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Resumo

A progressiva introducdo dos sistemas informaticos no ensino € hoje uma realidade.
As novas tecnologias sdo utilizados na Escola Profissional do Infante — EPI em
contextos muito diferenciados, com objectivos e formas de exploragdo distintas. A
situacdo mais comum € a utilizacdo em contexto de sala de aula, como suporte as
actividades lectivas, uma vez que todas as salas estdo equipadas com computador e
projector de video. E comum o recurso a apresentacdes electrénicas, como suporte as
exposicdes do professor, ou do acesso em sala de aula a recursos disponiveis na
Internet. Conscientes da importancia de promover formas alternativas de ensino a
distancia capazes de preparar os estudantes do ensino profissional para a formacao
ao longo da vida, os responsdveis da EPI decidiram aferir da receptividade dos
professores e dos alunos da escola a introducdo de um sistema de E/B-learning na
escola. Para o efeito recorreu-se, numa fase inicial, a implementagdo de actividades
de brainstoming, técnica que se adequa na perfeicdo a uma recolha de dados aberta e
informal para a auscultacdo de opinides, atitudes e expectativas dos intervenientes
directos no processo. Nesta comunicacdo, depois de caracterizada a técnica do
brainstorming, suas modalidades e contextos de utilizacdo, vamos apresentar a forma
como esta técnica foi implementada na nossa investigacdo bem como a forma como
os dados foram analisados e interpretados.

1. Introducao

A integracdo das Tecnologias de Informacao e Comunicacdo (TIC) no
processo de ensino e aprendizagem promove novas oportunidades de
aprender, de ensinar e de pensar. Nos tltimos anos, temos assistido a

diversas medidas governamentais no sentido da integragdo dos recursos
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educativos na web, aproveitando, assim, as potencialidades que este
ambientes proporcionam (MSI, 1997). Um exemplo desta integracdo € a
introdugcdo em escolas do ensino bdsico e secunddrio das plataformas de
ensino e aprendizagem, que permitem criar ambientes virtuais
disponibilizados na Internet e o desenvolvimento de experiéncias educativas
nos diferentes niveis de ensino (Fernandes et al, 2002; Moran, 2005). Por
outro lado a investigacdo mostra também que as TIC, ao dispor dos sistemas
educativos, funcionam como um instrumento de transmissdo, aquisicdo e
partilha de conhecimentos, de pesquisa, andlise e resolucdo de problemas, de
conhecimento e de aproximagdo entre culturas e pessoas (Means & Golan,
1998; Cox et al, 2003; Harrison et al, 2003).

Financiadas por fundos comunitérios e pelo Or¢camento do Estado, as
Escolas Profissionais (EPs) em Portugal atribuem diplomas profissionais de
nivel III da Unido Europeia (equivalentes ao 12° ano de escolaridade),
possibilitando aos jovens o acesso directo ao mercado de trabalho ou ao
ensino superior. A diminui¢do gradual dos financiamentos, a necessidade de
promover a formagdo continua levou a que as EPs tivessem de repensar
modelos que ensino que privilegiassem modalidades de ensino nado
presencial ou misto como € o caso do E/B-learning. Conscientes desta
realidade, os responsdveis da Escola Profissional do Infante (EPI),
instituicdo com sede na cidade do Porto, decidiram aferir da receptividade
dos professores e dos alunos da instituicdo a introdu¢do de um sistema de
E/B-learning na escola e é nesse contexto que se enquadra o estudo que aqui

vimos apresentar.
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2. A importancia do E-Learning nas Escolas Profissionais

Vivemos numa época em que as sociedades se transfiguram a um
ritmo vertiginoso, com consequéncias tanto ao nivel dos distintos quadrantes
que as configuram, onde os desafios de renovacdo e de melhoria sdo
constantes, como ao nivel pessoal, exigindo-se para o cidadao do século XXI
uma educacao/formacgdo que o prepare para poder integrar-se numa realidade
que muda continuamente e se torna cada vez mais complexa. A
aprendizagem e a formagdo ao longo da vida passaram a ser consideradas
inequivocas necessidades do nosso tempo (Morgado & Ferreira, 2006).

A necessidade de repensar modelos de aprendizagem que usem a web
ndo apenas como uma tecnologia de acesso e transmissdo da informagdo mas
como meio para a construgdo e transformacdo da informag¢do em
conhecimento (Dias, 2004) é uma prioridade no ensino profissional
obrigando a que se estudem e implementem de iniciativas de formag¢do em
modalidades de E/B-Learning. Para Machado (2001), o E-learning é “a
utilizacdo da Internet para fornecer a distancia um conjunto de solucdes para
o aperfeicoamento ou aquisi¢do de conhecimentos e de aplicabilidade dos
mesmos com resultado na vida de cada um”.

Para Gongalves e Carrapatoso (2006), um sistema de E-learning
representa um ambiente de aprendizagem, no qual a distribuicdo dos
contetidos multimédia, a interaccdo social e o apoio na aprendizagem sio
suportados pela Internet. Segundo Rosemberg (2001), a aprendizagem
electrénica identifica-se por cinco factores essenciais:

. Separacdo quase permanente entre professor e aluno;
. Envolvimento central de uma organizacdo formal, que se
distingue de uma auto-aprendizagem ou de um sistema de

explicagdes tradicionais;

104



. Uso de elementos multimédia;
. Facilidade de comunicacdo nos dois sentidos.

Os alunos estudam no local que mais lhes convém e ao seu proprio
ritmo e podem, mais facilmente, conciliar os estudos com compromissos
profissionais. Esta modalidade de ensino a distancia requer a utilizacdo de
vérias tecnologias educativas que facilitam tanto a aprendizagem como a
comunicacio entre professor e alunos (Moran, 2005).

Nos dias que correm as TIC estdo a ser revolucionadas pela
emergéncia das tecnologias multimédia de comunicacdo moéveis e pela
difus@o de vdrios sistemas de redes sem fios (wireless). A integracdo do
mundo dos computadores nas comunicacdes moveis de voz e dados
possibilita novos modelos de interac¢do, comunicagdo e colaboracdo. As
limitagdes de espago estdo cada vez mais reduzidas, assim como o custo do
acesso a Internet, em qualquer ponto do pais, sendo esta ligagdo com fios ou
sem fios. Em casa, no escritdrio, nos centros comerciais, aeroportos, no
campo ou na praia, a semana, no fim de semana ou até nas férias, os
computadores portateis e a Internet fazem ja parte do dia a dia de muitos
alunos. Novas aplicacdes passam a ser possiveis e necessdrias. Os
dispositivos méveis passam a fazer parte de um novo modelo computacional,
que promete revolucionar o mundo das tecnologias da informagao, de forma
tdo acentuada como o aparecimento do PC, no inicio dos anos 80, ou a
“explosdo” da Internet nos finais da década de 90 do século passado (Carrigo
& Carrico 2004) .

A observacdo atenta do que se passa na grande maioria das escolas
profissionais portuguesas facilmente nos elucida sobre o crescente
desfasamento da educagdo formal, relativamente as mudancas tecnoldgicas

que ocorrem no mundo em que vivemos. Ndo apenas no uso das tecnologias
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e das suas potencialidades de comunicagdo, mas também, e talvez de modo
mais flagrante, em termos dos conteudos tratados e das formas de acesso a
informagdo e ao conhecimento. O ensino obtido nas instituicdes de educagdo
formal rapidamente se torna obsoleto, pelo que exige uma rdpida
actualizacdo dos conhecimentos.

Muito embora o cendrio optimista, muitas vezes apresentado pelas
entidades oficiais, de que a utilizag@o das tecnologias nio constitui problema
dada a facilidade com que os jovens de hoje aprendem e manipulam estas
novas ferramentas (¢ uma questdo de geragdes - dizem alguns), resta-nos a
divida de saber até que ponto a escola estd disposta a lidar também com
estas aprendizagens e até que ponto serd capaz de assumir o processo de
mudanga a que hoje se assiste (Castells, 2004). Ainda que, na generalidade,
se aceite que o computador pode desempenhar um papel benéfico no
processo de ensino e aprendizagem e que isso pode ser conseguido de
formas muito diferenciadas, parece evidente que a actual utilizagdo
educativa do computador nem sempre tira partido das suas reais
potencialidades em termos de alteracdo na forma como os alunos acedem e
constroem o conhecimento (Paiva, 2003).

Como sublinhava Papert (1996), é, no minimo, estranho que, com
recursos tdo poderosos, como € o caso do computador, que em si mesmo
poderiam constituir um factor de mudanga substancial, na forma de
aprender, se continue, na escola, a fazer o mesmo tipo de trabalho que se
fazia antes desse recurso existir, visando o mesmo tipo de objectivos e sem
que ocorra qualquer tipo de evolucdo, a partir desse ponto. Tal como
tradicionalmente acontecia, o papel da tecnologia parece reduzir-se, ainda,
na maior parte dos casos, a fornecer informacdo julgada pertinente (como se

de um professor se tratasse), cabendo ao aluno um papel passivo e limitado a
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receber e a assimilar, de forma acritica e pouco criativa, a informagao
disponibilizada.

A progressiva introducdo dos sistemas informdticos no ensino é hoje
uma realidade em muitas das nossas escolas e também na EPI que constituiu
o cendrio para o estudo realizado. As TIC sdo utilizados na Escola
Profissional do Infante em contextos muito diferenciados, com objectivos e
formas de exploracdo distintas. A situagdo mais comum € a utilizacdo em
contexto de sala de aula, como suporte as actividades lectivas, uma vez que
todas as salas estio equipadas com computador e projector de video. E
comum o recurso a apresentagdes electrénicas, como suporte as exposicoes
do professor, ou do acesso em sala de aula a recursos disponiveis na Internet.
A vontade de implementar uma modalidade de ensino em regime de E/B-
learning na EPI determinou a necessidade dos responsaveis da institui¢ao
aferiram da receptividade da comunidade escolar e o desenvolvimento das

actividades de brainstorming que passamos a apresentar.

3. A técnica do Brainstorming

O brainstorming ¢ uma técnica de recolha de informacdo muito
utilizada na investigacdo em Ciéncias Sociais € Humanas com o objectivo de
explorar novas ideias sobre um tema ou alternativas de solu¢do para
problemas da mais diversa indole seja em organizag¢des, empresas, negdocios,
etc. Pode ser feito individualmente ou em grupo, mas € neste tltimo caso que
a técnica revela mais potencial na medida em que as interaccdes no grupo
fazem despoletar mais ideias do que as obtidas individualmente. Também
pode ser feito verbalmente ou por escrito (written brainstorming ou
brainwriting) dependendo a escolha de por uma ou outra das modalidades do

publico alvo, da natureza da questdo a analisar ou ainda dos objectivos
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especificos do investigador (Boy, 1997). No brainwriting - modalidade que
utilizimos no estudo - em que, segundo Hiltz & Turoff, (1978, p. 301) "Each
person writes an idea down and passes it to a neighbour, who must add to it.
These pieces of paper are passed around until everyone has commented on
every piece of paper." Ao nivel da sala de aula, o brainstorming é uma
técnica muito divulgada na dindmica de grupos visando a resolugdo de
situacbes problema ou o debate de questdes polémicas pelo
contributo/debate das ideias de todos os elementos de um grupo. Em termos
de investigacdo educativa estdo reportadas diversas utilizacdes desta
metodologia em actividades de aprendizagem cooperativa, na educagdo a
distancia (Gundry, 1992; Felder & Brent, 2001; Rueda, 2001), e, mais
recentemente na pratica da pesquisa em ambientes virtuais de aprendizagem
(Tarouco et al, 2003).

Traduzido a letra, o termo remete-nos para a ideia de exercicio do
cérebro e na prética o objectivo € esse mesmo ja que, num grupo, a ideia que
um dos membros tem pode despoleta a de outro fazendo com que todos
ampliemos a nossa capacidade normal de pensar sobre um determinado
assunto ou questdo (Mullen et al, 1991).

A técnica do brainstorming procura lancar sobre um tema proposto o
maior nimero de ideias, num periodo limitado de tempo, ou seja, pretende
provocar e captar o maximo de ideias possiveis sobre um tema, antes de as
submeter as regras do pensamento logico. Para que esta técnica resulte, €
importante que o grupo esteja liberto de ideias preconcebidas e inibigdes,
relativamente a aplicacdo desta técnica. De facto, no brainstorming, o que
importa ndo é responder de forma acertada ou légica mas de forma
espontanea e criativa. Recolhido o manancial de ideias despoletadas durante

o brainstorming, a fase seguinte passa por uma andlise e organizacdo das
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mesmas numa listagem (checklist) para posterior comparacio e reflexdo. Os
resultados s@o por vezes tdo vastos e tdo surpreendentes que podem conduzir
4 descoberta de solucdes inovadoras ou fonte de inspiragdo de novas ideias
nunca antes equacionadas. O esquema da figura 1 sintetiza as vdrias etapas

desta técnica:

Estimulagio Checklist
Aleatoria
Ideias Ideias
Rel ar:f‘;n adas Ll
Vistas de Prevendo

Outras Pessoas

Figura 1. Técnica Brainstorming

Para Kurztberg (2005), embora a informacdo obtida pela forma do
brainstorming ndo obedeca a um processo racional e planificado de procura
e pesquisa de conceitos, a sua utilizagdo poderd proporcionar um conjunto de
ideias e de questdes que possam constituir o ponto de partida para uma

actividade de pesquisa mais elaborada e exigente.

4. Descricao do estudo
O estudo teve como objectivo preparar a implantagdo de um projecto
de E-learning na EPI. O método adoptado para a recolha de dados inicial e
preparagdo da implementacdo do projecto na institui¢do foi o brainstorming.

Embora a informacdo obtida num brainstorming nao obedeca a um processo
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racional e planificado de procura e pesquisa de conceitos, a sua utilizagao
proporcionou um conjunto de ideias e de questdes que constituiram o ponto
de partida para uma primeira abordagem a receptividade dos destinatarios do
projecto relativamente a introdu¢do de modalidades de ensino alternativos na

EPL

4.1 Brainstorming com os Professores

Participaram nesta actividade nove professores que foram
seleccionados de forma aleatéria entre os membros do corpo docente da
instituicdo. Antes de iniciar a actividade, foi explicado a cada elemento do
grupo que tinham sido seleccionados ao acaso para participarem num
projecto cujo propésito seria a introducdo de um novo paradigma de ensino
na escola; informou-se ainda do regime de voluntariado, ou seja, do facto de
serem livres para continuar ou abandonar o projecto se ndo estivessem
interessados ou nao tivessem tempo para se dedicar as actividades.

Foi entdo planeada uma primeira actividade de brainstorming dividida
em duas partes: na primeira parte, foi distribuido um papel branco com a
seguinte frase: “alunos ao teclado”. A instrug¢do passada aos professores era
que colocassem ao redor da frase, em forma de nuvem, tudo aquilo que lhes
viesse a mente relativo a referida tematica. Passados 10 (dez) minutos, as
folhas foram recolhidas e redistribuidas, de forma que cada um recebesse
uma folha diferente daquela onde havia escrito as suas ideias, para que ali
fossem colocadas novas ideias que viessem a complementar o que o colega
ja escrevera. Pensou-se nesta metodologia pelo facto de que, quando se Iéem
ideias de outras pessoas, essas mesmas frases podem suscitar novas ideias ou
complementos que podem contribuir ou enriquecer 0 nosso reportorio

pessoal.

110



Para a andlise dos dados obtidos nesta primeira actividade, foram
transcritas todas as respostas que passaram a integrar um banco geral de
ideias. A interpretacdo dos dados obtidos pressupos a consideracdo de duas
categorias de respostas — ideias positivas vs ideias negativas; na fase
seguinte, foram contabilizadas, em cada categoria, as respectivas frequéncias
absolutas. Os quadros 1 e 2 apresentam a “nuvem’” de ideias mais frequentes

em torno de cada uma das duas categorias consideradas.

oo de Softn Incentivo as TIC

Escrevem Muitas Abreviaturas

Disponibilizagio da Informagdo YO Trabatho isa Ensino Individualizado

Aprender em Casa

Muitos Jogos

jas Adquiridas

ula Tdeias Positivas s0.do
Alunos ao Teclado Sor

Rapidez na Aquisigio da Informagio
c

Falam muito no Messenger Ideias Negativas Trabalho Individual

Alunos a0 Teclado

Tendéncia ao Plagio
Cometem Erros

Ortograficos

Abandono do ensino Tradicional

ade v

a uisas Orientadas
Socicdade da Informagio Profe:

Online

Nio Sdo Alunos Melhores que os alunos aos cademos

Rapidez na Escrita

Quando 1: Ideias positivas, face ao tema Quadro 2: Ideias negativas, face ao tema
“alunos ao teclado”. “alunos ao teclado”

Apesar de expressivas - em nimero e em tipologia - as ideias positivas
face a temdtica em andlise, podemos verificar que alguns dos professores
participantes ainda desconhecem muitas das funcionalidades que o
computador pode oferecer, como, por exemplo, as ferramentas de trabalho
colaborativo que permitem que todos possam dar as suas contribui¢des na
construcdo do saber colectivo, ajudando na integragdo e na partilha do saber.
Mesmo face a problemas como excesso de jogos, Messenger, abandono do
ensino tradicional, tudo pode ser superado se aplicarmos metodologias
correctas, ou seja, se os alunos gostam de jogos, entdo, vamos procurar jogos
educativos e tirar proveito deles para a educacdo! Se conversam muito no
Messenger, por que nio criar um chat com a turma toda, sobre determinado

assunto? (Eca, 2005).
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Dando continuidade a actividade, foi desenvolvido um segundo
brainstorming, desta vez com o tema “E-learning vs Escola Profissional”.
Tal como anteriormente, passados dez minutos, foram recolhidas as folhas e
aplicada a mesma metodologia de redistribuicdo para complemento de

ideias.

No c-karning hi mais dificuldades no  Na escola profissional, o aluno aprende na
trabalho em grupo priica ¢, no c-kaming apenas “como” fazer

Trabalho
Maior exigéncia. . : ’ individual
¢ Ideias Negativas E-earning Vs
Maior dificuldade na Escola Profissional O eleaming - pode
preparagio das aulas estar em desvantagem
quando a  vertente

ce to pritica de um ensino
profissionalizante ¢ o

Liberdade d oriirio
Tdeias Positivas E-learning Vs plementa
unos' Escola Profissional

Quadro 4: Ideias Positivas face ao tema E- Quadro 5: Ideias Negativas face ao tema
learning vs. escola profissional. E-learning vs .escola profissional.

face” no e-leaming
‘mais importante.

A andlise das respostas dos professores revela que estdo sensibilizados
para as inumeras vantagens que podem advir da implementacdo de
actividades de ensino ndo presencial ao nivel da formacg@o profissional: as
facilidades para os trabalhadores estudantes, a autonomia do aluno, a
liberdade de tempo e espaco para a aprendizagem, a facilidade de
comunicacdo sdo alguns dos atributos que os professores mais valorizam
nestas novas modalidades de ensino. No que toca a aspectos negativos, os
professores referem como principais desvantagens do E-learning no EP:
maior exigéncia (para o aluno), mais trabalho (para o professor),
dificuldades para o trabalho de grupo, a falta de debate e sobretudo, o que
ndo surpreende, a negligéncia, consideram, nas diversas modalidades de
ensino ndo presencial, da vertente pratica que é apandgio de um ensino que

se quer profissionalizante.
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4.2 Brainstorming com os Alunos

O brainstorming dos alunos foi realizado pelos nove professores que
participaram nas actividades anteriores e que, por sua vez, aplicaram a
mesma metodologia junto dos seus proprios alunos dos cursos Técnico em
Informdtica de Gestdo e Técnico em Turismo. Participaram nestas
actividades 89 alunos.

O resultado deste brainstorming gerou respostas bastante
diversificadas e diferentes da dos professores, visto que os alunos véem as
tecnologias e o computador numa O6ptica diferente; o aluno vé as TIC numa
optica do utilizador enquanto o professor na de produtor da informacdo que
tira partido das tecnologias como “ajudas” para o ensino. Outro aspecto que
pode explicar as diferencas encontradas é o facto da grande maioria dos
alunos participantes no projecto pertencerem a uma geracio que, nascida na
era da informagdo, utilizada as TIC de forma activa e espontdnea. Os
quadros 6, 7 e 8 apresentam os resultados obtidos no primeiro brainstorming

realizado junto dos 89 alunos e relativo ao tema “os alunos ao teclado”.

Desenvolvimento . I“'f;"ﬁ‘ Letra Sempre Legivel Aprer . o
Docmentsgho v Rapider Aulas Mais Misica (Owvir ¢ Download) 1S S oo iversio
Conhecimento  Aprendizagem Compt Photobrush

Informitica Revistas on-line Letras de Misicas Miedia Player Emule

Descoberta Amizades Botdes Hotmail
Actualidades Tdeias Positivas Nl Teleméveis P

Estudar Alunos ao Teclado Miquinas Compras Alunos ao Teclado MSN
Google Ler Texto Letras Novidades

Pericia Blogs Competéncia Trabalhos com Power Point Jogos (em Rede) Passaro Tempo
Professor 1o Mundo Navegar Divertimento
Pesquser 8 Comunicagto Trabalhos Sons ¢
) o Pessoas Youtube ) . N
Amizades Escola Informagio Aulas Atravs do Computador Fotologs Viagens (Comprar ¢ Plancar)  Conversas
Quadro 6: Ideias Positivas face ao tema Quadro 7: Ideias de Lazer, face ao
“alunos ao teclado”. tema “alunos ao teclado”.

Virus Cansago

Ideias Negativas
Alunos ao Teclado

Barulho Rigidez

Quadro 8: Ideias negativas face ao tema “alunos ao teclado”.
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Pela andlise das respostas obtidas, observa-se que, para além da
referida visdo das TIC desde a optica de utilizador; os alunos valorizam as
potencialidades que os computadores podem trazer as suas actividades
didrias, ou seja, encaram o computador como um instrumento que serve
tanto para o trabalho como para o lazer'.

Relativamente ao segundo brainstorming referente ao tema “E-
learning vs escola profissional”, obtivemos de novo respostas muito
diversificadas. Para a analise dos dados recolhidos, foi de novo criada uma
base de dados de ideias que foram posteriormente organizadas nas duas
categorias j4 referidas como se pode observar nos quadros 9 e 10 abaixo

representados.

ara quem nio

Atitudes Negativas ou
Desconhecimento
E-learning Vs Escola Profissional_ Auséncia de Actividades

Ideias Positivas
E-learning Vs Escola
Profissional

Comunic:

c s Ensino do futuro a dominar o
tradicional

Sei

Ensino com muitas dificuldades

fraco desenvolvimento
escolar

Quadro 9: Ideias Positivas, face ao tema Quadro 10: Ideias Negativas, face ao tema
“E-learning vs escola profissional”. “E-learning vs escola profissional”.

Uma primeira leitura aos dados traz ao de cima a existéncia de ideias
contraditérias, desde atitudes muito positivas a outras de total
desconhecimento sobre as potencialidades e ferramentas disponiveis para o
ensino e a aprendizagem na modalidade de E-learning. Ou seja, a andlise das
respostas parece revelar a existéncia de alguns preconceitos nos jovens

relativamente a estas novas modalidade de ensino e de aprendizagem; de

1 . . . . .
O elevado nimero de termos obtidos neste brainstorming junto dos 89 alunos

relativo a aspectos que associavam o computador a actividades de lazer, justificou a

consideracdo de mais uma categoria na andlise das ideias obtidas nesta actividade.
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facto, podemos verificar que muitos respondentes ainda consideram o E-
learning pouco eficaz, o que, na nossa perspectiva, evidencia uma grande
falta de informagdo dos alunos da EPI sobre o potencial que estas novas
modalidades podem trazer-lhes em termos de acréscimo da sua autonomia
para aprender e construir o saber bem como no desenvolvimento de

competéncias para uma formagdo ao longo da vida.

5. Comentarios finais

O desenvolvimento e utilizacdo das TIC nas diversas dreas da
actividade social e, sobretudo, na escola, vem impor um desafio aos
educadores, administradores e programadores de produtos educacionais,
sendo, por isso, necessario que todos compreendamos, e particularmente os
professores, que a diferenca ndo estd no uso ou ndo das novas tecnologias,
mas na forma como estas podem ser usadas para a constru¢do do saber. Para
isso € necessdrio proporcionar aos professores uma formacgdo adequada, que
lhes permita entender profundamente o meio tecnoldgico para que sintam a
seguranca necessaria ao bom desempenho da importante missdao que lhes
estd confiada (Coutinho, 2007).

Com a realizacdo das actividades de brainstorming conseguimos,
numa perspectiva aberta e de didlogo, conhecer um pouco melhor a realidade
dos professores e dos alunos da EPI tanto ao nivel dos conhecimentos como
das atitudes face as TIC em geral e ao E/B-learning em particular. Os dados
recolhidos permitiram-nos verificar que, os professores, embora conscientes
das potencialidades do E/B-learning, ainda desconhecem muitas das
funcionalidades das TIC, para além de revelarem uma certa preocupagdo na
excessiva utilizagdo do computador para fins de lazer por parte dos

discentes. No que se refere aos alunos, o dado mais saliente e preocupante,
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foi o facto de ter sido possivel detectar a prevaléncia de sentimentos
negativos relativamente ao potencial do E/B-learning nos processos de
ensino e aprendizagem e na formacdo ao longo da vida. A necessidade da
implementacdo de estratégias de sensibilizagdo e interven¢do junto da
comunidade escolar da EPI ficou pois bem clara para os dirigentes da
instituicdo. A investigacdo mostra que o sucesso da introducido de uma nova
tecnologia ou estratégia pedagdgica na sala de aula depende da forma como
se preparam os professores € os alunos para a mudanga (Cuban, 2001). Nada
deve ser feito ao acaso, e, nesse sentido, esperamos que a experiéncia aqui
descrita constitua um exemplo do potencial que pode ter a implementacao
das técnicas de brainstorming em estudos exploratdrios em que é importante

auscultar o terreno antes de se desenharem intervenc¢des mais estruturadas.
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