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RESUMO

Encontramos em sala da aula a geracdo que nasceu na era digital, esses individuos
sao extremamente criativos, mas nao podemos dizer se SG0 mais ou menos criativos
do que as geracdes anteriores. Eles se expressam criativamente de forma muito di-
ferente daquelas que seus pais usavam quando tinham a mesma idade. O papel do
professor da era digital é tornar-se um incentivador e condutor para o conhecimento,
pois somente através do estabelecimento de metas podemos orientar o aluno a se-
guir suas propostas, alcancar objetivos, dissociar conteidos, operar recursos sociais
e explorar o espaco virtual com eficiéncia através das ferramentas necessarias. E
indispensavel ao individuo obter e compreender o processo de interacdo que ocorre
com o fluxo de ideias, de informacdes e dados disponiveis nos meios digitais, fazen-
do link direto entre tradicdo e inovacao. A pesquisa foi realizada como base em arti-
gos cientificos que analisam a aplicacdo e utilizacdo dos (TICs) em sala de aula e
suas caracteristicas. Por meio da analise dos resultados de pesquisas experimentais
realizadas por diversos professores de escolas variadas, de contextos variados, pro-
curamos responder a estas perguntas: O uso de softwares educativos e ferramentas
tecnologicas reproduz melhores resultados na aprendizagem do que as aulas tradi-
cionais? Seria, portanto, o método tradicional abandonado em favor da tecnologia da
era digital ou podemos caminhar juntos nessa interacao de aprendizado? Os resul-
tados nos mostram que, mediante a orientacdo do professor a intervencdo dos soft-
wares educativos promove uma melhora no processo ensino/aprendizagem.
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ABSTRACT

We find in the classroom the generation born in the digital age, these individuals are
extremely creative, but we can not say whether they are more or less creative than
previous generations. They creatively express themselves so very di-ent from those
that their parents used when they were the same age. The digital age teacher's role
is to become a supporter and driver for knowledge, for only through setting goals can
guide the student to-Guir its proposals, achieve goals, dissociate content, operate
social resources and explore space virtual efficiently through the necessary tools. It is
essential for the individual to obtain and understand the process of interaction that
occurs with the flow of ideas, information and data available in digital media, fazen-
direct link between tradition and innovation. The survey was conducted based on
scientific arti-cles that analyze the application and use of (TCIs) in the classroom and
their characteristics. Through the analysis of experimental research results carried
out by various teachers of various schools of varying contexts, seek to answer these
guestions: The use of educational software and technology tools play better results in
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learning than traditional classes? It would therefore be the traditional method aban-
doned in favor of the digital age technology or we can walk together in this learning
interaction? The results show us that by the teacher's guidance the intervention of
educational software provides an improvement in the process en-bell / learning.

Keywords: Learning. Information. Software.

OBJETIVO

E objetivo geral deste trabalho identificar a eficacia do uso de diversos softwa-
re educacionais em Artigos Cientificos que visam a promoc¢do da atividade da a-
prendizagem em uma sociedade em desenvolvimento, com vistas ao desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas, motivadoras e produtivas, por meio da mediacao do

professor.

REVISAO DE LITERATURA

Quando o assunto era inovacdo educacional, ha quarenta anos pensavamos
em televisores, maquinas de Xerox e outras coisas que ja existiam mas nao eram
acessiveis a todos. Essas “inovagdes” entraram na escola lentamente e comecgaram
a ser usadas como recursos didaticos. O aluno copiava menos, coloria mais, entre
outras atividades. Em detrimento disso escolas que ndo dispunham de tais tecnolo-
gias eram consideradas ultrapassadas, menos interessantes.

De acordo com Santos (2002. p.114):

As tecnologias digitais vém superando e transformando os modos e proces-
sos de producdo e socializacdo de uma variada gama de saberes. Criar,
transmitir, armazenar e significar estdo acontecendo como em nenhum ou-
tro momento da historia. Os novos suportes digitais permitem que as infor-
macdes sejam manipuladas de forma extremamente rapida e flexivel envol-
vendo praticamente todas as areas do conhecimento sistematizado bem
como todo cotidiano nas suas multifacetadas relacdes. Vivemos efetivamen-
te uma mudanca cultural (SANTOS, 2002)

Hoje quando pensamos em algo evoluido e avangado, nos vem a mente algo

que é informatizado, um computador por exemplo. Neste caso, também a auséncia



dele nos da a ideia de que se trata de algo antigo, nada moderno. Com a educacao
nao pode ser diferente. Ter a disponibilidade de trabalhar com as tecnologias da in-
formacdo e comunicacdo (TICs) faz com que algumas escolas sejam tidas como
modernas e inovadoras, ao contrario de outras, que, por ndo terem essas disponibi-
lidades, séo vista como ultrapassadas. E, nesse ponto de vista, os alunos estdo mui-
tas vezes mais modernizados e avan¢ados do que a escola, e isso € um dos fatores,
somente um, que torna a escola nada ou pouco interessante para o aluno. Ele vive
de forma mais interessante, conectado a internet em seus aparelhos telefénicos ca-
ros, do tipo ‘paga quando usa’, ou tém disponiveis em suas casas computadores
comprados em suaves prestacdes com internet disponivel. E, seu interesse nessas
novas tecnologias, ou seja, no que é inovador, divertido, dinamico, faz com que ele
nao considere tdo dinamico e interessante o que é apresentado na escola, esta, por
muitas vezes esta desconectada das inovacdes da sociedade, ou suas ferramentas

podem ser obsoletas.

Quanto mais os processos de inteligéncia coletiva se desenvolvem-, melhor
€ a apropriacgdo, por individuos e por grupos, das altera¢des técnicas, e me-
nores sdo os efeitos de exclusdo ou de destruicdo humana resultantes da
aceleracdo do movimento tecno-social. O ciberespaco, dispositivo de comu-
nicacdo interativo e comunitario, apresenta-se justamente como um dos ins-
trumentos privilegiados da inteligéncia coletiva (LEVY, 1999, p.29)

Para Dodge (1995, apud ROCHA, 2007, p.59) “o objetivo dos professores nao
€ a transmissao, é a transformacéao, e o papel deles é reunir fontes de conhecimento
para os alunos e ajuda-los a usa-las”. Nesse e em varios outros aspectos, a escola
precisa inovar. Ser mais dinamica. Simplesmente ignorar recursos didaticos atraen-
tes e motivadores, com grandes possibilidades de promover entre outras coisas 0
aprendizado, ndo é uma atitude coerente com 0s objetivos educacionais! E esse é
desafio para o professor, ou melhor, para toda escola. Este é um aspecto importante
para ser avaliado, para validarmos o uso de softwares educativo na aprendizagem.

Mas, 0 que € um software educativo? Em primeiro lugar € um recurso a mais
para o desenvolvimento das atividades pedagdgicas. E um recurso inovador sim,
mas nao deve ser visto como o unico, ou melhor, como o salvador da patria, mas
deve ser ao menos investigado pela escola. A escola tem um objetivo a ser alcanca-
do e deve lancar mao dos mais variados recursos disponiveis para alcanca-lo. “O

grande objetivo das escolas é a aprendizagem dos alunos, e a organizagdo escolar

3



necessaria é a que leva a melhorar a qualidade dessa aprendizagem”. (LIBANEO,
1997, p.309). O computador passa a ser uma ferramenta de complementacao, de
aperfeicoamento e de disponivel mudanca na qualidade do ensino Valente, (1999
apud SILVA,s/d). Embora ndo existam consensos sobre softwares educativos, al-
guns autores classificam como softwares educativos aqueles que foram criados para
esse fim

Os software educativos se dividem em varias modalidades. Vamos apresentar
agui algumas modalidades, segundo Valente, (1999, apud SILVA, s/d): tutoriais,
programa de exercicio e pratica, jogos educacionais e simulagéo.

Tutoriais sdo uma versao computadorizada dos métodos tradicionais com
vantagem de ser colorido, com animacéo, sons. O computador passa a informacéao
através da leitura ou na escuta da informacédo. Alguns verificam o aprendizado do
aluno através de perguntas. E limitado, pois ndo é possivel saber se a informacao foi
processada embora alguns tenham verificacdo de respostas erradas com sugestao
de estudo. Permitem o uso de computador na escola sem muitas mudancas na di-
namica escolar. O professor pode realizar seu trabalho independente, ndo envolven-
do toda a escola, basta ter computadores disponiveis.

Os programas de exercicio e pratica, sdo usados para revisar material visto
em classe, requerem respostas dos alunos, o resultado pode ser conferido pelo proé-
prio computador. Sdo apresentados na forma de jogos. A vantagem € a infinidade de
atividades disponiveis de acordo com a dificuldade dos alunos. Também oferecem
poucas pistas sobre o aprendizado, é necessario muita interagdo professor/aluno
para verificar se a informacéo gerou conhecimento.

Os jogos educacionais para a crianga constitui uma maneira mais divertida de
aprender. Ensinam conceitos mais dificeis de serem assimilados como trigopnometria,
probabilidade, etc. E um jogo e, por isso, no geral, tenta desafiar e motivar incentiva
a competitividade com a maquina ou com um colega. Quando intermediado pelo pro-
fessor pode levar ao aprendizado de conceitos porque pode avaliar a causa de erros
conceituais, quando nao intermediado, ndo passa de uma competicdo onde o objeti-
VO € ganhar o jogo.

Os de simulacdes envolvem criacdo de modelos reais, simulando explora¢cdes
e simulacdes ficticias. Oferece possibilidades de desenvolver hipéteses e testa-las,

analisar resultados e refinar conceitos. Otimo para trabalhos em grupos com elabo-



racdo de hipoteses diferentes, leituras, discussdo e andlise de resultados. O aluno
pode intervir no processo, o computador funciona mais como ferramenta do que co-
mo ‘maquina de ensinar’, o professor tem papel auxiliar.

Os softwares mais comuns sao os tutoriais, exercicio-e-pratica, jogos e simu-
lagdo. Exigem pouco treino dos professores e podem ser divertidos para os alunos.
Os tipos de tutoriais e simulacdo oferecem ao aluno a possibilidade de desenvolver
hipoteses e testa-las, analisando os resultados.

Autores como Lévy Pierri, Edméa Santos, José Moran e José Valente concor-
dam que um software educativo tem que ser compativel para os fins a que se desti-
nam. O professor precisa estar atento ao fato de o objetivo ser alcangcado. Mais do
gue o tipo de software adequado para as aulas, o importante € como o professor faz
0 uso desse recurso para que ele esteja de fato integrado a préatica pedagogica.
Como ele é, de fato, uma ferramenta que ajuda a dinamizar a aula, que motiva o a-

luno.

O PROFESSOR NA ERA DIGITAL

De acordo com Moran (2011 p. 38) o papel do educador torna-se indispensa-
vel como mediador e organizador de processos, pois “o professor adquire um carater
pesquisador junto com os alunos,” e deve saber articular meios para possibilitar a-
prendizagens significativas, e, avaliar os resultados. Aos professores, cabe o papel
de incentivar os alunos a questionar, a estabelecer critérios na escolha de sites, a
avaliacdo, comparacao de abordagens com visdes diferentes, construindo o conhe-
cimento e ndo somente absorvendo conteddos.

O professor pode focar mais na pesquisa do que dar respostas prontas. Além
de propor temas interessantes e caminhar dos niveis mais simples de investigacao
para chegar aos mais complexos, das paginas mais coloridas e estimulantes para as
mais abstratas, e pode ajudar a desenvolver um pensamento critico no aluno.

Moran (2011) salienta que grande quantidade de informacéo, de telas, de a-
cesso nao significam mais qualidade, mais aprendizagem. Precisamos enfrentar o
desafio de educar de uma forma atenta e competente para que nossos alunos a-

prendam melhor e desenvolvam cada vez mais, pois 0s instrumentos tecnoldgicos
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no meio educacional tém a funcao de facilitar e engrandecer a aprendizagem pelo
educando.

O USO DO SOFTWARE NA EDUCACAO - ESTUDO DE CASO

Como todo e qualquer método utilizado, por si s6 hdo garantem bons resulta-
dos, nao torna a aula significativa. Com o uso de software ndo poderia ser diferente.
O professor precisa conhecer bem o seu contetdo trabalhado, planejar e organizar
0s objetivos, conhecer seus alunos para dar ‘asas’ ao uso do computador em suas
aulas. Precisa também procurar conhecer o uso do computador para o seu trabalho,
pedagogico. S6 o dominio da maquina nao garante também que a aula seja relevan-
te de fato. Mais do que isso, utilizar o computador somente para transmitir informa-
¢cOes, nada tem de inovador, € o uso da tecnologia como “maquina de ensinar’, Va-
lente (1999, apud SILVA s/d ) um professor falando todo o tempo, uso de qualquer
livro diferente do usado pelos alunos, textos impressos, as teleaulas, entre métodos
de transmitir informacdes. E s6 a continuacio do método tradicional!

O computador deve ser usado como uma “maquina para ser ensinada”. O a-
luno resolve problemas, busca solucdes, interage com a maquina de forma estraté-

gica, constroi conhecimento.

“A informatica na educagéao enfatiza o fato de o professor da disciplina curri-
cular ter conhecimento sobre os potenciais educacionais do computador e
ser capaz de alternar adequadamente atividades tradicionais de ensino a-
prendizagem e atividades que usam o computador’ (VALENTE, 1999, apud
SILVA s/d)

Mais do que isso utilizar o computador, segundo VALENTE,

a mudanca da fung¢éo do computador como meio educacional acontece jun-
tamente com o questionamento da fungéo da escola... ndo deve ser de en-
sinar mas sim de criar condi¢des de aprendizagem (Ibiden)

O professor pesquisador precisa avaliar e se posicionar, como isso pode ser
feito da melhor maneira possivel. Sdo levantados aqui alguns dados de pesquisas

experimentais realizadas por professores com o uso de software no ensino.



TABELA 01 — Apresentagdo dos Dados da Pesquisa Bibliografica Utilizada

Software

Publico Alvo

Autores

Tema

Software edu-

Alunos da rede

Ruth Brito de Fi-

A UTILIZAGAO DAS TIC'S NO

cativo Model- estadual de gueiredo Melo PROCESSO DE
lus ensino em ENSINO E APRENDIZAGEM DA
Campina Gran- FISICA
de - PB
SEF1 Cinco turmas Renato Heineck SOFTWARE EDUCATIVO NO

da mesma série
e da mesma
escola, do en-
sino médio em
Passo Fundo —

Eliane Regina
Alemida Valiati

Cleci Teresinha

ENSINO DE FiSICA: ANALISE
QUANTITATIVA E
QUALITATIVA

RS Werner da Rosa
software de | 16 alunos do 9° | Saulo Franga Oli- SOFTWARES DE SIMULACAO
simulacéo e ano de uma veira NO ENSINO DE ATOMISTICA:
uma estraté- escola publica, EXPERIENCIAS
gia de apren- localizada no Noel Felix Melo COMPUTACIONAIS PARA EVI-
dizagem coo- municipio de DENCIAR MICROMUNDOS
perativa mé- Lajedo (PE, José Tatiano da
todo Jigsaw Brasil). Silva
Elder Alpes de
Vasconcelos
TIC Escola Pedro Tania Martinho POTENCIALIDADES DAS TIC NO
Teixeira, em ENSINO DAS CIENCIAS NATU-
Cantanhede - Ldcia Pombo RAIS
Portugal

Fonte: A autora

O USO DE SOFTWARE NO ENSINO DE FISICA REALIZADO NA ESCOLA PU-
BLICA DA REDE ESTADUAL DE ENSINO EM CAMPINA GRANDE, PB. de: Ruth

Brito de Figueiredo Melo UEPB publicado 3° Simpésio Hipertexto e Tecnologias na

Educacao.

O referido artigo trata de pesquisa qualitativa onde foram avaliados entre ou-

tras tecnologias, também o uso de software no ensino de fisica realizado na Escola

Publica da rede estadual de ensino em Campina Grande, PB onde por mediacéo da

Profesora: Ruth Brito de Figueiredo Melo, foi realizado um trabalho com simulacéo e

modelagem computacional através da utilizacdo do software educativo Modellus.




Com a evolugdo dos computadores, e consequentemente da tecnologia,
a sociedade tem vivido constantemente os impactos desses avancgos
tecnolégicos em seu cotidiano. N&o podendo o ensino ficar alheio a
essa realidade, o professor tem o principal papel de contribuir para a
disseminacdo das TIC'S no contexto escolar (Melo. 2012)

A autora destaca, a acdo do professor mediador de maneira imprescindivel
para o aprendizado. Foi verificado durante a realizagdo do trabalho o maior envolvi-
mento dos alunos, bem como o relato de aprendizagem dinamica e interativa. Nao
foi, nesse caso, aplicado em turmas separadas onde fosse possivel medir quantitati-
vamente os resultados, porém deve ser destacado um resultado significativo no a-

prendizado dos alunos.

Através da utilizacdo do Modellus, os alunos mostraram mais motivacao
as aulas, bem como relataram que o software proporciona uma apren-
dizagem mais dindmica e interativa, pois trabalha com simulacdo e
modelagem matematica, apresentando os principios da teoria de Au-
subel sobre a aprendizagem significativa, uma fez que o mesmo a-
proveita os conhecimentos prévios dos alunos, levando-os a relacionar
0s conhecimentos adquiridos com o seu cotidiano e tornando mais fé&-
cil o entendimento de conceitos mais especificos,incentivando a tomada
de decisbes,bem como a interacdo social. (Melo. 2012)

SOFTWARE EDUCATIVO NO ENSINO DE FiSICA: ANALISE QUANTITATIVA E
QUALITATIVA. De: RENATO HEINECK, ELIANE REGINA ALEMIDA VALIATI,
CLECI TERESINHA WERNER DA ROSA - Universidade de Passo Fundo, Brasil.

Os autores realizaram sua pesquisa, em escolas das redes de ensino estadu-
al e particular, nos primeiros anos do ensino médio tendo o objetivo de investigar o
uso do computador e demais recursos no ensino-aprendizagem de conteudos de
Fisica, buscando questionar as diferentes metodologias empregadas nesse ensino a
problematica no ensino aprendizagem da Fisica, para, a seguir, apresentar o softwa-
re educativo desenvolvido como recurso de auxilio a esta disciplina apontando ca-

minhos para possiveis solugdes.

Relativo ao ensino de Fisica, atualmente o modelo adotado por alguns edu-
cadores tende a obedecer ao método tradicional de simples repasse decon-
tetdos, com aulas & base de giz, quadro-verde e livro didatico, com énfase
na linguagem matematica desprovida de um embasamento experimental,
desvinculando os contetdos de suas possiveis relagdescom os fatos do co-
tidiano, deixando de lado os aspectos fenomenoldgicos. (HEINECK , VALI-
ATl e ROSA 2007)



A apresentacgdo foi feita com cinco turmas da mesma série e da mesma esco-
la, do ensino médio delimitando ao final trés turmas que refletem o resultado total
encontrado. O software em questéo foi produzido pela Universidade de Passo Fundo
UPF um software denominado SEF1.

Turma A aula sem uso de software, turma B usando o software sem a media-
céo do professor e turma C usando o software com a media¢do do professor.

Na turma A, para 44% dos alunos, os recursos nao agradaram, para 28% a-
gradaram mais ou menos e para os demais 28% agradaram.Os motivos do desa-
grado ficaram divididos entre: aulas monétonas, falta de atividade pratica,falta de
utilizar outros recursos.

Na turma B, para 70% os recursos agradaram completamente, paral5% a-
gradaram mais ou menos e para 0os demais 15% nao agradaram.O motivo de néo
agradar foi a falta de ajuda do professor e alguns acharam de dificil assimilacéo.

Na turma C, para 80% agradaram completamente, para 19% agradaram mais
ou menos e ndo agradaram apenas 1%. O uso do software ndo agradou devido ao
pouco tempo para a utilizacao.

Esses dados por si ja configuram o uso de software com mediacéo do profes-
sor, estimulador de aprendizagem significativa.

Segundo os autores,”torna-se fundamental reconhecer que o sistema atual de
ensino ndo tem sido condizente com as reais necessidades da sociedade em que
vivemos e que, portanto, ndo basta modernizar um paradigma saturado especial-
mente no que diz respeito ao ensino.” E necessario e urgente transformar o modelo
educacional de modo que o processo de conhecer e de atuar seja estimulante, desa-

fiador e adequado aos novos tempos.

SOFTWARES DE SIMULAC}AO NO ENSINO DE ATOMISTICA: EXPERIENCIAS
COMPUTACIONAIS PARA EVIDENCIAR MICROMUNDOS. De: Saulo Franca Oli-
veira, Noel Felix Melo, José Tatiano da Silva e Elder Alpes de Vasconcelos Publica-
do na revista: QUIMICA NOVA NA ESCOLA - Vol. 35, N° 3, p. 147-151, AGOSTO
2013

Sob a coordenacao do professor Saulo Franga Oliveira o grupo realizou um
estudo de caso, com 16 alunos do 9° ano de uma escola publica, localizada no mu-

nicipio de Lajedo (PE). Sobre os conceitos de atomistica.
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Os alunos receberam explicacdo sobre a atividade, depois receberam o tex-
to: “O atomo e a tecnologia” ( Tolentino e Rocha —Filho) para leitura individual que
depois foi discutido com o grande grupo. Que foi entdo dividido em grupo cooperati-
vo de quatro alunos e conduzidos ao laboratério de informatica, onde realizaram a
atividade seguindo um roteiro experimental que receberam. De volta a sala de aula
explicaram suas descobertas aos seus pares, para sintetizarem a evolugdo do mo-
delo atdmico. Apesar de o software usado apresentar algumas limitaces, segundo o
professor, ele guiou os alunos fazendo intervencdes necessarias. Ao final da ativi-
dade foi aplicado um questionério para a avaliagéo.

O ensino de conceitos de atomistica relacionados com os modelos de
Thomson e Rutherford-Bohr por meio de um software de simulacdo e uma
estratégia de aprendizagem cooperativa, 0 método Jigsaw, mostrou-se efi-
caz para resolver os dois problemas citados inicialmente: (1) desinteresse
dos alunos; e (2) compreensao imperfeita do papel dos modelos em ciéncia.
Verificamos que os estudantes motivaram-se e se responsabilizaram pelo
seu aprendizado, questionando, reconstruindo conceitos e aplicando a in-
formagdo no convivio social por meio dos debates e das apresentacoes.
Dessa forma, os estudantes ndo apenas assimilaram aspectos fenomenol6-
gicos e tedricos relacionados aos modelos atébmicos, mas também foram

envolvidos numa plenitude metacognitiva e social (Oliveira, Melo, Silva e
Vasconcelos 2013)

O ensino com o uso do software foi considerado uma estratégia cooperativa,
eficaz para resolver problemas de desinteresse, compreensao imperfeita do papel
dos modelos em ciéncias, os estudantes sentiram-se responsaveis pelo seu apren-

dizado, questionando reconstruiram conceitos se envolveram.

POTENCIALIDADES DAS TIC NO ENSINO DAS CIENCIAS NATURAIS. De: Tania
Martinho e Lucia Pombo - Centro de Investigacdo em Didactica e Tecnologia na
Formacao de Formadores, Departamento de Didactica e Tecnologia Educativa. Uni-
versidade de Aveiro. Portugal.

O estudo foi implementado, na Escola Pedro Teixeira, em Cantanhede, e tem
as Caracteristicas de um estudo exploratério entre os meses de Janeiro e Fevereiro
de 2008, com uma turma de alunos do 7° ano de escolaridade, do Ensino Basico, na
disciplina de Ciéncias Naturais, com o intuito de avaliar as potencialidades das TIC

no Ensino das Ciéncias Naturais. A turma envolvida no estudo de caso era constitui-
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da por 22 alunos, com idades compreendidas entre 0s 12 e 0os 14 anos, dos quais 12
eram rapazes.

O principal objetivo foi avaliar as potencialidades das TIC no Ensino das Ci-
éncias Naturais no que se refere ao empenho, motivacao, rigor e aprendizagem dos
alunos. A aplicagéo de questionarios em varios momentos, de forma a caracterizar a
turma; durante o estudo, depois da implementacdo de cada estratégia apoiada nas
tecnologias; e no final do estudo de forma a reunir as opinides finais relativas a im-
plementacdo das novas estratégias. Estas revelaram resultados positivos em termos
de comportamento, de motivacdo, de aproveitamento e de aquisicdo de competén-
cias tecnolégicas e de Interagéo.

foi possivel verificar que a implementacao das TIC na Educagdo em Cién-
cias proporcionou a criacdo de um ambiente de trabalho mais motivador,
onde os alunos focalizaram mais a sua atencéo, ficaram mais empenhados
e rigorosos no desenvolvimento dos seus trabalhos, conseguindo-se tam-
bém melhores resultados em termos de avaliagdo. Notou-se, ainda, que 0s
alunos desenvolveram maior versatilidade no manuseamento do computa-
dor, verificando-se uma melhoria quanto a aquisicdo de competéncias espe-
cificas, gerais, tecnoldgicas e atitudinais. Os alunos ansiavam a ida para a
sala de informatica e que Ihes fossem propostos trabalhos em que tivessem
de utilizar as TIC como suporte. Varias vezes acharam que a aula passou
rapido demais. Pode, portanto, considerar-se que as estratégias revelaram,
de uma forma geral, resultados bastantes satisfatérios. (Martinho e Pombo
2008)

METODOLOGIA

O presente trabalho seguiu os preceitos do estudo exploratério, utilizando
como metodologia, a revisdo da literatura por meio de uma pesquisa bibliografica
que segundo Gil (2008, p.50) “é desenvolvida a partir de material ja elaborado, cons-
tituido de livros e artigos cientificos”. Seguindo os seguintes critérios: Foi destacada
a utilizacdo dos instrumentos de pesquisa da plataforma “Google Académico”, deli-
mitando como palavra chave os seguintes conjuntos: software educacional, software
em sala de aula. Dos artigos encontrados, num total de 6 (seis) escolhemos 4 (qua-
tro) priorizando os artigos mais citados e referenciados para compor as citagoes e

analises aqui descritas e apresentadas.
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DISCUSSAO

Foram separadas, sistematizada e analisadas quatro (4) pesquisas corelatas
dentro da temética proposta: O uso de software no ensino de ciéncias e descritas
nesse trabalho.

Em todos os levantamentos independente do contexto, social e cultural em
gue a escola esta inserida, verificamos a aplicacdo de softwares e verificacdo de
aprendizagem.

Partimos do primeiro caso: O USO DE SOFTWARE NO ENSINO DE FiSICA
seguido do segundo caso estudado: SOFTWARE EDUCATIVO NO ENSINO DE Fi-
SICA, a primeira escola objeto de estudo localizada no Interior da Paraiba e que traz
um contexto social especifico , apresenta 0s mesmos resultados positivos que o se-
gundo caso estudado de uma escola em Passo Fundo uma escola do interior do Rio
Grande do Sul.

Apesar das disparidades sociais que tanto conhecemos entre esses dois mu-
nicipios tanto os aspectos positivos quanto os negativos apresentados foram iguais.
Isto porque falamos de algo mais amplo e abrangente que independe de ‘recursos
caros’ mas que sistematicamente nao se apresentam muitas vezes pela falta de inte-
resse do professor em apresentar um novo modelo e desenvolver competéncias jun-
tamente com os seus alunos.

Nos artigos que se seguem sendo: SOFTWARES DE SIMULACAO NO EN-
SINO DE ATOMISTICA EXPERIENCIAS COMPUTACIONAIS PARA EVIDENCIAR
MICROMUNDOS. E respectivamente POTENCIALIDADES DAS TIC NO ENSINO
DAS CIENCIAS NATURAIS. Compreendemos que o uso das ferramentas tecnolo-
gicas ndo encontra barreiras somente dos profissionais mas também dos alunos no
entanto devem ser promovidas de maneira que tanto as TIC e os Softwares educa-
cionais sejam incorporadas no dia a dia escolar afim de promover uma melhor inte-
racao e aprendizado, tornando as aulas mais estimulantes e interessantes.Para isso
o computador, com seus softwares pode contribuir para o estabelecimento desse
novo paradigma desde que figue claro, e é neste caminho que a pesquisa aponta,
que a atuacdo do educador é de fundamental importancia nesse processo, median-
do as inferéncias que sao oferecidas pelos recursos didaticos em geral, 0 que nos

leva a afirmar que a incluséo das novas tecnologias nas escolas nao descarta a figu-
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ra do professor, mas implica na necessidade de uma nova postura por parte do edu-
cador, na apropriacao de novas habilidades por sua parte.

CONCLUSAO

E longa a lista de artigos, monografias, publicacdes em revistas sobre as no-
vas tecnologias na aprendizagem significativa. Em nenhum dos trabalhos houve ava-
liagdo negativa que desqualificasse o uso de softwares, muito pelo contrario, ficou
claro o potencial dos softwares na aprendizagem significativa, onde a media¢cédo do
professor € um dos fatores mais importantes para a constru¢cdo do conhecimento.

Durante a realizagéo deste trabalho ficou claro o potencial dos softwares na
aprendizagem. Cabe, assim, a cada professor, no seu papel de pesquisador, avaliar
e se posicionar frente as novas tecnologias. O uso de softwares pode ser um exce-
lente recurso, mas néo deve ser visto como a solucéo para todos os problemas edu-
cacionais, mas como um bom recurso, um recurso a mais! ignorar recursos didaticos
capazes de promover o0 aprendizado é incoerente com 0s objetivos educacionais, €

incoerente com o discurso de um bom professor.
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