BB Universidade de Brasilia

Ministério da Educacao
Centro de Estudos Avancados Multidisciplinares
Centro de Formacéo Continuada de Professores
Secretaria de Educacédo do Distrito Federal
Escola de Aperfeicoamento de Profissionais da Educacéo
Curso de Especializagdo em Coordenacdo Pedagogica

A UTILIZACAO DAS REDES SOCIAIS COMO FACILITADORAS
DA APRENDIZAGEM PARA OS ALUNOS DO 4° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Leilane Costa Santos Araujo

Professor-orientador MSc. Pedro Ferreira de Andrade

Professora tutora-orientadora MSc Brunna Hisla da Silva Sena

BRASILIA
2014



Leilane Costa Santos Araujo

A UTILIZACAO DAS REDES SOCIAIS COMO FACILITADORAS
DA APRENDIZAGEM PARA OS ALUNOS DO 4° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Monografia apresentada para a banca
examinadora como exigéncia parcial
para a obtencdo do grau de
Especialista em Gestdo Escolar sob
orientacdo do Professor-orientador
MSc. Pedro Ferreira de Andrade
Professora tutora-orientadora MSc.
Brunna Hisla da Silva Sena.



TERMO DE APROVACAO

Leilane Costa Santos Araujo

A UTILIZACAO DAS REDES SOCIAIS COMO FACILITADORAS
DA APRENDIZAGEM PARA OS ALUNOS DO 4° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Monografia aprovada como requisito parcial para obtencdo do grau de
Especialista em Gestao Escolar pela seguinte banca examinadora:

Professor MSc. Pedro Ferreira de Professora MSc Brunna Hisla da
Andrade - UNB Silva Sena - UnB

(Professor-orientador) (Tutora-orientadora)

Profa. MSc. Cleonice Pereira do Nascimento Bittencourt

(Examinadora externa)

Brasilia, 26 de Julho de 2014.



DEDICATORIA

Dedico este trabalho monografico a minha
familia que representa tudo em minha vida,
por toda a compreensao, por todo o apoio nos
momentos mais adversos e finalmente por ter
contribuido decisivamente para o0 éxito em

mais esta etapa.



EPIGRAFE

“Nosso grande medo ndo é o de que
sejamos incapazes. Nosso maior medo
€ que sejamos poderosos além da
medida. E nossa luz, ndo nossa
escuriddo, que mais nos amedronta.
Perguntamo-nos: Quem sou eu para ser
brilhante, atraente, talentoso, incrivel?
Na verdade, quem é vocé para nao ser
tudo isso? Bancar o pequeno ndo ajuda
o mundo. Nao h& nada de brilhante em
encolher-se para que as outras pessoas
nao se sintam inseguras em torno de
vocé. E a medida que deixamos nossa
prépria luz brilhar, inconscientemente
damos as outras pessoas permissao

para fazerem o mesmao”.

Nelson Mandela



RESUMO

Este trabalho tem por objetivo apresentar a importancia do uso de recursos
tecnolégicos o uso do computador como instrumento de enriquecimento
voltado para a educacdo e sua contribuicdo para aprendizagem de alunos do
ensino fundamental. O trabalho teve como fundamento a analise das redes
sociais, a participacdo ativa de alunos e sua contribuicdo para o ensino, outro
aspecto foi papel dos softwares educativos, usados como um meio didatico,
uma ferramenta de ensino, contribui expressivamente para praticas escolares.
A pesquisa utilizou uma revisdo bibliografica e tendo como metodologia a
aplicacao de questionarios com perguntas fechadas que foi realizado no CAIC
Albert Sabin localizado na EQ. 304/307 Lote D, na cidade de Santa Maria-DF
com professores para verificar e esclarecer opinides sobre as redes sociais e
recursos tecnologicos que sdo usados como recursos facilitadores de
aprendizagem de alunos no ensino fundamental.

Palavras-Chave: Recursos tecnoldgicos; Softwares Sociais; Aprendizagem,;
Ensino;
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INTRODUCAO

As praticas tecnologicas estdo sendo mais usadas e aperfeicoadas na
sociedade e isso vem ocorrendo em uma grande velocidade. O surgimento das
novas tecnologias esta impulsionando mudancgas também na educacgéo. E fato que
no ambito escolar a utilizacdo é lenta se comparado ao surgimento dessas novas
tecnologias no mundo e ao uso continuo da populacdo mundial, inclusive, dos

alunos que estao constantemente manuseando algum artefato tecnolégico moderno.

As comunidades escolares estdo aprendendo a utilizar as novas Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo — TIC e inserindo-as no cotidiano escolar. Diante
disso, € preciso aperfeicoamento profissional, adequacao curricular e mudancas nas
estruturas fisicas das escolas. Visto que o importante ndo €, apenas, a utilizacdo das
TIC, mas proporcionar aos alunos um ambiente dindmico, uma aprendizagem

significativa prazerosa e uma escola inovadora.

Um exemplo dessa mudancga é a nova maneira de se comunicar por meio
das redes sociais. E preciso que as escolas aproveitem o uso continuo das TIC e as
utilizem para aprimorar a qualidade da educacédo e facilitar a comunicacdo na
comunidade escolar. E imprescindivel que as comunidades escolares saibam
aproveitar as TIC e as redes sociais para facilitar a comunicacdo, aperfeicoar as
praticas e garantir uma aprendizagem significativa aos alunos. No entanto, o uso das
TIC e das redes sociais ndo devem caracterizar um retrocesso humanitario, onde as
pessoas deixem de manter o0 contato pessoal e passem a se comunicar
predominantemente por redes sociais, pois as mesmas servem para aperfeicoar as

praticas e ndo substitui-las.

Até o advento das tecnologias de informacdo e comunicacéo, a escola era o
lugar para onde as pessoas se destinavam a fim de adquirir conhecimento
sistematizado, o lugar onde estavam as informac¢des mais importantes e o professor
era visto, entdo, como o detentor e provedor de saberes. Com a profusao de midias
e facilidade de acesso oferecido pelas tecnologias de informac&o e comunicacéo, a
escola redefine-se no que diz respeito a ser repositorio de informacgdes e o professor
passa a ter o papel de mediador e orientador da aprendizagem, devendo ser habil

no uso das tecnologias para a educacéao. (PRETTO, 1996).
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A concepcdo de ensino e aprendizagem revela-se na pratica de sala de aula e
na forma como professores e alunos utilizam os recursos tecnoldgicos disponiveis:
livro didatico, giz e quadro, televisdo ou computador. A presenca desse aparato
tecnoldgico na sala de aula por si s6 ndo garante mudancas na forma de ensinar e
aprender. A tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente educacional,
propiciando a constru¢éo de conhecimentos por meio de uma atuacao ativa, critica e

criativa por parte de alunos e professores (MORAN, 1995).

1.1 Justificativa

A presente pesquisa se justifica pela importancia da inclusdo das
Tecnologias da Informac¢do e Comunicagdo — TIC nas escolas publicas brasileiras e
pelo uso constante das redes sociais, que influenciam a sociedade em seu
comportamento e podem ser utilizadas para aprimorar a pratica escolar. Estudar e
conhecer as TIC sé&o relevantes para profissionais da educacdo, pois abre
horizontes de trabalho e estimula a conhecer o contemporaneo. Trabalhar com as
TIC ndo é uma tarefa facil, pois requer esforco, estudo e aprimoramento constante.
Justifica-se, também, porque é preciso envolver as comunidades escolares com as
novas TIC, aprimorar as jA conhecidas e proporcionar aulas prazerosas buscando a

aprendizagem significativa.

Cabe a escola ndo s6 assegurar a democratizagcdo do acesso aos meios
tecnolégicos de comunicacao sofisticados, mas ir aléem e estimular, dar condicdes
aos educandos, preparando as novas geracdes para a apropriagdo ativa e critica
dessas novas tecnologias.

O crescente uso das redes sociais, que constituem a espécie de TIC, vem
influenciando a sociedade a interagir de forma diferente e inovadora. A escola
precisa aproveitar essa constante influéncia das redes sociais e passar a utiliza-la

para a constru¢cao do conhecimento significativo.
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1.2 Problema

O uso das TICs e redes sociais pode ser um facilitador na aprendizagem dos

alunos do 4° ano do Ensino Fundamental?

1.3 Hipd6tese

Espera-se que, com a utilizacdo das TICs e redes sociais o cotidiano escolar
torna-se descontraido, dindmico e relevante durante o processo de aprendizagem

dos alunos.

1.4 Objetivos

1.4.1 Geral

Verificar se as TIC e as redes sociais podem contribuir com as praticas escolares e
facilitar a comunicacdo da comunidade escolar de forma a contribuir para a

aprendizagem significativa dos alunos.

1.4.2 Especificos

e Compreender e observar o crescente uso das redes sociais;

e Verificar a importancia do uso das TIC pelos professores;

e Elencar as percepcdes e nocdes dos docentes quanto as redes sociais;

e Questionar e orientar os alunos sobre as suas percepc¢des de uso das redes

sociais;
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Cibercultura, Ciberespaco e Educacgéo

“A Internet € a grande rede de comunicagdo entre 0s
computadores espalhados por todo 0 mundo, sua funcao € a de
interligar todas as outras redes existentes no mundo, de tal
forma que seja possivel um computador falar com os outros,
mesmo utilizando sistemas operacionais diversos”. (PRETTO
1996, p.77).

Conforme Lévy (2000, p. 17) relata o que vem a ser o termo ciberespaco:

O ciberespaco (que também chamarei de ‘rede’) é 0 hovo meio
de comunicagdo que surge da interconexdo mundial de
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo
oceanico de informagfes que ele abriga, assim como 0s seres
humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto a
‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com
0 crescimento do ciberespaco.

Portanto o papel que o ciberespaco desempenha no cotidiano dos individuos
€ de grande importancia, pois envolvem diversos ambientes as informacdes estao
presentes e a aprendizagem acontece de maneira continua. Para os educadores é
fundamental a implantacdo de estratégias que viabilize melhor o processo de

aprendizagem.

Segundo Lévy (1999), “o futuro dos sistemas da educacdo estéd diretamente
ligado a sua formacgdo na cibercultura e a sua mutacdo contemporanea na relacao

com o saber”.

A partir dos avancos da cibercultura, torna-se mais facil compartilhar
conteudos, informacdes no processo de verificacdo e da aprendizagem na Educacéo
Bésica. A aprendizagem nas redes sociais se amplia as possibilidades de
participacdo e socializagdo em diversas areas do conhecimento, trazendo possiveis
caminhos para que professores e alunos construam seus conhecimentos de forma

mais critica e criativa.



13

“As redes sociais on-line tornam-se cada vez mais ‘tacteis’, no sentido em que
€ doravante possivel sentir continuamente o pulso de um conjunto de relacbes”
(LEMOS e LEVY, 2010, p. 12).

Segundo Lévy (1998, p. 27) o professor deve desenvolver o papel de

“animador” do aprendizado:

Antes mesmo de influir sobre o aluno, o uso dos computadores
obriga os professores a repensar o ensino de sua disciplina. [...] A
transmissdo de informacdes e a notacdo dos exercicios deixam de
ser a principal fungé@o do professor. Guiando a procura do aluno por
informacfes nos programas, nos banco de dados e nos livros,
ajudando-o a formular seus problemas, torna-se um animador do
aprendizado.

No entanto o uso de computadores na educacdo ganhou uma nova
proporcao, o “Brasil ganha destaque neste contexto, os brasileiros passam mais
tempo on-line por més, fazendo uso de varias ferramentas da computagdo social,
dentre as mais usadas estdo as redes sociais”. (LEMOS e LEVY, 2010, p.23).

Telles (2009, p. 15) denomina a geracdo do século XXI de geracao digital.
Segundo o autor, a geracdo digital € “uma geracdo usuéaria de celulares com
internet, games, cameras fotograficas e de video, radio, envio e recebimento de e-

mails, TV, comunicadores instantaneos e musicas no formato MP3".

Esse aspecto do mundo digital ressalta a importancia do uso das tecnologias
para uma boa pratica educativa, isso nos mostra que existe uma grande influéncia
para fins didaticos e ludicos. Além dessa perspectiva de fins didaticos a nova

tecnologia vem ganhando espacos em diversos setores.

Segundo Bohn (2009) a geracao digital deixou de ser simples receptora da
comunicacdo para se tornar retransmissora e formadora de contetdo. A
comunicacdo tradicional ndo sobreviveria se ndo forem integradas as novas
tecnologias. Se a comunicacdo necessita dessa integracdo com as novas
tecnologias, por que o ensino ndo poderia entrar nessa nova geracao de recursos

tecnologicos?

Bohn (2009) afirma que as “Wikis (como por exemplo, a Wikipédia) oferecem
um ambiente colaborativo do qual os professores podem obter vantagens,

especialmente no ensino da escrita”.
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A autora propbem, aos professores verificarem como o0s alunos estéo
desenvolvendo as suas habilidades e fornecer feedback a eles durante o processo,
nao somente no final da atividade, como acontece, normalmente, nos exercicios de
redacdo em sala de aula. Os professores e os alunos podem compartilhar seus
conhecimentos e melhorar suas habilidades tecnolégicas, utilizando essas

ferramentas.

Para Naish (2006),

A Wiki é uma poderosa ferramenta colaborativa, especialmente para
grupos que estao distribuidos, geograficamente, em locais diferentes.
Para esse autor, o uso dessa plataforma oferece oportunidades de
manter contatos, compatrtilhar ideias e desenvolver projetos.

Moura (2006, p.67) aponta que:

[...] as possibilidades que um Wiki permite sdo inUmeras e as suas
aplicacbes podem percorrer todas as areas da sociedade. Um
utilizador pode construir uma comunidade a volta de um interesse
comum, partilhar as suas historias e passatempos, criar uma galeria
de fotos para os amigos e familia, armazenar documentos e ficheiros
para estarem acessiveis a todos [...]

Contudo a cibercultura modifica as relacdes entre educador e educando, pois
as novas tecnologias contribuem para uma educacao mais abrangente onde todos
possuem um papel mais interativo.

Portanto um dos aspectos que os autores defendem (Bohn, 2009) e (Naish,
2006) € o conhecimento ao mundo contemporaneo as mudancas e as adaptacoes
necessarias para o uso das redes sociais, e 0s beneficios que sdo proporcionados

em decorréncia da interatividade no ambiente escolar.

2.2 O Uso Das Redes Sociais Pelos Jovens e a Educacéao

Com o avanco da tecnologia e a disseminacdo das redes sociais na
sociedade brasileira, os jovens de diferentes classes sociais estdo cada vez mais

fascinados e envolvidos com vérios artefatos tecnologicos.

No dia a dia escolar, em especial nos anos finais do Ensino Fundamental —
EF e no Ensino Médio da escola publica da Secretaria de Estado de Educacéo do

DF — SEEDF, néo é dificil encontrar jovens sozinhos ou em grupos compartilhando
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fotos, videos, mensagens, musicas, etc, por meio de celulares, tablets, netbook
entre outros, mesmo sendo proibido o uso dos mesmos no ambito escolar para tais
fins. E um verdadeiro desafio para a escola e os professores manté-los atentos as
aulas e motivados com as atividades escolares no geral diante da quantidade de

estimulos vindos dos aparelhos eletronicos modernos.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental da SEEDF o uso dos artefatos
tecnolégicos, dentro da escola, ocorre nhuma velocidade menor se comparado aos
demais anos da Educacdo Basica. Sao criancas entre 6 e 11 anos que tém suas
primeiras percep¢des com o mundo virtual em casa ou em “Lanhouses” com ou sem

acompanhamento dos responsaveis para acesso as redes sociais ou jogos.

Os relacionamentos passam a ocorrer também através da internet e
assim surgem as redes sociais digitais. Através das ferramentas
tecnoldgicas disponibilizadas pela internet, as pessoas podem trocar
informacfes, compartilhar experiéncias, colaborar com projetos,
participar no aprendizado coletivo, fortalecer os lacos entre seus
membros e aumentar o poder de decisdo do grupo. (ROCHA, 2005).

Contudo as redes sociais se torna um aliado da aprendizagem, um espaco de
troca de experiéncias, davidas que surgem nas aulas que podem ser sanadas com
discussbes em grupos, além disso pode ser proposto assuntos de interesse dos

estudantes promovendo debates.

“As tecnologias de informacdo e comunicagdo, em especial os softwares
colaborativos disponibilizados por meio da internet, fazem parte da rotina dos
jovens” (PATRICIO e GONCALVES, 2010).

Segundo uma pesquisa divulgada, em outubro de 2012, pelo “Comité Gestor
da Internet no Brasil mapeou uso e habitos na rede de criancas e adolescentes
usuarios de Internet, dos 9 aos 16 anos. O resultado mostrou que 70%, nessa faixa
etaria, estdo nas redes sociais, propor¢cdo que aumenta de acordo com a idade,
chegando a 83%, aos 15-16 anos. Desses, mais da metade (53%) acessa seus
perfis e redes diariamente”. (Pesquisa online Brasil. Acesso em 24/04/14).

“A pesquisa também apresentou que a maior parte dos jovens entrevistados
utiliza a Internet, sobretudo para fazer trabalhos escolares (82%) e para acessar
uma pagina ou perfil de uma rede social (68%)” (Pesquisa online Brasil. Acesso em
24/04/14).
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Esses dados permitem considerar que ambas as atividades concorrem
praticamente equiparadas em importancia na vida dessa populacdo em idade

escolar.

Os alunos ja estdo familiarizados com as redes sociais. Mesmo que nao
queiram misturar educacdo com o lazer, eles j& sabem utilizar essas ferramentas,

por isso fica mais facil explorar seus recursos.

Esse processo de insercdo das redes sociais hos ambientes escolares torna-
se comum, pois a colaboracdo de docentes e discentes favorece uma mediacédo de

conhecimentos.
Os autores Molin e Granetto (2013) afirmam que:

Com presenca inegavel na vida cotidiana, as TICs estdo sendo
incorporada nos diferentes niveis de ensino no ambiente educacional
comprovacao disso é o fato de muitos dos nossos alunos terem perfil
registrado em um site de rede social, sendo que 0s quais ja
nasceram e estao crescendo imersos numa sociedade cada vez mais
conectada, em que aprendem acessar e utilizar as tecnologias com
muita facilidade, principalmente quando se trata de servico de seus
interesses, as redes sociais apresentam-se como um importante
instrumento de servigcos desses interesses.

Portanto os autores Molin e Granetto (2013), comprovam a importancia do
uso das tecnologias, para as praticas pedagogicas, com isso o ensino melhora, pois

a um confronto de ideias e uma participacdo mais efetiva dos alunos.

De acordo com Capobianco (2010) “essas ferramentas oferecem recursos
para potencializar os processos na area de educacdo abrindo novas possibilidades

para complementar o ensino formal”.

“Esses novos instrumentos vem ampliando a interatividade e a flexibilidade de
tempo no processo educacional, por isso é possivel fazer uso das redes sociais para
contribuir no processo de ensino-aprendizagem” (SILVA e COGO, 2007).

E possivel, portanto, estender o espaco fisico das salas de aula com o
ambiente virtual, dessa forma o aluno nao é limitado apenas ao tempo de uma aula
ele tem a oportunidade de ampliar suas pesquisas pode-se contribuir para a
diminuicdo das barreiras de comunicagao entre os alunos e professores, portanto as

redes sociais podem auxiliar a viabilizar o aprendizado?
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A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas na aprendizagem de conteudos de
ensino promovem a participagdo e cooperagdao entre os alunos e tornando o

aprendizado mais significativo.

Condiz com as propostas dos Parametros Curriculares Nacionais - PCN
(BRASIL, 1997), “que determinam como um dos objetivos do Ensino Basico que 0s
alunos saibam utilizar diferentes fontes de informacgé&o e recursos tecnolégicos para

adquirir e construir conhecimentos”.

Nesse sentido, “novas propostas pedagodgicas vém sendo disseminadas,
enfatizando novas formas de ensinar, por meio de trabalhos que favorecem o
aprendizado contextualizado, usufruindo de diferentes ferramentas e recursos, que
se aproximam cada vez mais da realidade do estudante, oportunizando a construcéo
efetiva do conhecimento” (MOLIN e GRANETTO, 2013).

2.3 As Redes Sociais e a Aprendizagem Escolar

Um desafio a ser enfrentado pela comunidade escolar é aproveitar os
primeiros contatos com as tecnologias da informacéo e comunicacao dos alunos dos
anos iniciais do Ensino Fundamental para orienta-los a respeito do uso consciente

das redes sociais dinamizando, assim, o processo pedagdgico.

O que é perceptivel que o avango da tecnologia proporcionou um avango nas
instituicbes de ensino, modificando o comportamento tanto de docentes quanto de
discentes o uso das tecnologias se torna uma ferramenta bastante utilizada no

ambiente escolar.

Para se trabalhar no ambito escolar com os perfis das redes sociais é
importante que estejam adequados a realidade escolar. Professores precisam ser 0s

mediadores para que haja aprendizagem interativa.

Segundo Silva (2000)

A sala de aula interativa seria 0 ambiente em que professor
interrompe a tradicdo do falar/ditar, deixando de identificar-se com o
contador de historias, e adota uma postura semelhante a dos
designers de software interativo. Ele constréi um conjunto de
territérios a serem explorados pelos alunos e disponibiliza coautoria e
multiplas conexdes, permitindo que o aluno também faga por si
mesmo. Isto significa muito mais do que ser um conselheiro, uma
ponte entre a informac¢do e o entendimento, [...] um estimulador de
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curiosidade e fonte de dicas para que o aluno viaje sozinho no
conhecimento obtido nos livros e nas redes de computador. [...] E a
educacao pode deixar de ser um produto para se tornar um processo
de troca de ag¢bes que cria conhecimento e ndo apenas o reproduz.

As novas tecnologias permitem a interatividade, a participacéo, a intervencéao,
e a interdisciplinaridade. Ampliam e rompem a separagcdo do emissor e do receptor.
E importante estarmos atentos para essa nova tendéncia, pois as redes sociais vém

aos poucos moldando uma nova educacao permitindo o uso de novas ferramentas.

Segundo Lemos e Lévy (2010, p. 23), “os brasileiros sdo ativos produtores de
informacéo e participantes das redes sociais” e com isso, surge a perspectiva de o
professor usar estas ferramentas em favor da constru¢do de uma nova metodologia

de ensino-aprendizagem. Assim considera-se:

O ensino via redes pode ser uma dindmica motivadora. Mesclam-se
nas redes informaticas — na prépria situagdo de produgcdo de
conhecimento — autores e leitores, professores e alunos. As
possibilidades comunicativas e a facilidade de acesso as
informacdes favorecem a formacdo de equipes interdisciplinares de
professores e alunos, orientadas para a elaboracdo de projetos que
visem a superacdo de desafios ao conhecimento; equipes
preocupadas com a articulagdo do ensino com a realidade em que os
alunos se encontram, procurando a melhor compreensdo dos
problemas e das situacbes encontradas nos ambientes em que
vivem ou no contexto social geral da época em que vivemos.
(KENSKI, 2004, p. 74).

Segundo Kensky (2004), ele esclarece a importancia das redes sociais no
contexto escolar, apresenta estratégias que aos poucos estao sendo introduzidas no
ensino e aprendizagem, hoje € comum encontrarmos professores compartilhando
material de estudo nas redes sociais, percebemos a flexibilizacdo dos docentes

quanto ao uso das midias na educacao e a troca de informagoes.

Contudo é fundamental que haja essa mudanca e a troca de informacdes,
pois as criancas, adolescentes e jovens sdo mais questionadoras e participam mais
ativamente do conhecimento cabe as escolas adequar as redes sociais ao ensino.
Assim integrar novas propostas de utilizacdo dos recursos tecnoldgicos as préticas
pedagdgicas, faz do ambiente escolar um local de pesquisa, ensino e colaboracao.

Ao possibilitar 0 uso de tecnologias online, o professor estara
proporcionando novas possibilidades de aprender, de estabelecer
inferéncias, de atuar com autonomia, sem, necessariamente, estar
preso ao espaco das celas de aula. SCHNEIDER (2006).
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Carvalho (2009) afima:

A utilizacdo de novos espacos de aprendizagem busca resgatar o
interesse peculiar do aluno pelo que lhe é conhecido, que lhe é
atrativo; aprender faz parte da esséncia do individuo e pode surgir
das mais diversas situacfes e contextos, inclusive nas redes sociais.

Portanto o papel do professor é se apropriar de novos conhecimentos, 0 uso

das redes sociais facilita a comunicacdo entre docentes e discentes isso requer

também uma interacdo maior da equipe pedagogica pois exige uma intensa troca de

informacgoes.

O professor é o principal ator destas mudancas, pois capacita o aluno a

buscar corretamente a informacdo em diversas fontes. E necessario também,

conscientizar toda a sociedade escolar, especialmente os alunos, da importancia do

uso das redes sociais para o desenvolvimento social e cultural.

Na visao Moran (2000):

As redes digitais possibilitam organizar o ensino e a aprendizagem
de forma mais ativa, dindmicas e variadas, privilegiando a pesquisa,
a interacdo e a personalizagcdo em multiplos espagcos e tempos
presenciais e virtuais. Assim, a organizacdo escolar precisa ser
reinventada para que todos aprendam de modo mais humano, afetivo
e ético, integrando os aspectos individual e social, os diversos ritmos,
métodos e tecnologias, para ajudarmos a formar cidadéos plenos em
todas as dimensoes.

Segundo a ideia de Moran (2000) ele se preocupa com a mudanca, novas

estratégias que devem ser inseridas na educacédo escolar para mediar um novo

modelo de aprendizagem, esses fatores seréo decisivos para o uso de redes sociais

em sala de aula.

O fundamental é levar os professores a apropriarem criticamente
essas tecnologias, descobrindo as possibilidades de utilizacdo que
colocam a disposicdo da aprendizagem do aluno, e favorecendo
dessa forma o repensar do proéprio ato de ensinar. (MERCADO 2000

p. 4).

A importancia da profissionalizagdo continuada dos professores e a

necessidade de uma aproximacao entre estes e as tecnologias de informacéo e

comunicacdo €, também, ressaltada por Pimenta e Anastasiou (2002), as quais

afirmam que “os computadores poderiam transformar as aulas e converter o0s
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professores em suportes e ajudantes da aprendizagem”, mas nao deixam de reiterar
qgue o papel do professor esta mudando e por isso ele deve estar em dia com a

tecnologia.
Para a autora Prado (2005):

E importante o professor conhecer as especificidades de cada um
dos recursos para orientar-se na criagdo de ambientes que possam
enriquecer o processo de aprendizagem do aluno. Igualmente essa
visdo deve orientar a articulacdo entre as diferentes tecnologias e as
areas curriculares.

Para que esse processo de mudancas ocorra segundo a autora Prado
(2005) é necessario que haja a mobilizagdo de toda equipe escolar, entretanto o
professor deve ser estimulado constantemente para melhorar sua pratica escolar
criando condi¢cBes de ensino e aprendizagem voltada para o uso das redes sociais e

suas melhorias.

O professor frente a este novo cenario tecnoldgico passa a dispor de muitos
recursos que estimulam a participacdo do aluno. Este aluno, ao se aprimorar dos

recursos tecnoldgicos, se torna mais colaborativo e participativo

As redes sociais permitem centralizar em um Unico local todas as
atividades docentes, professores e alunos de um centro educativo,
aumenta o sentimento de comunidade educativa, melhora o
ambiente de trabalho ao permitir que o aluno possa criar seus
préprios objetos de interesse, aumenta a comunicacdo entre
professores e alunos. (HARO, 2008).

O professor também se beneficia das redes sociais, pois pode compartilhar
suas descobertas, incertezas e reflexdes com outros professores, criando um circulo
continuo de aprendizado.

J& para os alunos existe uma grande vantagem do uso das redes sociais
possibilita pesquisas direcionadas, trabalhos ludicos, dinamicas em grupos que
favorecem a construcdo do conhecimento e aprendizagem mutua devido as
inovacoes.

Conforme Recuero (2009), “redes sao dinamicas, estdo em constante
mudanca, oportunizando atualiza¢des frequentes aos seus integrantes, operam em

tempo real e dependem da cooperacgao entre 0s integrantes para expandir”.

As redes sociais oferecem um imenso potencial pedagdgico. Elas
possibilitam o estudo em grupo, troca de conhecimento e
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aprendizagem colaborativa. Uma das ferramentas de comunicacao
existentes em quase todas as redes sociais sdo os féruns de
discussdo. Os membros podem abrir um novo tépico e interagir com
outros membros compartilhando idéias (...) Enfim, com tanta
tecnologia e ferramentas gratuitas disponibilizadas na Web, cabe ao
professor o papel de saber utiliza-las para atrair o interesse dos
jovens no uso dessas redes sociais favorecendo a sua propria
aprendizagem de forma coletiva e interativa (BOHN, 2009, p.01).

Contudo a autora relata que as redes sociais hoje se tornou um espaco de
compartilhar ideias, informacdes necessarias para o crescimento pedagdgico, isso
proporciona uma acédo mais dinamizadora de aprender conteldos propostos pelos

professores.

2.4 O Ensino Fundamental e o Uso Softwares Educativos

O computador e seus recursos podem ser explorados de diversas formas
pelos professores nas suas praticas pedagodgicas. De acordo com Fonseca (2001,
p.2) "A verdadeira funcdo do professor ndo deve ser a de ensinar, mas sim de criar

condi¢cbes de aprendizagem”.

Como afirma Almeida (2005, p. 8), o “uso das Novas Tecnologias da
Informagdo e Comunicacdo impde mudancas nos métodos de trabalho dos
professores, gerando modificagbes no funcionamento das instituicdes e no sistema

educativo”.

Portanto as formas de se utilizar a informatica no processo ensino-
aprendizagem podem acontecer com 0 uso de software que sdo mais usados nos
projetos educacionais e foi a primeira linguagem de programacao feita para criancas
e adolescentes. Hoje € perceptivel que a cada dia que passa jogos educativos
apresentam contetudos pedagoégicos € um aspecto positivo para aprendizagem,
solucdo de problemas o préprio aluno busca a resolucdo para diversas situagoes,

aplicativos que trazem tarefas de investigacéo de acordo com determinado assunto.

A escolha do software, além de ser fundamental para o trabalho que o
educador desenvolverad com seus alunos apresenta novas estratégias de ensino e

aprendizagem isso evidencia a importancia que deve ser dada a escolha dos

programas
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“A utilizacdo de um software esta diretamente relacionada a capacidade de
percepcdo do professor em relacionar a tecnologia a sua proposta educacional”
(TAJRA, 2001, p.74).

Assim a insercdo desses softwares na educacéo deve ser acompanhada por
toda a equipe escolar, além disso, os professores deve possuir uma formacgéo
adequada para trabalhar com seus alunos.

A primeira tarefa do professor que se propde a analisar um software educativo
€ identificar a concepcgao tedrica de aprendizagem que o orienta, pois um software
para ser educativo deve ser pensado segundo uma teoria sobre como 0 sujeito

aprende, e constroi seu conhecimento.
Segundo Valente (1997):

[..] a analise de um sistema computacional com finalidades
educacionais ndo pode ser feita sem considerar 0 seu contexto
pedagdgico de uso. Um software s6 pode ser tido como bom ou ruim
dependendo do contexto e do modo como ele serd utilizado.
Portanto, para ser capaz de qualificar um software é necessario ter
muito clara a abordagem educacional a partir da qual ele sera
utilizado e qual o papel do computador nesse contexto. E isso implica
ser capaz de refletir sobre a aprendizagem a partir de dois poélos: a
promocéao do ensino ou a construgcédo do conhecimento pelo aluno.

Segundo o autor Valente (1997) ele afirma que o uso de software é
importante, pois contribui para motivagéo e aprendizagem dos alunos, e torna aula

mais dinamica.

Os softwares educacionais de acordo com a visdo de Zacharias (2005) deve
“possibilitar as criancas condi¢des para elaborar formas de representacdo em niveis
diferenciados e contribuir para o avanco da criangca na construgcdo de conceitos
como: ordenacdo, seriacdo, classificacdo, quantificacdo, conservacao,

reversibilidade, espaco-tempo”.

Os softwares educativos possibilita uma nova comunicagdo com o aluno de
maneira digital fazendo com que haja uma interagdo e que o conteldo seja

trabalhado de forma dinamica.

Mercado (2002, p. 131) afirma:
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O software educativo pode contribuir para auxiliar os professores na
sua tarefa de transmitir o conhecimento e adquirir uma nova maneira
de ensinar cada vez mais criativa, dinamica, auxiliando novas
descobertas, investigacdes e levando sempre em conta o dialogo.

Para o autor Mercado (2002) o software favorece a motivacdo dos alunos
incentiva a curiosidade, desperta a capacidade cognitiva, estimula a reflexdo com o

conteudo proposto sendo um instrumento de apoio pedagdgico ao professor.

Para Sette et al (1999, p.26) “um software deve ter como caracteristicas a
exploracdo da criatividade, a iniciativa e a interatividade, propiciando ao aluno a

postura ativa diante da maquina e do sistema”.

De acordo com o autor o software educacional deve despertar a curiosidade
da crianca, incentivar o trabalho cooperativo e interdisciplinar, estimular a reflexao, o
raciocinio e a compreensdo de conceitos, contemplar aspectos de linguagem e

ainda considerar aspectos socioculturais, éticos e pedagdgicos.

Um tipo de software muito utilizado, principalmente nas escolas de educacéao

infantil, € a multimidia. Seu conceito é autoexplicativo: multi (muitos) e midia (meios).

Chaves (1991) “acredita que a utilizacdo do recurso multimidia estimula os
alunos a desenvolverem habilidades intelectuais além de contribuir para que se

tornem mais motivados a aprender”.

Na visao de Fischer (2000, p. 39):

A crianca tem o computador como um grande aliado no processo de
construcdo do conhecimento porque quando digitam suas idéias, ou
o que lhes é ditado, ndo sofrem frente aos erros que cometem. Como
0 programa destaca as palavras erradas, elas podem autocorrigir-se
continuamente, aprendendo a controlar suas impulsividades e
viborando em cada palavra digitada sem erro. Neste contexto,
podemos perceber que o errar ndo é um problema, que ndo acarreta
a vergonha nem a punigdo, pelo contrério, serve para refletir e para
encontrar a direcéo légica da solucao.

Segundo o autor no mundo globalizado, quanto mais cedo inserir informagdes
na vida da criangca, mais interesse e disposicdo para aprender elas terao,

consequentemente, o educando insere-se no contexto social com mais facilidade.
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Segundo Calvi e Martinez (2005), devem esperar das ferramentas interativas,

resultados sempre favoraveis no sentido de:

(i) estimular o prazer pela muasica, os instrumentos, os efeitos sonoros, a

relacdo com o0 movimento e a linguagem sonora;

(i) identificar técnicas de animacéo e técnicas audiovisuais, a relagdo com as

imagens planas e animadas;

(iif) decodificar e pesquisar elementos e situacdes, como por exemplo, as
diversas regides geograficas do mundo, para pesquisar suas caracteristicas,

espécies e origens e

(iv) promover o desenvolvimento da fantasia, estimulando a capacidade de

imaginar e criar personagens, situacdes e cenarios.

Hoje se encontra no mercado para aquisicdo “O Sesinho Multimidia Interativa”
€ um software educacional criado e desenvolvido pelo SESI e surge com o objetivo
de se tornar um recurso didatico, de auxilio as atividades desenvolvidas em sala de

aula.

Segundo Sesi (2001) “a principal preocupacao € de que ao interagirem com o
Sesinho, as criancas despertem espontaneamente a curiosidade natural em relacéo
a fatos cientificos, desenvolvam espirito de solidariedade e cooperacdo”. E um
conjunto de CD-ROMs que apresenta diversos pacotes e atividades interativas que

envolvem cores, sons, imagens, videos e musica.

Outro software que estd sendo empregado nas escolas € lousa digital surge
como um equipamento que possibilita integrar a linguagem audiovisual na pratica

educativa dos professores.
De acordo com Almeida e Prado (1999):

Aprender fazendo, agindo, experimentando é o modo mais natural,
intuitivo e facil, além do fato de que a lousa transforma a informacéao
estatica em algo completo e dindmico, devido & sua capacidade de
exibir cores, formas, movimentos e sons, desenvolvendo ambientes
de interacdo e aprendizagem.

Contudo os autores ressaltam que a transformacao e as acfes pedagogicas

dependerdo da criatividade do professor em tornar sua metodologia de ensino mais
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dindmica, a fim de elevar a concentracao e o envolvimento do aluno durante a aula.

Para Silva (2010):

A versatilidade oferecida pelos recursos da lousa digital deve ser
aproveitada para aumentar o grau de atencdo dos alunos, né&o
somente pelos conteddos multimidia e interativos apresentados, mas
também pelas possibilidades de maior participacdo dos alunos nas
atividades colaborativas propostas.

Observa-se que a participacdo € essencial para que aconteca a interacéo

entre os alunos, mas, sobretudo o professor necessita de uma capacitacdo para

fazer bom uso da lousa digital e explorar as ferramentas e 0s recursos

disponibilizados.

Outro recurso é a insercdo de jogos digitais que desenvolve a atencéo, a

disciplina, respeito a regras e habilidades cognitivas e motoras.

Os jogos digitais educativos tendem a potencializar

0s

conceitos, fazer com que os conteldos sejam visualizados de
forma clara e desenvolver as habilidades naturais da crianca;
propiciam um ambiente de aprendizagem rico, complexo e
emocionante. Dai justifica os elaboradores de jogos digitais
denomind-los de micro mundos, justamente porque eles
fornecem um mundo imaginario a ser explorado, no qual as
criancas podem aprender da forma mais divertida possivel

(SILVA, 2010).

Mas, contudo € necessério que se observe as metodologias para a aplicacao

dos jogos digitais no contexto escolar. Segundo Grando (2001), no contexto de

ensino-aprendizagem os jogos digitais implicam em vantagens e desvantagens:

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- Fixacao de conceitos j& aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno;

- Introducdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreenséao;

- Desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos

- Quando os jogos sdo mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatorio, tornando-
se um “apéndice” em sala de aula. Os
alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque
jogam;




26

jogos);

- Aprender a tomar decisdes e saber
avalia-las;

- Significacao para conceitos
aparentemente incompreensiveis;

relacionamento das
disciplinas

- Propicia o
diferentes
(interdisciplinaridade);

- O jogo requer participacdo ativa do
aluno na construcdo do seu préprio
conhecimento;

- O jogo favorece a socializacdo entre
alunos e a conscientizacado do trabalho
em equipe;

- A utilizacdo dos jogos é um fator de
motivag&o para os alunos;

— Dentre outras coisas, 0S jogos
favorecem o desenvolvimento da
criatividade, do senso critico, da

participacdo, da competicdo “sadia”, da
observacéo, das varias formas de uso
da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

- As atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que alunos necessitem.
Ut no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

— As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

- O tempo gasto com atividades de jogo
em sala de aula € maior e, se o
professor ndo estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros contetdos
pela falta de tempo;

- As falsas concepcdes que se devem
ensinar todos 0s conceitos atraveés de
jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum
para o aluno;

- A perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- A coercao do professor, exigindo que
o aluno jogue, mesmo que ele nao
gueira, destruindo a voluntariedade
pertencente a natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e
disponibilidade de material sobre o uso
dos jogos no ensino, que possam vir a
subsidiar o trabalho docente.

Assim as observacbes das citadas por Grando (2001) nos

leva a

compreensao da complexidade que envolve a aplicacdo de um jogo nos processos
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educativos, apesar de constituir um recurso rico, necessita de uma apropriacéo

adequada especialmente por parte do educador.

No entanto é fundamental que o educador esteja preparado para que 0 uSO

dos jogos seja positivo pelos alunos.

Jogos como tabuada digital, xadrez, jogos de memaria relacionados ao corpo
humano, bingos relacionados as classes gramaticais, sdo alguns dos exemplos que

podem estimular e melhorar o ensino e aprendizagem dos alunos.

Essa insercdo de softwares enriquece as atividades pedagdgicas, proporciona

uma qualidade na educacéo facilita o trabalho nas diversas &reas do conhecimento.
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3 METODOLOGIA

3.1 Método de Pesquisa

Buscando compreender o uso das redes sociais e a importancia dos recursos

tecnoldgicos que contribui para a aprendizagem significativa dos alunos.

A pesquisa foi realizada no CAIC Albert Sabin esta localizado na EQ. 304/307
Lote D, na cidade de Santa Maria-DF. Onde tem por misséo: atender o disposto na
Constituicdo Federal, na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional e no
Estatuto da Crianca e do Adolescente, ofertando Educagao Infantii e o Ensino
Fundamental de Séries Iniciais observadas, em cada caso, a legislacdo e as normas

especificamente aplicaveis.

A escola disponibiliza 02 salas de video; 01 brinquedoteca; 01 sala de leitura;

02 laboratorios de informatica.

Pode-se observar que o laboratorio de informatica € dotado de boa
infraestrutura, a sala de video conta com equipamentos de multimidia que auxilia em
aulas dinamicas, a sala de leitura possui livros atualizados e direcionados para

Educacao Infantil e Ensino Fundamental.

3.2 Estudo de Caso

O estudo de caso foi a partir da abordagem da utilizacéo das TICs e redes
sociais no cotidiano escolar tornam-se descontraido e mais dindmico no CAIC da
Santa Maria Sul.

3.3 Cenario da Investigacéao

CAIC Albert Sabin localizado na Santa Maria Sul.
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3.4 Instrumento de Pesquisa

Para o estudo realizou-se a pesquisa quantitativa com 13 professores
regentes, 1 coordenador pedagdgico e 1 supervisor pedagdgico totalizando 15
membros onde foi aplicado um questionario para verificar as possiveis estratégias
de contribuicdo do uso de recursos tecnologicos que Sao essenciais para enriquecer

0 ambiente educacional dos alunos.
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4 RESULTADOS

4.1 Relato da Coleta de Dados

O questionario foi realizado, com quinze professores do Ensino Fundamental
onde se obteve respostas similares e diferentes além dos questionamentos ha ainda
bastante duvidas com o uso do computador . Os entrevistados consideram que o
uso de ferramentas € essencial para o ensino e aprendizagem dos alunos, mas é
necessario que haja um preparo para os profissionais se adequarem ao uso de
novas tecnologias assim os entrevistados acreditam. Os profissionais avaliam que o
uso de softwares nas atividades didaticas melhora o interesse do aluno e a conexao
com os conteudos. Acredita-se que com o uso da informéatica poderia diminuir a
evasao escolar, pois os alunos possuem incentivos que potencializa e aguca a
curiosidade mediante as novas ferramentas. Os entrevistados acham viavel a
questao das redes sociais a troca de experiéncia e informacdes, porém alguns dos
entrevistados acha que poderia haver muita dispersdo por ser um canal de
comunicacdo mais extenso e muitos alunos n&o possui uma maturidade para

discernir algumas informacoes.

4.2 Andlise da Coleta de Dados e Discussao

Observou-se que a primeira pergunta feita aos entrevistados quais sao as
estratégias/recursos que vocé utiliza na abordagem dos contetddos em sala de aula?
Foi respondida de maneira aberta onde todos os participantes optaram por mais de
uma resposta e as conclusdes obtidas que todas as estratégias sdo essenciais para

uma aula dindmica e diferenciada como mostra a Tabela 1

Livro didatico 15
Videos 15
Jogos interativos 15
Imagens 15
Jornais e revistas 15
Datashow 03




31

Laboratorio de informética 01

Tabela 1- Estratégia de recursos na abordagem de contetidos

Apesar de todas alternativas serem importantes no processo de abordagem
dos conteudos em sala aula a alternativa mencionada Laboratorio de informatica
houve apenas uma Unica resposta, o que se percebe é que muitos professores

possuem um a certa resisténcia a essa ferramenta.

Segundo o autor “é no contexto interativo que o professor busca o saber do
aluno para que sua intervencéo pedagdgica seja produtiva no sentido de promover o

desenvolvimento do aprendiz”. (Pinheiro, 2004, p.37).

Portanto todas as estratégias citadas fazem parte do processo de ensino e

aprendizagem.

A segunda pergunta vocé considera importante o uso de ferramentas
tecnologicas para aprimorar 0 ensino e a aprendizagem? Todos 0s entrevistados
responderam que sim € importante o uso de ferramentas como mostra a Tabela 2,
inclusive vemos que € necessario essas mudancas, pois muitos alunos em casa ja
utilizam dessa tecnologia e muitas vezes possuem mais habilidades que os proprios

professores.

Sim 15

Nao -

Tabela 2 — Importancia do uso de ferramentas

A inclusédo das novas tecnologias insere no ensino uma perspectiva inovadora
e transformadora da educacéo renova a pratica do professor através dos recursos

tecnoldgicos.

A terceira pergunta vocé acha que o docente esta preparado para o0 uso de
novas ferramentas tecnoldgicas? Cerca de 4 professores responderam que sim e 11
responderam que ndo estdo preparados para 0 uso das novas ferramentas

tecnolégicas como mostra a Tabela 3.
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Sim 4
Nao 11

Tabela 3 — Preparacédo do docente com o uso de ferramentas

A falta de capacitacdo dos professores € a principal dificuldade encontrada
para a utilizacdo das tecnologias em sala de aula, portanto observa-se que 0 acesso
as tecnologias digitais esta sendo cada vez mais necessario em nossas escolas, ja
que as tecnologias tém se tornado ferramentas de grande importancia para a
geracdo de indicativos de desenvolvimento econémico e inclusdo social no pais
nesse sentido os professores precisam se adequar ao uso das novas tecnologias.

A quarta pergunta sua escola esta preparada fisicamente para trabalhar com
as novas tecnologias? Os resultados foram 3 professores responderam que sim e 12
responderam que nao, ou seja a escola ndo esta preparada fisicamente para

receber as novas tecnologias como mostra a Tabela 4.

Sim 3
Nao 12

Tabela 4 - Preparacdo da escola para o uso de novas ferramentas

Isso mostra que a escola deve passar por adequacdes necessarias para
receber as novas tecnologias sendo perceptivel que é mais facil ao professor
trabalhar no contexto tradicional quadro e giz, pois ndo exige uma aula dinamica,

ISSO acomete a resisténcia por parte da maioria dos docentes.

A quinta pergunta vocé acha necessaria uma adequacao/ formacédo para
trabalhar com novos recursos tecnolégicos, como softwares educativos em sala de
aula? Todos os entrevistados responderam que sim € fundamental a formacdo dos

docentes como mostra a Tabela 5.

Sim 15

Nao -

Tabela 5 — E necessario a adequacéo dos professores
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Para o professor é fundamental que tenha conhecimento sobre as
potencialidades das ferramentas e saiba utiliza-las para aperfeicoar a pratica da sala
de aula, como instrumento importante para aprendizagem. O professor tem que ter
disponibilidade para aprender, refletir sobre suas préticas e identificar quais séo as

fragilidades no ambiente tecnoldgico.
Segundo, Grispun (2009, p. 37):

Como as tecnologias sdo complexas e praticas, a0 mesmo tempo
elas estdo a exigir uma nova formacdo do homem que remeta a
reflexdo e compreensdo do meio social em que ele circunscreve.
Esta relagdo — educagéo e tecnologia - estd presente em quase
todos os estudos que tém se dedicado a analisar o contexto
educacional atual, vislumbrando perspectivas para um novo tempo
marcado por avancos acelerados.

Portanto além de utilizar os instrumentos tecnologicos, para a incluséo digital
acontecer € de fundamental importancia que o0s profissionais envolvidos e
responsaveis pela formagéo do individuo, sejam abertos a mudancas e ao dialogo
possibilitando uma insercéo do uso de tecnologias nas escolas.

A sexta pergunta vocé acredita que o uso do computador na atualidade
contribui para uma melhor a interacdo aluno e professor? Os entrevistados ficaram
divididos com as respostas 8 professores responderam que sim e 7 responderam

gue ndo como mostra a Tabela 6.

Sim 8
Nao 7

Tabela 6 — O computador contribui para interacéo aluno e professor

N&o ha duvidas que o computador pode favorecer o processo de educacéao,
interacdo e a universalizagdo do conhecimento. Teixeira e Brand&o (2003) afirmam
“que a utilizagdo do computador em educacgédo so6 faz sentido na medida em que os
professores o conceberem como uma ferramenta de auxilio as suas atividades

didatico-pedagdgicas”.

Portanto o computador é um instrumento de planejamento e realizacdo de

projetos interdisciplinares, como elemento que motiva os alunos, melhora as
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expectativas de aprendizagem e ao mesmo tempo desafia os professores e contribui
para o surgimento de novas praticas pedagogicas.

Aqueles entrevistados que responderam que nao acredita-se que exista uma

certa resisténcia por parte do uso dessa ferramenta

A sétima pergunta o uso de softwares (jogos interativos, raciocinio logico),
multimidias, no computador favorece o aspecto cognitivo e a concentracdo do
aluno? A maioria dos entrevistados responderam que sim 13, ja 2 entrevistados

responderam que ndo como mostra a Tabela 7.

Sim 13
Nao 2

Tabela 7 — O uso de softwares favorece o0 aspecto cognitivo

E bastante importante a preocupacio com o uso de diversos softwares, pois
esses recursos sao essenciais para o desenvolvimento cognitivo dos alunos e pode
ser um beneficio ate mesmo para a concentracao de alunos que sofrem com alguns

distarbios de aprendizagem.

E possivel mostrar ao aluno de forma atrativa que ndo se aprende apenas
fazendo uso da linguagem escrita ou oral. O uso de recursos como 0s softwares
amplia o universo cultural das criangas, garante o ludico na rotina das aulas, o que
faz com que se tornem mais interessantes. A multimidia interativa representa um
importante papel em sala de aula, jA que apresenta uma grande variedade de
atividades.

Com relacéo oitava pergunta os softwares sdo de grande importancia para
aprendizagem, quais sao as formas de contribuicdo da aprendizagem para o aluno?
Dos entrevistados 15 responderam que contribui para o interesse do aluno e a
participacdo nas aulas. Outros 5 responderam que diminui a evaséo escolar, nas
escolas publicas e outros 4 responderam que torna os alunos mais dependentes e

estimula a curiosidade como mostra a Tabela 8.

Contribui para o interesse do 15

aluno e a participacao nas aulas.
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Diminui a evasao escolar, nas 5

escolas publicas.

Torna oS alunos mais 4
dependentes e estimula a
curiosidade.

Tabela 8 — Formas de contribuicdo dos softwares na educagéo

Como todos os entrevistados concordaram que o0 uso de softwares contribui
para o interesse do aluno é de grande importancia a aceleracdo de informacdes que
a internet proporciona e o prazer, além dessas caracteristicas motiva o aluno a
buscar nela uma maneira de absorver o conhecimento. Estudar hoje, sem os
recursos tecnologicos, dificulta o estudo pela prépria dindmica das informacgdes, mas
utilizando outros recursos comuns e a tecnologia o estudo se torna mais dinamico

para criangas.

Outro ponto de vista observado é que 5 entrevistados concordam que diminui
a evasdo escolar o uso de softwares colabora para aulas diferenciadas isso
proporciona mudancas significativas na vida do aluno, eles possuem uma
perspectiva diferente em relagdo aos estudos sentem-se motivados e mais

interessados.

Alguns dos entrevistados acreditam que o0s alunos se tornam mais
dependentes e estimula a curiosidade pelos estudos a utilizacdo dos softwares
educativos, propicia aos alunos a socializagdo, desenvolver a criatividade e a

imaginag¢do, memoria e além disso concentracao.

A nona pergunta com 0S Novos recursos tecnologicos diminuiria a quantidade
de alunos com dificuldades de aprendizagem? Todos 0s entrevistados responderam

gue sim como mostra a Tabela 9.

Sim 15

Nao -

Tabela 9 — Com os recursos tecnolégicos diminui a dificuldade de aprendizagem

Acredita-se que ao inserir recursos tecnologicos ao curriculo escolar, esses

instrumentos de apoio, auxiliam alunos com déficit de atencdo, ou ate mesmo com
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dificuldades de aprendizagem pois esses recursos viabiliza novas metodologias ao

ensino.

A décima pergunta hoje uma das formas de comunicacdo mais abrangente
sao as redes sociais, grupos de estudos e outros. Vocé acredita que com as redes
sociais em ampla dimensao ajuda o aluno a trocar informacdes sobre determinados
contetdos? Os entrevistados ficaram divididos 8 responderam que sim pois € uma
estratégia que o aluno tem de troca de informacbes e aprendizagem. Ja 7
responderam que nao pois as redes sociais atrapalha os alunos a realizarem suas

pesquisas e muitas vezes ocorre a dispersao como apresenta a Tabela 10.

Sim, pois é uma estratégia que o 8
aluno tem de troca de
informacdes e aprendizagem.

N&o, pois as redes sociais 7
atrapalham 0S alunos a
realizarem suas pesquisas e
muitas  vezes  ocorrem  a
disperséao.

Tabela 10 — As redes sociais ajuda a troca de informacg6es

Como consta as redes sociais sdo importantes canais de comunicagao, pois
ocorre troca de informacgdes e experiéncias. As redes sociais ao serem utilizadas no
contexto escolar, podem criar ambientes de aprendizado criativo, colaborativo, de
respeito a diversidade de opinido, fortalecendo a autonomia dos estudantes e
propiciando a educacao de qualidade e ao longo da vida. Portanto o professor frente
a este novo cenario tecnoldgico passa a dispor de muitos recursos que estimulam a

participagéo do aluno.

Mas ainda existe a preocupacao de muitos docentes em relagéo a dispersao
do uso das redes sociais, cabe aos professores orientarem seus alunos de forma
clara com os perigos que as redes sociais reservam € importante também que todos

tenham conhecimento em relagao a esse assunto.
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CONCLUSAO

Este trabalho demonstrou que uso de novas tecnologias vem melhorando e
proporcionando novas metodologias de ensino e que elas ndo devem ser adotadas
somente como uma tecnologia favoravel para a educagédo. Mais do que isso, devem
ser adotadas como uma ferramenta cognitiva importante, especialmente para ser
usada em ambientes construtivistas de aprendizagem onde possibilite um

envolvimento de todos em prol de uma educacéo de qualidade.

De um modo geral, ficou evidenciado que na opinido dos professores
entrevistados, o uso do computador e da multimidia interativa em sala faz com que o
aprendizado dos alunos se torne mais ladico e prazeroso. Os recursos tecnologicos
possibilita o0 aumento da interacdo entre os alunos, colegas de classe e do proprio
professor evitando até mesmo a evasdo escolar. Utilizando-se desse recurso
tecnoldgico, o educador passa a ser o mediador do conhecimento resultando assim

na construcdo do aprendizado do aluno.

Os participantes do questionario demonstraram saber sobre a importancia do
uso dos recursos tecnoldgicos e do auxilio a aprendizagem. Destaca-se que sempre
h&a uma preocupacédo com a aplicacdo do software, sendo utilizados nas escolas de
acordo com o0s conteudos abordados em classe, para que possam mediar as

atividades realizadas.

Com isso, diante dos resultados obtidos, chega-se a conclusdo que os jogos
interativos, aulas com uso de datashow, o uso de computador propiciam aos alunos
momentos de aprendizagem significativa, as redes sociais favorecem um momento
de reflexdo e didlogo quanto ao conteudo baseado na construcdo do seu proprio
conhecimento, ampliando seu desenvolvimento cognitivo através de um ambiente
com novos desafios. Assim, a utilizacdo dos recursos citados € uma ferramenta

metodoldgica para o0 avan¢o do processo ensino-aprendizagem.
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APENDICE 1

QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES SOBRE A IMPORTANCIA DO USO
DAS TECNOLOGIAS NA ESCOLA

1- Caro professor quais sao as estratégias/recursos que vocé utiliza na abordagem
dos conteudos em sala de aula?

) livro didatico

) videos

) jogos interativos

) imagens

) jornais e revistas

) datashow

) laboratorio de informatica

NN N NN NN

2- Vocé considera importante o uso de ferramentas tecnolégicas para aprimorar o
ensino e a aprendizagem?

( )Sim ( )N&o

3- Vocé acha que o docente esta preparado para o uso de novas ferramentas
tecnolégicas?

( )Sim ( )Nao
4- Sua escola esta preparada fisicamente para trabalhar com as novas tecnologias?
( )Sim ( )Nao

5- Vocé acha necesséaria uma adequacao/ formacédo para trabalhar com novos
recursos tecnoldgicos, como softwares educativos em sala de aula?

( )Sim ( )Nao

6- Vocé acredita que o uso do computador na atualidade contribui para uma melhor
a interacao aluno e professor?

( )Sim ( )Nao

7- O uso de softwares (jogos interativos, raciocinio logico), multimidias, no
computador favorece o aspecto cognitivo e a concentragéao do aluno?

( )Sm ( )Nao
8- Como mencionado na pergunta anterior os softwares sao de grande importancia

para aprendizagem, quais sao as formas de contribuicdo da aprendizagem para o
aluno?
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() Contribui para o interesse do aluno e a participagdo nas aulas.
() Diminui a evasao escolar, nas escolas publicas.
() Torna os alunos mais dependentes e estimula a curiosidade.

9- Com 0s novos recursos tecnoldgicos diminuiria a quantidade de alunos com
dificuldades de aprendizagem?

( ) Sim, porém o alunos deveria ser acompanhado para verificar o seu
desenvolvimento cognitivo.
( ) Nao, o uso de tecnologias ndo melhoraria a aprendizagem.

10- Hoje uma das formas de comunicagdo mais abrangente sdo as redes sociais,
grupos de estudos e outros. Vocé acredita que com as redes sociais em ampla
dimenséo ajuda o aluno a trocar informacgdes sobre determinados conteidos?

( ) Sim pois é uma estratégia que o aluno tem de troca de informacdes e
aprendizagem.

() Nao pois as redes sociais atrapalha os alunos a realizarem suas pesquisas e
muitas vezes ocorre a dispersao.
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