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Resumo

O presente artigo tem por objetivo reconhecer e promover novas praticas pedagdgicas em
aulas de Informética, com 0 uso de jogos educacionais e objeto de aprendizagem, a fim de
promover aulas mais dinamicas, colaborativas e interativas proporcionadas pelas Tecnologias
de Informagéo e Comunicacdo. O estudo contempla a avaliagdo das competéncias do universo
participante, em relacdo aos softwares utilizados, verificando que estes sdo ferramentas
eficazes que possibilitam o aumento de conhecimento, e o desenvolvimento habilidades e
atitudes.

Palavras-chave: Competéncias. Praticas pedagogicas. TICs

Abstract

This article aims to recognize and promote new pedagogic practices in Informatics
classes of a nonprofit Institution with the use of educational games and learning object
to promote more dynamic, collaborative and interactive lessons, provided by
Information and Communication Technologies. The study includes an assessment of the
competencies of the universe participant, analyzing the degree of the knowledge, skills
and attitudes.

Key words: Competence. Pedagogical practices. ICT.



1 INTRODUCAO

A Informaética vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenério educacional, sendo
que a informacdo e 0 conhecimento passam a se tornar um conjunto correlacionado quando
queremos falar de o uso de tecnologias de informacéo e comunicacdo (TICs) na educacao.

De acordo com os autores Morigi e Pavan (2004) “a utilizacdo de novas tecnologias
cria e recria novas formas de interagcdo, novas identidades, novos habitos sociais, enfim, novas
formas de sociabilidade”. As TICs sdo um instrumento essencial para o avanco e a difusdo do
conhecimento, o intercdmbio de informacgdes gerando novos conhecimentos e competéncias
entre pessoas. Este avanco tecnoldgico acaba por refletir também nas escolas e nas praticas
pedagdgicas de profissionais da docéncia, sendo necessarias adaptacdo e orientacdo destes
profissionais, afim de que estes incluam em suas praticas pedagodgicas ferramentas de
informagao e comunicagdo de forma a ser um facilitador de aprendizagem.

Os professores devem proporcionar aulas de qualidade, j& que o mesmo é um
mediador do processo de aprendizagem, ajudando a desenvolver no aluno a capacidade de
introduzir o uso das tecnologias existentes, no desenvolvimento de seus trabalhos, unindo a
teoria e a pratica em questdes relacionadas a realidade do seu dia-a-dia. O autor Freire (2008
p.29) cita que os professores devem ser pesquisadores onde no seu entender “O que ha de
pesquisador no professor ndo é uma qualidade ou uma forma de ser ou de atuar que se
acrescenta a de ensinar. Faz parte da natureza da pratica docente a indagacdo, a busca, a
pesquisa”’. O mesmo ainda complementa que o professor deve buscar a formagdo permanente
criando possibilidades para as suas préprias criagdes e producdes, sendo que sua proposta
educativa é formada pela linguagem, a comunicacéo e os elementos comunicacionais.

Desta forma o professor passa a contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento de competéncias em seus alunos, auxiliando-os para que futuramente
tenham mais oportunidades no decorrer de sua vida profissional. O autor Rabaglio (2004,
p.22) cita que, “competéncia ¢ um agrupamento de conhecimentos, habilidades e atitudes
correlacionadas, que afeta parte consideravel da atividade de alguém, que se relaciona como
seu desempenho, que pode ser medido segundo padrdes pré-estabelecidos, e que pode ser

melhorado por meio de treinamento e desenvolvimento™.

Pensando nessas questdes, este estudo consiste em inserir novas ferramentas como
jogos educativos e objeto de aprendizagem nas aulas de Informatica de nivel basico e

intermediario da Conferéncia S&o Vicente de Paulo, uma organizacdo social sem fins


http://www.infoescola.com/informatica/tecnologia-da-informacao-e-comunicacao/

lucrativos, que tem como missdo desenvolver criangas e jovens, preparando-os para um futuro
responsavel, de forma a inclui-los nos mais diversos segmentos sociais, e preparar adultos
para 0 mercado de trabalho. Esta situada a Rua Argemiro Simdes Moreira, 614, Vila Santa
Clara, Santana do Livramento - RS, fundada em 08 de outubro de 1940, possui 72 anos de
atividades, beneficiando cerca de 200 criangas, adolescentes e seus familiares da Vila Santa
Clara. A Conferéncia S&o Vicente de Paulo é reconhecida de Utilidade Pdblica Municipal,
Estadual e Federal e também entidade de fins Filantropicos pelo Conselho Nacional de

Assisténcia Social.

Possui diversos programas sendo que este trabalho foi desenvolvido no Programa de
Incluséo Digital que atende cerca de 50 adolescentes devidamente matriculados na rede de
ensino publico, que tém por objetivo construir conhecimentos de informatica a criancas,
adolescentes, adultos e idosos.

O objetivo do presente trabalho consiste em verificar se as tecnologias inseridas nas
aulas de Informética proporcionam melhor comunicagdo entre aluno e professor e medir o
aumento de conhecimento por parte dos alunos que trabalharam com as TICs inseridas na sala
de aula, ou seja, o trabalho consiste em analisar turmas de Informatica de nivel basico e
intermediario da instituicdo de estudo, sendo que uma das turmas trabalhara o conteudo com
jogos educativos, e a outra com objeto de aprendizagem a fim de compara-las com turma que

tiveram o ensino de forma tradicional.

A intencdo deste trabalho é trazer a discussdo para o ambito pedagogico, isto €,
conhecer as reais possibilidades de insercdo de novas praticas pedagogicas com a utilizacéo
dessas tecnologias computacionais, que até 0 momento a Instituicdo ndo utilizava. O que
estes recursos trazem de novo em relacdo aos materiais de ensino ja utilizados ou em uso?
Haverd uma melhora no processo de comunicacdo e interacdo? Estas questdes tedricas que
serdo desenvolvidas ao longo deste trabalho, além disso, sera feito um breve estudo sobre as
habilidades e atitudes que os alunos em estudo possuem a fim de ajuda-los a desenvolver
competéncias necessarias para uma melhor comunicacdo em sala de aula.

Este trabalho estd composto de sete se¢Ges, sendo que na segunda secdo consta a
Revisdo Bibliografica na qual foi tratado o tema de TICs, Softwares Educativos, Objetos de
Aprendizado e Competéncias. A terceira secdo refere-se a Metodologia com o tipo de estudo,
local, publico alvo e periodo, na quarta se¢do implementacdo e testes. A quinta secéo

apresenta 0s resultados dos dados coletados e a analise dos mesmos, associados ao



Referencial Tedrico. Na sexta secdo consta a Conclusdo e na sétima secdo as Referéncias
Bibliogréficas.

2 SECAO DE REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo tem como objetivo apresentar uma revisdo de literatura que servira de
base para a pesquisa. Assim sendo, esta revisdo apresenta os conhecimentos cientificos
relevantes para o trabalho sobre a tematica Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo
influenciando novas praticas pedagogicas bem como Softwares Educativos e desenvolvimento
de Competéncias.

2.1. As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao auxiliando nas novas praticas
pedagdgicas

As tecnologias de informagdo e comunicacdo estdo cada vez mais atuantes no meio
educacional, utilizadas como ferramentas contributivas no processo de construcdo de
conhecimentos, estes recursos tecnoldgicos tendem até mesmo contribuir para o
desenvolvimento social, econémico, cultural e intelectual. Estas ferramentas, de certa forma,
acabam refletindo diretamente dentro das escolas e nas salas de aulas, podendo ser
considerado problema ou solucdo. Problema na frequéncia que os alunos utilizam estes
recursos e ferramentas ndo para o aprendizado e sim como uma forma de comunicacao
atrapalhando o desenvolvimento do contetido da aula proposta, e surge como solucdo na
medida em que o professor passa a implementar em suas aulas esses recursos como uma
forma de reter a atencéo dos alunos e proporcionar um aprendizado mais criativo, interativo e
um sendo mais critico nos alunos. O autor Freire (2008) descreve que é a escola que deve
estimular o aluno a perguntar, a desenvolver a forma critica e a de criacdo, proporcionando a
construcdo do conhecimento coletivo, articulando o saber critico, cientifico, mediado pelas
experiéncias do mundo.

Para que as TICs estejam inseridas no espaco escolar, ha a necessidade do professor
planejar e analisar estas inumeras possibilidades de acesso a informacdo e abordagem de

contelidos na tentativa de inovacgao na forma de ensinar.



Trazer a Informética para a sala de aula como suporte, pode ser considerada uma nova

possibilidade de inovacdo, de acordo com Borges (1999):

A Informatica Educativa se caracteriza pelo uso da informatica como suporte
ao professor, como um instrumento a mais em sua sala de aula, no qual o
professor possa utilizar esses recursos colocados a sua disposicdo. Nesse
nivel, o computador é explorado pelo professor especialista em sua
potencialidade e capacidade, tornando possivel simular, praticar ou vivenciar
situagBes, podendo até sugerir conjecturas abstratas, fundamentais a
compreensdo de um conhecimento ou modelo de conhecimento que se esta
construindo. (BORGES, 1999, p.136).

Diante do exposto muitos autores e tedricos buscam descrever os efeitos das TICs
sobre a sociedade, e € a partir do pressuposto de pessoas que devem estar sempre se
atualizando e criando, que surge a sociedade do conhecimento ou sociedade da Informagcéo,
onde o recurso basico € o conhecimento.

“A sociedade do conhecimento exige um homem critico, criativo,
com capacidade de pensar, de aprender a aprender, trabalhar em grupo e de
conhecer o seu potencial intelectual. Esse homem devera ter uma visdo geral
sobre os diferentes problemas que afligem a humanidade, como os sociais e
ecoldgicos, além de profundo conhecimento sobre dominios especificos. Em
outras palavras, um homem atento e sensivel as mudancas da sociedade, com

uma visdo transdisciplinar e com capacidade de constante aprimoramento e
depuracdo de ideias e acGes (Valente, 1998 pag. 5-6).

A implantacdo da Informatica baseada na construcdo de conhecimento e ndo na
memorizacdo da informacédo , segundo o mesmo autor, implica em mudancas tanto na escola
como na comunidade escolar, que passa a partir de agora a ser parte atuante neste processo
que busca entender e usar a informatica e forma inovadora e que forme cidaddos preparados
para viver na sociedade do conhecimento.

Sendo assim as TICs possibilitam um numero ilimitado de técnicas, ferramentas e
recursos oferecido pelos computadores que se utilizados na construcdo de conhecimento
proporciona dentro da area pedagdgica uma grande diversidade de atividades. O professor na
sociedade do conhecimento deve se manter sempre atualizado, procurando novas formas de
ensinar, e neste aspecto o computador e internet possuem recursos ilimitados como jogos
educativos, objetos de aprendizagem, blog, wiki, além de producdo de textos, planilhas,
softwares, entre outros. Ou seja, o professor na sociedade do conhecimento deixa de lado o
pressuposto de somente ensinar e passa a ser o criador, utilizando novos ambientes de
aprendizagem como objetos e softwares, proporcionando ao aluno o senso critico e

desenvolvimento intelectual.



2.2. Softwares educativos

Muitas escolas e instituicdes de ensino ja estdo utilizando outras formas de ensinar aos
alunos, e 0 uso do computador na educacdo, surge como um facilitador, ajudando na
construcdo do processo de conceituacdo e aprendizado e no desenvolvimento de habilidades e
atitudes. Assim tanto os softwares educativos como os objetos de aprendizagem ajudam o0s
alunos a desenvolver o raciocinio 16gico, memorizacdo, habilidades como identificagdo,
observacao, analise, interpretacdo, possibilitando autoconfianca, além de construcdo de
conhecimento na medida em que o aluno interage com os softwares, jogos e objetos.

De acordo com Valente (1998) os diferentes softwares educativos apresentam
caracteristicas que podem favorecer o processo de constru¢do do conhecimento. O mesmo

autor ainda classifica os softwares educacionais conforme colocado na tabela 1:

Quadro 1 — Caracteristicas dos softwares educativos

Tipo de Software Caracteristicas
Tutoriais A informagédo é apresentada ao aprendiz seguindo uma sequencia, € 0

aprendiz pode escolher a informacéo que desejar. A interagéo entre o
aprendiz e o computador consiste na leitura da tela ou escuta da
informacéo fornecida.

Exercicios e Praticas S8o apresentacdes das licdes ou exercicios, a acédo do aprendiz se
restringe a virar a pagina de um livro eletronico ou realizar exercicios,
cujo resultado pode ser avaliado pelo préprio computador.
Programac&o Esses softwares permitem que pessoas, professores ou alunos, criem
seus proprios prot6tipos de programas, sem que tenham que possuir
conhecimentos avangados de programagao

Aplicativos Programas voltados para aplicagBes especificas, como processadores
de texto, planilhas eletronicas, e gerenciadores de banco de dados. N&do
sdo desenvolvidos para uso educacional.

Multimidia e Internet Do autor divide em multimidia ja pronta e os sistemas de autoria.

Simulagédo e Modelagem Constituem o ponto forte do computador na escola, pois possibilitam a
vivéncia de situagoes dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas
em aula..

Jogos Geralmente sdo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar

o aprendiz, envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e 0s
colegas. Os jogos permitem interessantes usos educacionais,
principalmente se integrados a outras atividades.

Autor: Valente, 1998
Fonte: Adaptado pela autora

Assim neste trabalho serdo utilizados os objetos de aprendizagem e 0s jogos
Educativos como um novo recurso facilitador de aprendizagem, Valente (1993, p. 01)
complementa citando que “para a implanta¢do dos recursos tecnoldgicos de forma eficaz na
educacdo sdo necessarios quatro ingredientes basicos: o computador, o software educativo, 0

professor capacitado para usar o computador como meio educacional e o aluno”.



2.3 O desenvolvimento de Competéncias influenciadas pelas TICs

O tema competéncia na educagdo resurgiu na década de 90, que buscou relacionar trés
pilares que sdo a aprendizagem dos alunos, a formacdo de professores e a formacdo de
profissionais em geral, sendo os conteldos e sentidos diferentes, mas tem contribuido
significativamente para a &rea de educacao que é a linha desta pesquisa. O autor Rocha (2008
p. 5) em suas pesquisa fala que o papel do professor vem sendo modificado, e que 0 seu maior
desafio é reaprender a aprender, além disso, mostra que o professor deve tornar-se um
mediador entre conhecimento e realidade, ¢ “ um especialista no processo de aprendizagem,
em prol de uma educacdo que priorize ndo apenas o dominio dos conteddos, mas o
desenvolvimento de habilidades, competéncias, inteligéncias, atitudes e valores”.

Na Revista Nova Escola, Perrenoud citou que:

Para desenvolver competéncias é preciso, antes de tudo, trabalhar por
problemas e projetos, propor tarefas complexas e desafios que incitem os
alunos a mobilizar seus conhecimentos e, em certa medida, completa-los. I1sso
pressupfe uma pedagogia ativa, cooperativa, aberta para a cidade ou para o
bairro, seja na zona urbana ou rural. Os professores devem parar de pensar
que dar aulas € o cerne da profissdo. Ensinar, hoje, deveria consistir em
conceber, encaixar e regular situacbes de aprendizagem seguindo 0s
principios pedagdgicos ativos e construtivistas. Para os professores adeptos
de uma visdo construtivista e interacionista de aprendizagem trabalhar no
desenvolvimento de competéncias ndo é uma ruptura. (Perrenoud, 2000 p.3).

Assim o professor € parte fundamental do desenvolvimento de competéncias dos
alunos, de acordo com Zarifian (2001) as competéncias que o individuo possui por sua
formag@o educacional, por sua criacdo familiar, por sua biografia, sdo chamadas de
competéncias individuais, correspondendo aos valores que o individuo possui por sua
formacdo, as atitudes que demonstra no trato com as questdes pessoais, as habilidades que €
capaz de desenvolver em seu trabalho e aos conhecimentos que adquiriu em sua trajetoria
educacional. Corresponde, ainda, a sua capacidade de continuar aprendendo com a
experiéncia e de se adaptar ao contexto de trabalho no qual esta inserido. Pessoas altamente
capacitadas estdo constantemente modificando competéncias e adquirindo novas formas de
agir, de pensar e de se posicionar em sua vida, de forma a ser reconhecido.

Dependendo do autor os elementos que constituem as competéncias individuais séo
variados. Entretanto, hd uma predominancia em torno dos seguintes elementos que constituem

a competéncia: conhecimentos, habilidades e atitudes/atributos. Assim, dependendo da



perspectiva de cada autor, cada um dos elementos podera assumir um grau de importancia

maior em relacdo aos demais.

2.3.1 Conhecimentos, Habilidades e Atitudes

De acordo com Carbone (2006), “o conhecimento é o saber e 0s conceitos, as
informacdes que possuimos através da aprendizagem concebida nas escolas, nos livros, no
trabalho e que acumulamos ao longo de nossa vida. Séo as informacGes que fazem parte da
nossa memoria e influenciam sobre nosso julgamento e/ou comportamento”.

O autor Lévy possui um pensamento que a construcdo do conhecimento é igualmente
atribuida aos grupos que interagem no espaco do saber. Assim nenhum individuo tem a posse
do saber, cada pessoa sempre sabe algo, 0 que as tornam importante quando ha uma unido
destes saberes, de forma a fazer uma inteligéncia coletiva. "E uma inteligéncia distribuida por
toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizago efetiva das competéncias.” (LEVY, 1998, p. 28)

Ja Habilidades Carbone (2006) cita que habilidade é saber fazer, é a aplicacdo do
conhecimento, ou seja, a capacidade de utilizar os conhecimentos armazenados na memoria
de todos os dias de forma pratica e produtiva.

Habilidade é uma qualidade de quem é habil, aptiddo, capacidade, inteligéncia, talento,
engenho. Habilidade implica saber como fazer, ou seja, envolve a capacidade pratica, fisica e
mental e é adquirida, principalmente, através de treinamento e da experiéncia adquirida.
Envolve, sobretudo, o conhecimento de regras sobre procedimentos e habilidades de
comunicacao.

Atitude por sua vez de acordo com Carbone (2006) é o que fazer, é o que nos
impulsiona a executar nossas habilidades e conhecimentos. E a predisposi¢do que influéncia
na nossa conduta frente a pessoas e situacoes.

Diante do exposto fica em evidencia que os conhecimentos adquiridos na escola
acabam impulsionando o desenvolvimento de habilidades e atitudes de cada individuo, e que
ensinar exige comportamentos e atitudes que desenvolvam senso critico e intelectual nos
alunos, e que as ferramentas e recursos de informatica, estimulam a imaginacdo, ensina de

forma dindmica possibilitando a escrita, leitura, visdo, audicéo, criacdo e aprendizagem.



2.4 Trabalhos correlatos

Quanto a trabalhos correlatos encontram-se diversos nos segmentos de ensinar com o
uso do computador, além disso, encontram-se trabalhos direcionados ao uso de softwares
educativos livres, como objetos de aprendizagem e jogos educativos, sendo assim a base para
este trabalho relacionou-se a trabalhos conceituados na area tanto de competéncias como o
uso do recurso de tecnologias para ensinar. Diante disso, autores como Freire (2008), Levy
(1996), Cisne (2003) e Moraes (2010), fundamentam o trabalho exposto, pois desenvolveram
seus estudos correlacionados com a utilizacdo de softwares educacionais para exploragédo de

novas praticas pedagogicas, enquanto Valente (1998) caracteriza softwares educativos.

Quanto a area de competéncia Rabaglio (2004) descreve em seu livro ferramentas de
avaliacdo com foco em competéncias, enquanto Carbone (2006) expde os elementos que
constituem as competéncias individuais em conhecimentos, habilidades e atitudes/atributos,
que foram desenvolvidos na aplicagéo deste trabalho.

3 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentados métodos de avaliacdo, na busca de medir o grau de
conhecimentos dos alunos de informatica que participaram do processo de implementacdo dos
jogos educativos e do objeto de aprendizagem. Além disso, seré feito um levantamento das
opiniBes dos alunos sobre a interacdo entre professor e alunos. No levantamento e na medigéo
de conhecimentos dos alunos, buscou-se uma visao realista do que acontece na Instituicdo de
pesquisa, medindo o grau de conhecimento e habilidades na digitacdo das turmas de nivel
basico, com jogos educativos e 0 grau de conhecimento com o objeto de aprendizagem nas
turmas de nivel intermediério.

Quanto aos jogos educativos foram escolhidos dois softwares gratuitos sendo o da
Aranha um software copyright Kaboose inc. e o do Alfabeto da Gimme5games e, a escolha
foi devido a facilidade de utilizacdo, ja que € livre e qualquer pessoa consegue ter acesso,
além disso qualquer um dos jogos desenvolve a habilidade sobre digitacdo, e conhecimento
sobre teclado sendo um complemento nas aulas iniciais com o tema digitacdo que agem como
ferramentas motivam e desafiam o aluno. Ja o Objeto de Aprendizagem, buscou desenvolver

conhecimentos e habilidades sobre novos meios de utilizar internet de forma mais eficiente.



Sendo assim, sera feito um estudo de caso, podendo ser classificada em uma pesquisa
quali-quantitativa. Ramos; Ramos; Busnello (2007) sé&o uns dos autores que citam que a
pesquisa quantitativa pode ser resumida como sendo tudo que pode ser mensurado em
nameros, classificados e analisados, utiliza-se de técnicas estatisticas; Assim serdo feitos
questionarios e prova de conceitos de acordo com o que foi aprendido em aula, sendo que
uma das turmas utilizard as TICs para ajudar na forma ensinar e a outra turma terd aulas
tradicionais e sem recursos tecnologicos.

Além disso, foi utilizada a variavel qualitativa na medida em que ira obter dados
descritivos dos alunos e professor, sobre a forma que as TICs influenciaram na interagéo e
comunicagdo, de acordo com Godoy (1995) este tipo de pesquisa descreve dados sobre
pessoas, lugares e processos interativos. Ressaltando que a autora visa compreender 0s
fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos.

As variaveis adotadas para a elaboracéo do questionario sao provenientes de estudos e
pesquisas feitos pelos autores Rabaglio (2004); e Carbone, (2006), estes autores todos tiverem
seus trabalhos desenvolvidos com foco nos elementos que constituem competéncias
individuais, que sdo conhecimentos, habilidades e atitudes, sendo medido em graus de 1 a 5
sendo 1 para péssimo e 5 para excelente.

Para melhor entendimento, a figura 1 mostra um mapa sobre todo o trabalho
desenvolvido nesta pesquisa passando desde pontos principais de TICs e Competéncias até o
desenvolvimento de conhecimentos por meio de interatividade dindmica e colaboracdo que 0s

softwares educativos proporcionam, chegado a implementacéo e conclusédo do trabalho.

[ ESTUDO FOCADO EM SOFTWARES EDUCATIVOS E OBJETOS DE APRENDIZ.&GEM]
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Figura 1 — Mapa de desenvolvimento de atividades
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Fonte: Elaborado pela autora

4 IMPLEMENTACAO E TESTES

O estudo de caso foi desenvolvido no municipio de Santana do Livramento (RS), em
especifico na Conferéncia Sdo Vicente de Paulo. O puablico alvo se constituiu de quatro
turmas. Destas turmas duas eram de nivel intermediério e duas de nivel basico. Sendo que o
periodo de aplicacdo foi do dia 01 a 26 de outubro, a autora aplicou o trabalho com o auxilio

do professor titular da area de informatica.

No nivel bésico foi implementada a atividade com jogos educativos ligados a
digitacdo. A andlise foi realizada com 9 alunos presentes, sendo que as duas turmas
totalizavam 13 alunos. A atividade visava aprimorar as praticas de digitacdo enquanto 4
alunos desenvolveram com o método tradicional, 5 utilizaram os jogos. Diante do trabalho
exposto, serdo vistos como turmas X e Y, sendo X para a turma que foram aplicados jogos
educacionais e Y para turma que ndo aplicou. A escolha da turma X foi devido a um pré-teste
no qual acusou conforme o Gréfico 1, que 80% da turma X apresentou maiores dificuldades
de digitacdo. Outro ponto relevante é que este numero deve ter se dado devido a turma possuir

a média de idade de 59 e 66 anos.

Dificuldade de Digitar

90%

80%

70%

60%

50%
A40% W Sériel
30%
20%

10%

0%

TURMA X TURMA Y

Grafico 1 — Pré teste, Dificuldade de Digitar turma X e Y
Fonte: Elaborado pela autora

As ferramentas utilizadas com a turma X, no periodo destinado a realizacdo do estudo
foram os jogos: da Aranha e o do Alfabeto, as mesmas foram escolhidas de acordo com a
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metodologia, sendo que o jogo da Aranha, os aluno deveriam digitar as letras que véo
surgindo nas iguanas sem deixar que elas comam a aranha. E o0 jogo do Alfabeto, com o
mesmo objetivo de ajudar a pratica de digitacdo, sendo que esta atividade, ganha, quem mais
rapido digita a letra mostrada no monitor.

Na aplicacdo dos jogos observou-se que turma X foi mais interativa no sentido de
levantar e ver como o colega estava desenvolvendo a atividade, inclusive ajudar a jogar, ja a

turma Y, todos permaneceram sentados ouvindo a explicacdo e executando a atividade.

O professor em resposta a uma das perguntas de seu questionario disse que sentiu
diferenga na turma que aplicou 0s jogos, sendo que a mesma esta mais motivada e parece
mais unida, ainda ressaltou que quando foi aplicado os jogos, os alunos ajudavam uns aos
outros, melhorando a integracdo entre eles, além disso os alunos pediram mais atividades

como esta. A pagina dos jogos educativos pode ser vista na figura 2.

THE CLOCK

PRESS <SPACE> TO RESTART

“com/! o )
JOGO DO ALFABETO JOGO DA ARANHA
Figura 2 — Jogos Educativos
Fonte:http://jogos.aonde.com/jogar/jogos-educativos/21717/spider-typer,
http://jogos360.uol.com.br/finger frenzy world.html - Adaptado pela autora

Com alunos do nivel intermediario foi implementado a atividade com um objeto de
aprendizagem que buscava ensinar como utilizar a internet, a anélise foi feita com 16 alunos

presentes, sendo que as duas turmas totalizavam 20 alunos.

O objetivo desta atividade era melhorar a interagdo, colaboracdo e nivel de
conhecimento na area de Internet, além disso, verificar a relevancia da ferramenta aplicada,
sendo que 7 alunos desenvolveram o tema Internet com o objeto de aprendizagem e 9
desenvolveram com o método tradicional de ensino.

Este objeto possui 0 nome de “Be-a-ba da Internet” de autoria do site atividades
educativas, e trata-se de um aprendizado sobre principais itens ligados a Internet. As turmas
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que aplicaram a ferramenta citada serdo tratadas como turma A para a que utilizou a
ferramenta e turma B para a que aprendeu no método tradicional. Sendo que foi aplicado um
pré-teste para escolher a turma em que seria desenvolvido o software, mas como as turmas
tinham praticamente o mesmo perfil de idade ndo houve diferencas. Além disso, quanto ao
grau de conhecimento a turma A mostrou com as provas que desenvolveu mais
conhecimentos especificos na area de informéatica embora a média da turma foi somente 13%
a mais do que a turma B. A Figura 3 mostra pagina do objeto de aprendizado “Be-a-ba da
Internet”.

Be-a-ba da Internet

e,

[mrandes servdores de intermet] fautros computadores

[seu computador]
[Erha telefanical

EIEtET VErIaE MENSINSS 02 12T 3026S0 2 IMEMMET VI3 INNIEE O 2R3 WRINCIOE02, VI3 CI00, VIR F20K.. O JR0 Ml SOTIST € 0 208580 U3 INNEE
felefinicas. Para willizi-k. vOo2 Precisa er LM provedor, um modem e uma I de telefone. 2km oo compeitadar. LUim provedar & ums empresa
uR pOSEUI UTIE SERTEI 02 IINEE RRTNICES SRCIUENES, IGR0SE 2 A0S SEN00reT 02 Miemet ESS6E SRNACONEs TICIM CONRCIRNNT 3
mi=mmet o tempo td0 & 8 capeckiade de fomecer conedi com & Rede parawoc?. Sabe como st acontece? Com 3 sua linha eletnica, ool
1503 PEra O PrOMcOT. O PIOUROT PEICEDS QuUe O QU VODR QUET & 308550 3 Fe0E 2 3072 U POME" STRTS O 52U COMERIS0aT @ 3 Mmemst. £
285IMVO0E CONBEQUE MEVEQEN. DESSENC0 DOT UGS COMDLARGOTES Qus tEminém estdo conecisdos.

® O

Figura 3 — Objeto de aprendizagem Be-a-ba da Internet.
Fonte: http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1538 - Adaptado pela autora

Quanto a aplicacdo percebeu-se que a turma A teve dificuldades quanto ao
entendimento de alguns itens, principalmente sobre hiperlinks, enquanto a turma B ndo
mostrou dificuldades, além disso, esta turma era mais agitada e rapida quanto ao
entendimento e exercicios. Mesmo assim a turma A mostrou-se esforcada na atividade

proposta.

5 DISCUSSOES E RESULTADOS

Neste capitulo serd descrito o perfil, analise e resultados que este estudo alcangou,

sendo que dos softwares utilizados todos foram validados como positivos e que melhoraram a
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interagcdo entre aluno-aluno e aluno-professor, além de aumentar o conhecimento na area

especifica estudada.

5.1 Perfil dos Alunos e Resultados e Discussoes

Abaixo serd descrito tanto o perfil dos alunos de nivel basico como o de nivel
intermediario, para melhor entendimento dividiu-se em subsecGes a fim de descrever as

caracteristicas e resultados obtidos em cada turma.

5.1.1 Perfil, Resultados e Discussfes da turma de nivel basico.

Quanto ao perfil dos alunos de nivel basico no qual foi desenvolvida a atividade com
jogos (Turma X), contatou-se que 60% eram do sexo masculino podendo, a média de idade
entre 59 a 66 anos, a maioria é autbnoma e esta buscando uma qualificacdo. A maioria disse
ter dificuldades quanto a digitacdo e 60 % dos alunos responderam muito bom quanto a aula
com jogos.

Ja a turma que teve a aula tradicional (Turma Y), os alunos era mais novos a faixa
etaria concentrou-se em torno de 22 a 33 anos tendo como profissdo estudante, professora,
doméstica e uma porgao menor de autbnomos.

Do perfil dos alunos X, de acordo com 0s questionarios e entrevistas, observou que 60
% dos alunos disseram ter tido algum tipo de dificuldade ao interagir com 0s jogos, ja que as
atividades exigiam rapidez quanto a digitacdo, 100% dos alunos marcou que achou esta
atividade eficaz. Quanto a pergunta de qual jogo eles gostaram mais 60% respondeu que
preferiu 0 jogo da aranha, conforme apresentado no Grafico 2. Quanto a pergunta se eles
gostaram das atividades propostas em aula: 40% responderam que nao gostaram, este
percentual parece ser alto na medida em que séo jogos e na maioria das vezes este software ¢
aceito pela maioria dos alunos, mas por se tratar de um grupo de alunos mais velhos pode ser

pela resisténcia em mudar.
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Preferéncia pelo Jogo

W ARANHA
B ALFABETO

Gréfico 2 - Preferécia pelo jogo aplicado — turma A
Fonte: Elaborado pela autora

Quanto ao estudo de competéncias pode ser visto que a utilizacdo de jogos educativos
possibilitou 0 aumento de habilidades ligadas a digitacdo da turma X. No comparativo das
habilidades desenvolvidas que estdo dispostos nos Graficos 3 e 4 pode-se constatar que as
turmas de informatica X e Y, possuem habilidades parecidas quanto a iniciativa e
responsabilidade. No comparativo da turma X em relacdo a turma Y, a X possui habilidades
de saber ouvir e autoconfianga desenvolvida com predominéancia em exceléncia e bom
enquanto a Y a maioria destacou em torno de regular e ruim, sendo que esperava-se que estas
habilidades deveriam estar em torno de regular e bom. Além disso, quanto a motivacao 0s
alunos a Turma Y mostrou estar menos motivados que a turma X, sendo positivo a analise dos

softwares no sentido de motivagé&o.

Habilidades Turma X Habilidades TurmaY
o | | | | .
Crigtividade | Criatividade
Trabalho em Equipe Trabalho em Equipe
[ Pessimo
Iniciativa Iniciativa
M Ruim
Responsabilidade ili
p Responsabilidade B Regular
Motivagio Motivacdo EBom
Auto Confianga Auto Confianca B Excelente
Saber ouvir Saber ouvir
!
0 1 2 3 4 5 0 1 7 3 4

Grafico 4 - Analise das Habilidades da Turma Y
Autor: Elaborado pela autora

Grafico 3 — Andlise das Habilidades da Tuma X
Autor: Elaborado pela autora

Na andlise dos dados coletados, quanto as atitudes dos alunos, os Graficos 5 e 6

deixam em evidencia gque tanto a turma X quanto a Y mostraram-se parecidas ou até mesmo
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iguais nos percentuais de respostas, como escutar, agradecer e participar, ficaram em torno de
bom. Os itens pedir ajuda, apresentar-se e pedir autorizagdo mostraram percentuais altos, em
torno de péssimo, ruim, e regular nas duas turmas X e Y, sendo estes alguns dos itens que

serdo trabalhados pelo professor a fim de ajudar os alunos a desenvolverem estas atitudes.

Atitudes Turma X Atitudes Turma Y

Tomar iniciativa
Pedir autorizacdo
Formular pergutas
Apresentar-se
Pedir ajuda
Participar

Agradecer

——

Tomar iniciativa
Pedir autorizacdo
Formular pergutas
Apresentar-se
Pedirajuda
Participar

Apradecer

M Pessimo
B Ruim
[ Regular
B Bom

M Excelente

Escutar

Escutar

=
=
]
%5
S

Grafico 5 — Andlise das Atitudes da Tuma X
Autor: Elaborado pela autora

Grafico 6 - Analise das Atitudes da Turma Y
Autor: Elaborado pela autora

5.1.2. Perfil, Resultados e Discussdes dos alunos de nivel intermediario

A turma A que desenvolveu a ferramenta objeto de aprendizagem, sdo todos
estudantes, a faixa etaria varia de 12 a 14 anos, estdo entre a 6% e 72 série. Todos estdo
estudando h& mais de ano na instituicdo e 71% sao do sexo feminino

Ja a turma B que teve a aula tradicional, a faixa etaria varia entre 10 e 16 anos, todos
estudantes a maioria frequenta a instituicdo ha mais de dois anos, 78% dos alunos séo do sexo
feminino.

Quanto a andlise, para melhor entendimento dividiu-se em subse¢des a fim de melhor

descrever as atividades desenvolvidas e os resultados obtidos com cada turma.

Os alunos que tiveram a interacdo com o objeto de aprendizado (turma A) tiveram
uma média de 83% de acerto da prova, enquanto que 0s que ndo tiveram acesso (turma B)
acertaram 70% da prova. De certa forma houve um aumento pequeno, mas significativo, dos

conhecimentos adquiridos pelos alunos da turma A.

Quanto ao perfil medido de habilidades que pode ser visto nos Graficos 7 e 8,

verificou-se semelhanca nos itens Trabalho em equipe, Criatividade, Responsabilidade, Saber
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ouvir e Autoconfianga, concentrando a maioria das respostas em torno de bom e excelente.
Houve variacdo na questdo iniciativa, pois para a turma A, 57% responderam ruim, sendo

que a turma B, 55% respondendo ser excelente.

Outro item que houve diferenca foi quanto a tomada de decisdo, aparecendo com
percentuais elevados como uma habilidade péssima da turma. Quanto ao comparativo de
motivagdo pessoal da turma A apresentou percentual elevado em torno de bom e excelente,

enguanto que a turma B teve mais percentual entre regular e bom.

Habilidades Turma A Habilidade Turma B
Tomada de Decisdo F_ Tomada de Decisdo —
Criatividade Criatividade
Trabalho em Equipe E— Trabalho em Equipe B Pessimo
NCEE e — Iniciativa BRuim
Responsabilidade Responsabilidade B Regular
Mativacio Motivacio — HBom
Auto Confianga Auto Confianca Bixcelente
Saber ouvir Saber ouvir

=]
—
]
wa
=
n
o
=]
—
P
3%
-
un
L=2}

Grafico 7 — Analise das Habilidades da Tuma A Grafico 8 - Analise das Habilidades da Turma B
Autor: Elaborado pela autora Autor: Elaborado pela autora

A avaliacdo de atitudes esta em evidéncia nos graficos 9 e 10, no qual houve questdes
como escutar, formular perguntas, agradecer, fazer cortesias, pedir ajuda e pedir autorizagdo
que tiveram a maioria das respostas como excelente e bom tanto na turma A como na turma
B. Em relacdo a questdo apresentar-se a Tuma A apresentou a maioria das respostas como
ruim e péssimo e enquanto a turma B mostrou a maioria regular, ja a questdo Participar a
turma B teve indices altos em torno de péssimo sendo uma das atitudes que se ajudara a

desenvolver.
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Fazer Cortesias
Tomar iniciativa
Pedir autorizagdo
Formular pergutas
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Pedir ajuda
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Agradecer

Escutar

Grafico 9 — Andlise das Atitudes da Tuma A

Atitudes Turma A

ﬁ:id

Autor: Elaborado pela autora

Com base nesses dados a partir da aula com jogos e Objetos de aprendizagem e o
resultados dos questionarios, se obteve dados suficientes para analisar a relevancia destas

ferramentas em relacéo a aprendizagem, e medicdo no nivel de conhecimento, habilidades e

atitudes dos alunos.

Assim diante da analise, o estudo demonstrou que a utilizacdo das tecnologias de
informacdo e comunicagdo, como ferramenta, traz uma contribuicdo consideravel para a

prética escolares em qualquer nivel de ensino e que os softwares utilizados s&o ferramentas

eficazes.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Fazer Cortesias
Tomar iniciativa
Pedir autorizagdo
Formular pergutas
Apresentar-se
Pedir ajuda
Participar
Agradecer

Escutar

Atitudes Turma B

=]

[}

M Pessimo
B Ruim
H Regular
W Bom

M Excelente

Grafico 10 - Analise das Atitudes da Turma B
Autor: Elaborado pela autora

Diante da analise deste estudo verificou-se que as Tecnologias de Informacéo e

Comunicacdo sdo ferramentas que possibilitam a interacdo tanto entre aluno-aluno e

aluno-professor, como 0 aumento de aprendizado e conhecimentos especificos sobre o

tema proposto. Quanto a parte de competéncias, possibilitou verificar as principais

habilidades e atitudes que os alunos possuem e tém dificuldades, podendo ajuda-los no

dia-a-dia a quebrar barreiras e possibilitando o desenvolvimento destas.

Além disso, estes recursos possibilitam, em relacdo ao ensino ja utilizados ou

em uso, a simulagéo, ajuda ao aluno pensar dinamicamente e estimula a imaginagéo, e

ainda expde muitas vezes os alunos a tomada de decisdo e antecipa as consequéncias
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que um jogo ou um trabalho proporcionam, dando possibilidade ao aluno de escolha e
solucéo.

Assim 0 uso de jogos educativos e dos objetos de aprendizagem
proporcionaram aos alunos e professores a melhor interacdo na sala de aula, na
medida de 95% do total de alunos respoderam que acharam a atividade que
desenvolveram eficaz, 85% disseram que melhorou a comunicacéo, além de que como
ja exposto, houve aumento no aprendizado conduzindo a criacdo de novos

conhecimentos.
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