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O USO DE MIDIAS NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM POR ALUNOS DE
ENSINO FUNDAMENTAL*

THE USE OF MEDIA IN THE LEARNING PROCESS BY STUDENTS OF
FUNDAMENTAL TEACHING

Grasiela Schmitz dos Reis?
Adriana Soares Pereira®

RESUMO

Este artigo tem por objetivo discutir sobre o uso das novas tecnologias nas
escolas e seu impacto na melhoria da aprendizagem dos alunos. A partir
dai, percebe-se que a pratica docente pode apresentar mudancas na
qualidade do trabalho desenvolvido no ambiente escolar O uso pedagégico
da tecnologia na escola hoje é compreendido aqui como um mecanismo de
transformacdo da educacdo como uma pedagogia inovadora. Muitos
professores ainda ndo fazem uso da tecnologia por medo e receio. Essa
mudanca exige dos profissionais uma reflexdo sobre sua postura frente as
tecnologias. Com este artigo, pretende-se passar aos leitores que as midias
estdo cada vez mais presentes no seu dia a dia e por iSso necessita-se
utilizar desses recursos para aplicar em alguma atividade em sala de aula
para chamar a atencdo dos alunos, pois as midias ja fazem parte do
cotidiano. Desta forma, apresenta-se o resultado desta pesquisa sobre este
tema cada vez mais atual e frequente nos lares e escolas.

DESCRITORES: Midias; Internet; Aprendizagem.

ABSTRACT

This article aims to discuss the use of new technologies in schools and their
impact on improving student learning. From there, it can be seen that the
teaching practice can present changes in the quality of the work developed
in the school environment. The pedagogical use of technology in school
today is understood here as a mechanism for transforming education as an
innovative pedagogy. Many teachers still do not use technology because of
fear and fear. This change requires professionals to reflect on their attitude
toward technology. With this article, it is intended to pass to the readers that
the media are increasingly present in their daily life and therefore it is
necessary to use these resources to apply in some activity in the classroom
to attract the attention of the students, because the media are already part of
daily life. In this way, we present the results of this research on this topic,
which is increasingly current and frequent in homes and schools.

KEYWORDS: Midias; Internet; Aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

Com o mundo cada vez mais globalizado, onde as tecnologias estao
evoluindo com muita rapidez, os professores precisam estar atentos a estas
mudancas, aperfeicoando-se para atender as necessidades dos alunos em relagéo a
este avanco tecnoldgico. Os alunos estao atentos a todas estas mudancas, por isso,
€ preciso planejar aulas utilizando-se destas tecnologias, para chamar a atencao

para o conteudo a ser trabalhado.

A simples introducdo dos meios e das tecnologias na escola pode ser a
forma mais enganosa de ocultar seus problemas de fundo sob a égide da
modernizacdo tecnolégica. O desafio é como inserir na escola um
ecossistema comunicativo que contemple ao mesmo tempo: experiéncias
culturais heterogéneas, o entorno das novas tecnologias da informacgéo e da
comunicacdo, além de configurar o espaco educacional como um lugar
onde o processo de aprendizagem conserve seu encanto. (BARBERO,
1996 p. 10).

Os professores precisam estar atentos a estas mudancas que vem
ocorrendo, principalmente nas escolas, pois os alunos estdo cada vez mais
“ligados” e “antenados” nestas tecnologias. Por isso o professor precisa preparar
aulas que chamem a atencdo dos alunos para que eles possam adquirir
conhecimento e participar das aulas de forma mais eficiente.

Desta forma, este trabalho de pesquisa se torna relevante pois a midia é um
assunto atual e que estd sempre em discusséo, inclusive pais e professores estéo
tentando se adequar as novas tecnologias, pois € cada vez mais rapido que as
mudancas tecnologicas acontecem, e os alunos estao a frente, atualizando—se com
muita rapidez e facilidade.

Com este trabalho pretende-se explanar e expor a importancia das midias nas
escolas e também fora dela, pois a cada dia depara-se com algo novo se tratando
de tecnologias e, € preciso estar preparado e atento a estas mudancas que
querendo ou ndo afetam todos dentro e fora da escola.

O objetivo deste trabalho é apresentar de forma clara a importancia da midia
na escola e também fora dela, pois nos dias atuais ela est4 presente em quase
todos os momentos. Desde o amanhecer ela esta presente, pois a maioria das
pessoas liga o radio ou a televisdo para ouvir as primeiras informacdes do dia e
ainda utilizam o celular para se atualizar.

As escolas enfrentam grandes desafios em relagdo aos novos paradigmas

educacionais, as novas formas de se comunicar, as novas exigéncias profissionais,



a diversificacdo das formas de ensinar e aprender redimensiona e conduz a
organizacao curricular a partir da insercdo das midias na educacao e das exigéncias
da sociedade atual. Evidencia-se também um processo de transformacdo constante
tanto na vida social quanto na educacional, modificando ainda os espacgos de

ensinar e aprender. (Oliveira,2017)

A educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus coédigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulagdes. E importante educar para usos
democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias que

facilitem a educacéo dos individuos. (Moran, 2000. P. 36).

2 MIDIAS NA EDUCACAO

Com a tecnologia avancando cada dia com mais rapidez, conta-se com
algumas alternativas interessantes para a dindmica do ensino nas escolas. A sala de
aula que antes se constituia de alunos, professores, quadro, giz, mesas e cadeiras
agora conta com novos elementos de multimidia, como computador, data show,
tablet e até mesmo o celular.

A internet € uma ferramenta que permite inimeras possibilidades de tornar a
didatica mais envolvente e assimilativa. Ela contém mecanismos que contribuem
para chamar a atencdo do aluno de uma forma mais aguda e consequentemente
aumentar as chances de um aprendizado de sucesso.

Cabe as escolas e aos profissionais da area usufruir desses avancos
tecnoldgicos, visando melhorar cada vez mais o ensino do pais. Professores sdo 0s
agentes de transmissdo de conhecimento, e é dever do professor estar por dentro
dessas novas alternativas de complementar o ensino. Obviamente o trabalho
ortodoxo de ensino, a base de quadro e giz, continua com um grande valor. Mas, a
linguagem audiovisual, proporcionada pelas midias, s6 vem a colaborar com o0s

métodos pedagdgicos.

2.1 O USO DAS DIFERENTES MIDIAS NA EDUCACAO

Existem basicamente trés tipos de midias que possamos utilizar em sala de

aula: digital, eletronica e a impressa:



Midia digital: E baseada em tecnologia digital como a internet, os programas
educacionais e o0s jogos de computador. Recentemente a TV digital adentrou a essa
classe, tendo como principal caracteristica a interatividade. Nessa categoria, 0
usuario pode filtrar as informacdes, visualizando apenas as que o agradam e pode
enviar as suas proprias. E uma via de mao dupla, vocé recebe, mas também pode

fornecer contetido informativo.

Midia eletrénica: Nessa categoria, enquadram-se a televisdo, o radio e o
cinema, que se configuram como formas de comunicagdo unidirecional, ou seja,
apenas passam informacdes e nao permitem a interagdo com quem as esta

acompanhando. E o caso também dos DVDs e dos recursos audiovisuais.

Midia impressa: E o formato de midia mais antigo, € composta por elementos
como jornais, revistas, mala-direta, folders e catalogos. Resumindo, € todo tipo de

material impresso que visa comunicar algo.

Destaca-se nesta pesquisa a midia digital, pois se acredita ser a mais utilizada
em sala de aula por professores, pois com ela contamos com varias atividades que
podem ser desenvolvidas, como por exemplo, jogos eletrénicos que auxiliam na

aprendizagem dos alunos.

Os jogos eletrdonicos tornam-se um instrumento pertinente de aprendizado em
sala de aula, na medida em que incentiva a investigacdo, a construgdo de
habilidades e de estratégias. O jogador (aluno) tem a oportunidade de descobrir e
explorar solucdes diante do software, como também criar solugdes e estratégias na
interacdo com o0s outros jogadores, possibilitando dessa forma o desenvolvimento de
estratégias coletivas de uma forma estimulante e ludica, estando presentes
objetivos, conteudos, avaliacdes que caracterizariam um curriculo cultural que educa
guem joga.

Segundo Vygotsky, 1988, o jogo pode funcionar como excelente ferramenta
para o desenvolvimento intelectual do sujeito, enfatizando o papel da linguagem
e das experiéncias no processo de criagdo e imaginacao.

Na perspectiva, de Vygotsky o jogo oferece estimulos a aprendizagem, pois
0s sujeitos (alunos) interagem entre si e constroem o conhecimento por meio da

colaboracédo. “O jogo € um instrumento que medeia rela¢des sociais de construcao e



potencializa a interacdo entre 0s sujeitos que, hum processo coletivo, constroem a
sua existéncia”. (VYGOTSKY, 1988).

A utilizacdo do jogo eletronico em sala de aula torna-se uma ferramenta
pedagdgica, onde o professor, a partir de objetivos pré-estabelecidos, deve utiliza-lo,
associando-o com os conteudos e disciplinas a serem trabalhados, desenvolvendo
dessa forma, o raciocinio e a habilidade cognitiva.

A necessidade da criagdo de uma aprendizagem colaborativa e cooperativa
com os alunos, que possibilite autonomia e independéncia nos processos
individuais, vem transformando o papel do professor em salas de aula. O papel do
professor ndo € o de somente coletar a informacdo, mas de trabalha-la, de
escolhé-la, confrontando visdes, metodologias e resultados. Neste caso ha um
aspecto importante a considerar: respeito a autenticidade e qualidade do material
coletado.

Segundo Serpa (1999), a configuracdo da atividade educativa caracteriza-se
pela interacdo de sujeitos, mediados pelo conhecimento, contextualizados pelas
dimensdes histdricas, politica, social e cultural. E o contexto que dimensiona e da
sentido e significado a interacdo entre sujeitos, construindo e desconstruindo as
subjetividades envolvidas, sejam elas de natureza individual ou coletiva, e, inclusive,
de natureza institucional.

Ainda segundo Serpa o contexto contemporaneo aponta para uma sociedade
da informacdo, o que significa uma maior intensidade da comunicacdo e um
aumento no ritmo das transformacdes, e, consequentemente, o contexto social,
politico e cultural tém novas configuracbes, gerando novas subjetividades e
atingindo também o foco mediador da atividade educativa: o conhecimento.

“O Professor deve ser o responsavel pela escolha, haja vista o
planejamento deliberado pela Equipe Pedagdgica, de qual jogo usar e quais
os objetivos dessa escolha. E importante a preparacdo do ambiente e do
material a ser utilizado. O professor deve ser presente e muitas vezes até
jogar com seus alunos; circular entre os grupos formados pelos alunos para
verificar se 0s objetivos estdo sendo alcancados e deve também promover a
socializacdo das descobertas. Cabe também ao professor a avaliacdo dos
resultados da aplicagdo dos jogos e observacdo e posterior verificacdo da
aprendizagem e avaliagdo continuada de atitudes”. (MENDES, 2005, pg 25).

Neste sentido, identifica-se que, exige-se uma nova postura do professor, que

deve, dentro do universo de alternativas pedagogicas, utilizando ou n&do o



computador, adaptar aos seus alunos a pratica que melhor atende as necessidades
daquele grupo.

O conhecimento como uma teia de ideias interconectadas que atravessa
varios dominios, ao passo que a escola tradicional mantém sua visdo tecnicista,
localizada e pronta.

A escola ndo pode mais ignorar as profundas alteracbes que o0s
meios/tecnologias de comunicacao introduziram na sociedade
contemporanea e, essencialmente, perceber que 0s mesmos criam novas maneiras

de aprender.

“Na questao do trabalho com jogos, é importante que eles permitam uma
expansdo e uma criacdo, 0 que nem sempre acontece. Com o tempo, vocé
comeca a descobrir que existem jogos extremamente limitados, que so
permitem um tipo de exercicio e que, obviamente, cansa e se esgota. Antes
de entrar nas caracteristicas dos jogos, gostaria de lembrar que embora os
jogos educacionais estejam sendo encarados como se fosse uma novidade,
na verdade, eles ja apareceram em outros momentos da histéria
educacional. E claro que com formas de apresentacéo diferentes das atuais.
Platdo, por exemplo, introduziu os jogos movido pela preocupacédo de
trabalhar a matematica no nivel concreto antes de chegar na esfera do
abstrato. Os romanos também usavam jogos com a finalidade de
transmissao de valores e costumes, e 0s jesuitas, que faziam jogos de
emulacgéo (rivalidade, competicdo) nas aulas, onde os alunos competiam
na hora de se apresentar oralmente. Havia sempre um estimulo para que as
pessoas participassem dentro desta dindmica. Coménio trouxe a questdo
das charadas, das adivinhagdes. Vemos, portanto, que 0 jogo ndo é
uma novidade na escola”. (HERNANDES, 2006, pg internet.).

Diante desta citacdo € de suma importancia destacar os fatores favoraveis

para o desenvolvimento do processo de aprendizagem:

- O interesse do aluno ao jogar (envolvimento e participagao);

- A construcdo do universo imaginativo, feita pelo aluno, o que contribui ndo
s6 para a vivéncia do conteudo estudado, como também, para o desenvolvimento da
criatividade do aluno, estimulando a autodisciplina;

- A interagcdo que 0 jogo no computador proporciona em cada partida,
constatada nas relacGes ocorridas entre os alunos (no caso jogadores) e entre
alunos e professor (que faz a orientagédo dos procedimentos do jogo), facilitando a

criacado de uma sinergia qualitativa no processo de aprendizagem em sala de aula;
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- Abranger conhecimentos das éareas de Ciéncias Humanas e suas
Tecnologias; Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias; e Linguagens,
Cddigos e suas tecnologias.

Os jogos eletronicos seguem algumas orientacdes em sala de aula para que
possa ser utilizado de forma correta em sala de aula:

- O aluno deve demonstrar para seus colegas e professores se 0 assunto foi
bem assimilado;

- Durante o desenrolar de um jogo, observa-se que o aluno se torna mais
critico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando
conclusoes;

- Nao existe 0 medo de errar, pois o erro € considerado um degrau necessario

para se chegar a uma resposta correta,

- Existe uma competicdo entre o aluno jogador e seu adversario, pois almeja
vencer e para isso aperfeicoa-se e ultrapasse seus limites;

- O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que
aprenda sem perceber.

Mas deve-se, também, ter alguns cuidados ao escolher os jogos a serem
aplicados:

- Escolher jogos em que o fator sorte nao interfira nas jogadas, permitindo que
vencga aquele que descobrir as melhores estratégias;

- Estabelecer regras, que podem ou ndo ser modificadas no decorrer de uma
rodada;

- Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a
interacéo social;

- Trabalhar a frustracdo pela derrota no aluno, no sentido de minimiza-la,
enaltecendo o conceito de participacao;

- Estudar o jogo antes de aplica-lo, ou seja, jogando;

- Nao tornar o jogo algo obrigatério, detectando os alunos que apresentam
dificuldades reais.

Segundo Moura (2007) é importante observar:

A definicdo educacional dos jogos é permeada de divergéncias que estao
relacionadas a presenca de duas funcgdes: uma funcao Iddica, o jogo
propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando escolhido
voluntariamente e uma func¢&o educativa, onde o jogo ensina qualquer coisa
gue complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua
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apreensdo do mundo. A aspiracdo do jogo educativo € o equilibrio entre
essas duas fungdes.

3 USO DA INTERNET COMO FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM

De acordo com o site da Cielo, criam-se todos os dias mais de 140 mil novas
paginas de informacdes e servicos na rede. Ha informacdes demais e conhecimento
de menos no uso da Internet na educacgdo. E ha certa confusdo entre informacéo e
conhecimento. Temos muitos dados, muitas informag¢Bes disponiveis. Na
informacé&o, organizamos os dados dentro de uma logica, de um codigo, de uma
estrutura determinada. Conhecer € integrar a informagcdo no nosso referencial, no
nosso paradigma, apropriando-a, tornando-a significativa para nés. O conhecimento
nao se passa, 0 conhecimento se cria, constroi-se.

Ha facilidade de dispersdo. Muitos alunos se perdem no emaranhado de
possibilidades de navegacdo. Nao procuram o que esta combinado, deixando-se
arrastar para areas de interesse pessoal. E facil perder tempo com informacdes
pouco significativas, ficando na periferia dos assuntos, sem aprofunda-los, sem
integra-los em um paradigma consistente. Conhecer se da ao filtrar, selecionar,
comparar, avaliar, sintetizar, contextualizar o que é mais relevante, significativo.

Ha informacfes que distraem, que pouco acrescentam ao que ja se sabe,
mas que ocupam muito tempo de navegacao. Perde-se muito tempo na rede. Onde
mais se percebe isso € ao observar a variedade de listas de discussao
e newsgroups sobre qualquer tipo de assunto banal. Mas, em contrapartida, a
Internet espelha nessas listas 0os desejos reais de cada um, sem ter o controle do
Estado ou de outras instituicées, que, em outras midias, sempre estdo "orientando”,
oferecendo os "melhores" produtos econémicos e culturais.

Constata-se também aimpaciéncia de muitos alunos por mudar de um
endereco para outro. Essa impaciéncia os leva a aprofundar pouco as possibilidades
gque ha em cada pagina encontrada. Os alunos, principalmente os mais jovens,
"passeiam” pelas péaginas da Internet, descobrindo muitas coisas interessantes,

enguanto deixam por afobacdo outras tantas, tdo ou mais importantes, de lado.
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E dificil avaliar rapidamente o valor de cada pagina, porque ha muita
semelhanca estética na sua apresentacdo, ha muita cépia da forma e do conteudo:
copiam-se 0s mesmos sites, 0s mesmos graficos, animacgdes, links.

Nem sempre é facil conciliar os diferentes tempos dos alunos. Uns respondem
imediatamente. Outros demoram mais, sdo mais lentos. A lentiddo pode permitir
maior aprofundamento. Na pesquisa individual, esses ritmos diferentes podem ser
respeitados. Nos projetos de grupo, depende muito da forma de coordenar e do
respeito entre seus membros.

A participacdo dos professores € desigual. Alguns se dedicam a dominar a
Internet, a acompanhar e supervisionar os projetos. Outros, as vezes por estarem
sobrecarregados, acompanham a distancia o que os alunos fazem e vao ficando
para trds no dominio das ferramentas da Internet. Esses professores terminam
pedindo aos alunos as informacfes essenciais. Em avaliacbes dos projetos
educacionais que utilizam a Internet, ha gqueixas de que muitos professores vao
deixando de estar atentos aos projetos dos alunos, que nao se atualizam, nao
mexem no computador e empregam mal o tempo de aula e de pesquisa.

Professores e alunos se relacionam com a Internet, do mesmo modo como se
relacionam com as outras tecnologias. Se forem curiosos, descobrem inameras
novidades nela como em outras midias. Se sdo acomodados, s6 falam dos
problemas da lentiddo, das dificuldades de conex&o, do lixo indtil, de que nada
muda.

O emaranhado de informagdes contidas na internet, a0 mesmo tempo em que
pode disseminar um rico conhecimento, pode transmitir também informacgdes
inverossimeis. Dessa forma, pelo fato da internet ser uma ferramenta extremamente
abrangente, o0 seu uso requer orientagao.

A filtragem de informacdes deve ser estratégica. Antes de considerar um
conteudo como viavel de ser usado, é preciso pesquisar em mais fontes, buscar
fontes com boa procedéncia e que sejam reconhecidas e evitar perder tempo com
dados repetidos, banalidades, publicidade e coisas inuteis.

Pode-se citar como ferramentas interessantes para serem usadas na
educacao:

- Correio eletrénico (e-mail);

- Espacos de interacéo e discusséao (Foruns);

- Locais de conversa (Chats);
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- Blogs;

- Ferramentas colaborativas;

- World Wide Web — navegacéo livre na internet;

- Jogos educativos.

Com o suporte dessas ferramentas, o0 professor tera condicdo para
desenvolver diversas formas de aprimorar a sua didatica e consequentemente a
aprendizagem dos alunos. Por exemplo:

- Auxilio a pesquisa e ao desenvolvimento profissional dos professores;

- Recurso educacional para uma aprendizagem mais motivadora e
abrangente;

- Comunicacéao;

- Realizac&o de projetos em atividades compartilhadas;

- Transmissdo de conteudos (apresentacdo de contetudos e estimulo a

interacao).

Pode-se notar que essas aplicagbes contribuem para melhorar a capacidade
de professores e alunos de encontrar e associar informacdes, trabalhar em grupo e
comunicar cada vez mais, de forma adequada.

A busca pela melhora da educacdo perpassa diretamente pela incluséo da

tecnologia aos meios tradicionais de ensino.

4 APLICACAO DA PESQUISA E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta pesquisa foi realizada em uma escola municipal da cidade Trés Passos/RS,
com alunos entre 9 a 10 anos.

Para atingir os objetivos propostos nessa pesquisa, foram desenvolvidas
atividades educativas referente aos diversos tipos de tecnologias que existem no
Nosso mundo.

Na sala de aula foi apresentado um video
https://www.youtube.com/watch?v=wZum_NYtCXk, o qual mostra a grande evoluc¢éo
da comunicacdo humana com as novas tecnologias, desde o tempo em que o
homem se comunicava através de desenhos em cavernas, até o dia de hoje, usando

0s mais diversos métodos para se comunicar. Alguns comentarios foram feitos pelos
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alunos referente ao video, as tecnologias que existem em sua casa e de que

maneira suas familias usam.

Comentarios:

Na minha casa todos tem celular!

Temos televisdo nos quartos e na sala!

Minha mée nao vive sem o celular (whatsapp, facebook)!

Meu irmao vive na frente do computador!

Meu pai ndo vai mais a biblioteca publica para estudar, ele
pesquisa tudo na internet!

Meu tio trabalha no escritério e faz tudo no computador!

Na turma foram elaboradas algumas perguntas, onde foram entrevistados

alguns alunos da escola referente ao uso das tecnologias. O questionario encontra-

se no Apéndice A.

ApOs a entrevista teve-se 0s seguintes resultados:

Questéao 1:
(1°) INTERNET

@) TVv

(3°) RADIO
(4°) JORNAL IMPRESSO
(5°) REVISTA

Questao 2:

(1°) UTILIZA O DIA INTEIRO
(2°) MAIS DE DEZ VEZES
(3°) MENOS DE DEZ VEZES
Questéo 3:

(1°) TODOS

(2°) CELULAR

(3°) COMPUTADOR/TABLET
4TV

Apés a aplicacdo da pesquisa obtive bons resultados, dos quais foram

positivos e significativos. Através das atividades que foram feitas na escola,

observou-se que os alunos (criancas/adolescentes) juntamente com suas familias de
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forma geral, independentemente de classe social estdo cada vez mais inseridas no
mundo tecnoldgico.

A cada momento deparam-se com novos conceitos e tendéncias e
surpreendem-se com a velocidade que eles estdao ocorrendo e afetando suas vidas

positivamente ou negativamente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

N&o se pode pensar que apenas introduzir a tecnologia na escola serd a
solucéo para problemas de aprendizagem, de evasdo ou de repeténcia. O que é
importante frisar € que a educacéo precisa de mais uma estratégia para aplicar na
busca pela melhoria da educagéo e essa qualidade perpassa pela visdo de integrar
0 aluno ao contexto social em que ele vive.

Percebe-se que ndo da mais para o professor ndo fazer uso das tecnologias
em sala de aula, porque essa realidade ja esta presente na vida do aluno, como
também na vida do professor.

A escola precisa tragar projetos que deem espaco para 0 uso da tecnologia,
mas gque esse espaco nao sirva apenas para 0 manuseio técnico dos instrumentos,
mas que ele seja introduzido pedagogicamente para atingir o objetivo de construir
conhecimento e promover uma aprendizagem significativa e eficaz.

E fato que muitos professores sofrem por sentirem medo de usar essa
tecnologia. Medos construidos durante muito tempo e que fazem parte deformacoes
escolares e académicas sem estrutura para introduzir a tematica tecnologia na
educacdo. Sendo assim, detectado essa dificuldade nos professores, faz-se
necessario que ela seja resolvida através de varias estratégias que podem ser
empregadas na formacao desses educadores para superacao desse medo.

Uma das propostas é que essas formacdes tenham como base norteadora a
aplicabilidade das cinco Leis da Biblioteconomia para o0 respeito ao ritmo de
aprendizagem do professor, oportunizando-o a aprender sem intimidacdes, para
que, ao experimentar o uso da tecnologia de forma prazerosa, possa compreender
como o aluno se sentiria tendo uma aula acompanhada pelos recursos e se sinta

motivado a trabalhar com as tecnologias de forma pedagdgica em sala de aula.
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APENDICES

APENDICE A - Questionario

Responda as seguintes questdes:

1. Vocé e sua familia utilizam qual meio de comunicacdo para ficarem

informados?
()TV ( ) INTERNET
( ) REVISTA ( ) JORNAL IMPRESSO
( ) RADIO ( ) CELULAR

2. Quantas vezes ao dia vocé utiliza a internet para se comunicar?
( ) MAIS DE DEZ VEZES

( ) MENOS DE DEZ VEZES

( ) UTILIZA O DIA INTEIRO

3. Quais 0s meios de comunicag¢ao que vocé tem em sua casa?
( )TV /RADIO

( ) COMPUTADOR / TABLET

( ) CELULAR



