por ser realizada no campo de atuacdo docente, no dmbito da disciplina de musica,
dentro de uma rotina curricular, optou-se por fazer uma pesquisa qualitativa com enfoque
etnografico. Para Fazenda, (2000) a pesquisa etnografica caracteriza-se pela presenca, pelo
contato direto e prolongado entre pesquisador e situacdo pesquisada, grande quantidade de
dados descritivos obtidos, sobretudo pela observacdo, um esquema de trabalho flexivel, que
possibilita uma relacdo entre teoria e empiria mais constante e a utilizacdo de diferentes
técnicas de coleta e de fontes variadas de dados. Um levantamento etnografico torna-se
bastante rico de dados e essa riqueza seria a diversidade mais que a quantidade. VVolta-se para
as experiéncias e vivéncias dos individuos e grupos que participam e constroem o cotidiano

escolar.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A disciplina de Musica no 8° ano contempla o contetido composic¢éo, a abrangéncia do

tema refere-se ao ato de ordenar, organizar segundo um critério e utilizando técnicas proprias
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a linguagem do que se quer compor. Em mdsica uma composi¢do requer organizar sons,
andamento, intensidades, ritmos, dinamicas, agodgicas seguindo critérios estilisticos e
estéticos, de época ou pessoais. Logo, é um exercicio de organizacdo que depende do
conhecimento especifico do mdsico, ndo obrigatério & educacdo musical, pois ndo se quer
formar musicos e sim, dar ao aluno condic¢des de ser musical, compreender 0 universo sonoro

ao seu redor e frui-lo.

A experiéncia de composi¢éo entre outras coisas compreende 0 registro, a organizacao
dos sons e a execucdo/apreciacdo. Para tanto, as atividades de composi¢do foram divididas em
etapas: I. Audicdo de géneros musicais distintos; Il. Atividades de descricdo sonora com
registro ndo convencional; Ill. Atividades de interpretacdo/composicao utilizando copos e
baquetas como instrumento musical; IV. Atividades com o software Punk-o-matic com fins
educacionais. 1V.1 Apresentacdo do software e instru¢cbes do jogo (grupo) I1V.2
Familiarizagdo com o jogo — Laboratorio de informatica (individual) 1V.3 Atividade de
composicdo — Laboratério de informatica (individual) IV.4 Conclusdo da atividade —
apresentacdo dos trabalhos e audi¢cdo em grupo. 1V.5 Avaliacdo — comentarios sobre os
trabalhos, tira duvidas e apreciacéo e resposta aos questionarios.

Em trés encontros, realizados no laboratorio de informatica, utilizou-se o jogo Punk-o-
matic para ampliar a aprendizagem a partir da experiéncia de producdo musical, onde o
desafio foi, a partir dos critérios estudados anteriormente, criar uma composic¢éo individual.
No encontro de apresentacdo do software, notou-se 0 entusiasmo da turma, que mesmo sem
poder ainda manipular o jogo dava sugestdes de sequéncias e trocas de sons. Ao segundo
encontro, boa parte dos alunos ja estava familiarizada com o jogo e, inclusive, apresentou
gravacdes de suas composicdes feitas em casa. O momento foi de audi¢do dos trabalhos de
cada aluno individualmente, orientacdo sobre a continuidade de suas mdasicas, tirar
duvidas e incentivar o grupo para gque os alunos ouvissem as ideias musicais uns dos outros.

O segundo encontro, permitiu que os alunos apresentassem suas composi¢des ao
professor para avaliagdo sobre o cumprimento dos critérios apresentados. O grau de
motivacdo dos alunos verificou-se pela empolgacdo em mostrar seu trabalho, entretanto, a
medida que eram validados percebeu-se certa perda e interesse pelo jogo. Creditou-se isso a
objetividade do desafio: compor musica utilizando as regras estudadas em sala de aula, porém
ndo podemos desconsiderar que o jogo ndo oferece desafio em niveis; sua aplicacdo se

restringe a compor com os dados ofertados apenas, restando uns poucos alunos, a depender da
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turma e do envolvimento pessoal com a mausica, que continuavam no mesmo nivel de

empolgacéo, apresentando materiais novos inclusive.

5 CONCLUSOES

A escolha de uma ferramenta educacional digital ou ndo é sempre motivo de grande

preocupacdo para o professor. Adequacdo de nivel e linguagem, proposta pedagdgica,
finalidade da tecnologia, finalidade do uso da tecnologia, reutilizacdo entre outras sé@o
questBes constantes para a docéncia. O software educacional é uma ferramenta que requer
ainda maior empenho por tratar de uma tecnologia que exige outro recurso para seu uso: 0
computador.
As TIC contemplam uma gama de ferramentas digitais, que podem ser bastante promissoras
numa pedagogia comprometida com a construcao de saberes. Esse trabalho procurou observar
e compreender as potencialidades das TIC, para o ensino de musica com o uso de um jogo. De
acordo com Mileto et al (2004) e Kriiger (2006) ha certa reticéncia no uso de TIC para a
educacdo musical (num nivel mais generalista) e para o ensino de musica (no nivel especifico
instrumental). Essa preocupacao se deve ao aspecto tradicional do ensino, onde os software
sdo apenas reproducdes interativas dos exercicios dos livros, ou equipamentos para edi¢do de
partituras, e mesmo ferramentas educacionais com bastante potencial, mas que podem desviar
o foco da aprendizagem musical para o uso das TIC.

O estagio supervisionado permitiu ampliar a percepcdo de que algumas certezas que
fazem parte do cotidiano escolar podem ser questionadas a partir de novas propostas
metodoldgicas. Que, a depender da realidade de cada unidade escolar, certos modelos podem
ndo funcionar tdo bem resultando em frustracdo e enraizamento da culpabilidade dos agentes
da educacéo em qualquer nivel e que a escola precisa perceber que a diversidade de talentos e
tipos de pessoas que transitam em sSeu espago correspondem variadas estratégias para
estimular a aprendizagem e levarem os individuos ao sucesso pessoal de aprender.

Considera-se ainda oportuno lembrar que, a despeito da situacdo dos laboratorios de
informéatica de muitas escolas publicas e privadas, ha uma resisténcia muito grande dos
docentes em engendrarem novas metodologias para aprender e formas diversificadas de
avaliacdo. O que n&o leva em consideracdo as diferentes formas de aprender.
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Percebe-se  também  que, apesar das limitacbes caracteristicas  do
jogo, sua aplicabilidade proporciona ao aluno uma maior compreensao pratica dos contetidos

€ Com menores custos e riscos tendo em vista o carater virtual do software.
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