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Abstract. The objective of this study is to investigate ube of some science
teachers of the municipal system of learning objatttheir classes also aims
was to allow these teachers to try new strategesuse, beyond those
previously used. The methodology involves the egibn of a questionnaire,
face meetings with teachers and observation okelasaught by teachers with
new and familiar objects, which have been reseatdred suggested to face
meetings. In the first questionnaire, it was fouth@t all the teachers
observed use computer frequently, but is missimgagor motivation of the
students used the objects. From this context, & staggested activities with
educational games in the Sciences. With the impla&tien of these new
objects was evident in learning more dynamic andtigpatory student,
which contributes greatly to the fulfillment of tleacher.

Resumo. O objetivo deste trabalho € investigar a utilizaggor parte de

alguns professores da disciplina de ciéncias desdeacolas da rede
municipal de ensino da cidade de Restinga Sécappitos de aprendizagem
nas suas aulas igualmente, objetiva-se oportuniaaesses professores
experimentar novas estratégias de uso, além dasiljaadas anteriormente.

A metodologia envolveu a aplicacdo de questionagogEontros presenciais
com os professores e observagdo de aulas minigraétos docentes com
objetos conhecidos e novos, os quais foram pestpssa sugeridos nos
encontros presenciais. No primeiro questionarionstatou-se que todos os
professores observados usam o computador com fre@ijénas esta faltando
uma maior motivagdo dos alunos pelos objetos atbs. A partir desse
contexto, sugeriu-se atividades com jogos educatie area de Ciéncias.
Com a aplicacdo desses novos objetos ficou evident@aprendizado mais
dindmico e patrticipativo do aluno, o que contribuuito para a realizacéo

pessoal do professor.

1. Introducéo

Desde o periodo pré-historico, mesmo sem saber epano funcionamento das coisas,
foram formados conhecimentos biol6gicos com basepireas. As pesquisas,

principalmente na area da biologia, eram feitasha au, sendo pioneiro HipOcrates,
considerado o pai da medicina; depois, surgianposuttomo Aristételes, que veio da
Grécia, cidade conhecida como berco das ciénciasama Mas ja estava se tornando



dificil a pesquisa, pois ndo se conseguia acompaahaovas descobertas e, entao,
surge a invencdo do primeiro microscopio, no sécMdl, dando outro rumo a
biologia. O microscopio, nos dias atuais, pode ssdrstituido pelo computador em
quase todos os conteudos, como cita Thiago:

“Saindo da USP, os profissionais nem sempre trab@hem um laboratério
com tecnologia de ponta, ainda mais se forem a&mai@drea distantes dos
grandes centros urbanos. Além disso, mesmo conmventw da patologia

digital, que permite escanear dezenas de laminapcerro tempo, alguém
precisa saber preparar a lamina corretamente. ®©n&sde captacdo de
imagens do software é tdo avancado que qualqueitalafa |amina fica

extremamente nitido na tela do computador” (Ronm2009)

Atualmente, as ciéncias tém um papel fundamenta pamundo cientifico,
principalmente na area da saude, e 0 uso do codgusguda muito a buscar novas
experiéncias, e a desvendar muitos mitos criad@adco das tecnologias, sobretudo
na educacdo, modifica completamente a vida da®agsprincipalmente a das novas
geracoes. Nesse contexto estdo os alunos que ramimomputadores com muita
facilidade.

Assim os professores precisam conhecer as ferrasgoe devem utilizar para
serem bons comunicadores e isso requer praticaiéngs persisténcia e o
desenvolvimento de aprender a aprender, buscaecwménto, participar de cursos, ser
sujeito de mudanca e querer o novo. De acordo calentée (1993, p 18) “o educador
deve conhecer o que cada ferramenta tecnoldgicaateferecer e como pode ser
explorada em diferentes situacdes educacionais”

Para os professores hoje, o desafio maior é artegy recursos midiaticos, em
suas aulas, de forma significativa, pois se saleeagumidias educacionais utilizadas
isoladamente, sem um planejamento prévio, ndo einfiam no desempenho dos
alunos.

Como afirma:

A tecnologia educacional, sabiamente, ndo se raduizacao de meios. Ela
precisa necessariamente ser um instrumento medadoE o homem e o
mundo, 0 homem e a educacéo, servindo de mecapsimgual o educando
se apropria de um saber, redescobrindo e recamdtrud conhecimento.
(Nisker1993, p. 30).

Nesse sentido, conforme as pesquisas, a previsfi®,eno fim deste século,
aproximadamente dois tercos de todo o trabalholeer&m algum tipo de informacéao
computadorizada, como informa uma reportagem m@ajontegracdo de Restinga Séca.
Portanto, os professores devem estar preparadasapaiiar os alunos a aprender a
acessar, analisar e comunicar informacoes elea$rem textos, de maneira eficaz e
eficiente.

Mesmo que os desafios de mudanca estejam clarossawéfaceis de vencer.
Ainda existem professores resistentes nesse contéat a importancia dos mesmos
conhecerem bem os objetos que irdo utilizar em aukss, criando sempre objetivos
bem definidos, que colabore para o crescimentolulmoaauxiliando-o a enfrentar o
mundo atual. Como sustenta:

(...) uma das metas educacionais é levar o individumanejar e produzir
conhecimentos, a desenvolver valores e atitudepeumritam a adaptacado as
mudancgas e as novas exigéncias do mercado dehwmabaimo desafio



fundamental que decide a possibilidade e a quaidiedsua participacdo no
mundo atual (Moraes, 1997, p119).

2. A importancia do uso do computador no ensino dgéncias

Atualmente, as escolas publicas e privadas ténowligpl 0 acesso a diversas midias
para serem inseridas no processo ensino aprendizage pode ser vista apenas como
uma ferramenta motivadora e, sim, como parte iategrdos conteudos. Dessa forma, o
professor deve estar preparado para aceitar nsteetégias educacionais e buscar
condicOes para que isso ocorra. A escola deveoafemmndicdes para que realmente
haja esse tempo, porque, todos devem estar preggrach o uso do computador, como
cita: “Neste novo século saber usar o computadon& das competéncias basicas para
a vida em sociedade, o que também o transforma mupartante ferramenta para o
processo de ensino aprendizagem.” (Perrenoud, 2000)

A formacéo do professor tem um papel muito impaetaro contexto de suas
praticas, principalmente, o uso do computador goesuas aulas, deve ser inovador na
rotina escolar. Assim, esclarece:

Os educadores tém um papel fundamental ao apregeridas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, cujo uso devera se camanienta e recurso
pedagégico de uma forma critica e responsavel esad®@nte como meros
consumidores. (Belloni, 1999)

O uso do computador nas aulas de Ciéncias, comanfenta educacional,
torna-se primordial, motivando os alunos, poiseftam mais interessados, tornam-se
mais criticos, aprendem a competir e, assim, matha qualidade do aprendizado. O
uso do computador j& deve ser considerado parmiltizZra na educacgdo, segundo o
autor:

Capacitacdo para desenvolver o trabalho utilizaalma@vas tecnologias de
informéatica e telecomunicacgdes, preparando profisss envolvidos na
educacdo para o ingresso em uma nova cultura, dgeia tecnologia que
suporta e integra processo de interacdo e comdacéliveira, 2001).

A fase da adolescéncia € marcada por duvidas,tézeer, busca de respostas,
curiosidades, questionamentos. Entretanto, sabaeses jovens manipulam muito bem
o0 computador e, portanto, deve-se aproveitar nssa gerramenta. Sendo assim, uma
melhor utilizagdo com certeza, facilita a constoudad conhecimento de forma muito
mais rica e criativa, sem negar as outras ferraasesg ensino, visto que, como cita o
texto:

E proprio do pensar certo a disponibilidade amriscaceitacdo do novo que
ndo pode ser negado ou acolhido s6 porque é nesumn&om o critério de
recusa ao velho ndo é apenas cronolégico, o velagreserva sua validade
ou que encara uma tradicdo ou marca uma preserempo continua novo.
(Freire, 1996, p.35).

Certamente, o uso do computador torna o sistemensieo mais inovador, as
aulas ficam mais atrativas para o aluno e esteorsg tmais interativo e motivado,
estimulando a troca de saberes. Nos dias ataggrar a tecnologia a educagéo ja faz
parte do cotidiano da maioria dos alunos, caberafegsor buscar novos objetos de
aprendizagem, cada vez mais modernos e interess@aeo informa:



A inovagdo constante nas tecnologias da informac&omunicacdo com a
criagcdo de novos materiais audiovisuais e inforcnaticada vez mais
integrados (opg¢Bes multimidias) e a necessidadeprgetar as suas
aplicacbes educacionais correspondentes tém dadped interesse dos
técnicos da educacdo. No entanto, € preciso lewacansideracdo que os
meios por si s6s ndo constituem toda a tecnologigc&cional. (Juana, 1998,
p. 52 e 53).

O uso das tecnologias ja esta presente na edubagéaito tempo, com o uso
do radio, da TV, do jornal, de videos, DVD e, emuatas escolas, o laboratério de
informatica ja existe, inclusive com internet, cedacilita a pesquisa, sendo 6timos
meios de informac&do. Quando se escolhe um obgetapdendizagem, os mesmos
devem ser bem analisados, com reflexdes sobrgyestas pedagogicos, envolvendo os
conteudos trabalhados no momento, contendo obgetile aprendizagem claros e
dindmicos e ainda conhecendo, realmente 0 queeseatpancar com tal objeto. Assim,
0 jogo seria uma alternativa bastante interessante, vez que se os alunos em geral,
sentem muito prazer por atividades ludicas, nadmkula. O autor defende que:

Ao brincar, a crianca esta acima da prépria idadeima do seu

comportamento diario, maior do que é na realidhidemedida que a crianca
imita os mais velhos em suas atividades padronizedléuralmente, ela gera
oportunidades para o desenvolvimento intelectuatidimente, seus jogos
sdo lembrancas e reproducdes de situagdes resds patravés da dinamica
de sua imaginacdo e do reconhecimento de regrdgitap que dirigem as
atividades reproduzidas em seus jogos, a criangpirad um controle

elementar do pensamento abstrato. Nesse sentidwjnquedo dirige o

desenvolvimento. (Vigotsky, 1991, p.146).

Outra questédo que deve ser abordada, em relagémvas tecnologias, € que as
mesmas ndo estdo substituindo as tradicionais cpongxemplo, o quadro negro, giz,
TV, radio, DVD, mas, sim, sdo um complemento, umdal a fim de tornar mais
eficazes os processos de ensino aprendizagemodssie, sobretudo, quando se trata
de jogos, como recurso didatico para fixacdo ddneocimento, e de possibilidades para
que alunos tenham uma posicdo critica, respongwanstrutiva na aquisicdo do
conteudo abordado pelo educador.

Nesse cenario, pode-se construir alunos e professteslumbrados ante as
novas mudancas tecnoldgicas, querendo aprendeemldap muito mais dentro de suas
especialidades, em busca de uma escola melhorn& consequéncia, um mundo
melhor. O uso do computador possibilita uma novanéode dar aula, o que inclusive &
citado nos Parametros Curriculares Nacionais:

O computador em particular, permite novas formas tdabalho,
possibilitando a criacdo de ambientes de aprengizgagm que os alunos
possam pesquisar fazer antecipacdes, simulacfefrntar idéias prévias,
experimentar, criar solugdes e construir novas dsrnde representacdo
mental (PCN: 141)

Existem outros trabalhos que também abordam a méshwmde estudo, um
exemplo € o artigo: Motivacdo do aluno e o uso dmputador em aulas de fisica,
escrito por Helder Antonio de Freitas, M, Lucia&litNele, o objetivo € abordar o
estudo da motivacdo em alunos, através da teonmetizs de realizacdo em aulas que
trataram um tema de fisica e tiveram o apoio didaiio computador, por meio do uso
de simulacdo computacional. Também h& artigo, Us@aimputador e rede pratica



pedagogica: uma visdo de docentes do ensino ektadeato por Vilarinho, Lucia
Regina. O trabalho trata do mesmo assunto, comaidade de investigar como
professores da rede estadual de ensino do Rio régrdavisualizam a inscricdo do
computador e rede na sala de aula. Ambos os grtigados anteriormente, tratam do
mesmo tema, mas o trabalho em pauta esta maisled@tanalise do uso de objetos na
aprendizagem.

3. Metodologia

Os participantes dessa pesquisa sao quatro prodesse Ciéncias, da rede municipal
de ensino, da cidade de Restinga Séca, regidatedntestado do Rio Grande do Sul.
As duas escolas envolvidas possuem laboratériofdematica. O tipo de pesquisa foi
qualitativo, pois se sugeriu a melhoria da quakdats objetos de aprendizagem
utilizados pelos docentes.

Para coleta de dados, primeiramente, elaboroussequestionario para 0s
professores responderem, com o objetivo de eleasagxperiéncias em relacdo as
atividades realizadas em suas aulas no laborattgionformatica. O questionario
apresentava as seguintes questdes: Que tipo desaerizou na area de informatica?;
Como usam o laboratorio de informatica em suassawla seja, quais 0s objetos de
aprendizagem que utilizam?; Que técnicas, mei@nymsra preparar suas aulas?; Para
seus alunos qual seria a importancia do uso dass@ctecnoldgicos?

Depois da aplicacédo do questionario, observougaanas aulas, com finalidade
de avaliar os tipos de objetos que os professdileam e o comportamento dos alunos
em relacdo a aplicacdo de tais objetos. Posterdenanarcou-se um encontro
presencial com professores, para apresentar ndyeso® de aprendizagem, ficando
decidido que iriam aplicar na proxima semana. Oe sisugerido foi
WWW.aprenderelegal.com.br

Algumas imagens de jogos sugeridos no encontrepced com os professores
das duas escolas que trata o artigo:
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PERGUNTAS RESPOSTAS
/& Agua do planeta néo esta acabando, mas esta & —Doce
ficando poluida. A maior parte da agua do planeta B - Salgada
i c-
& dgua deve ser (& — Preservada
B — Desperdicada
C — Poluida
& Agua da terra nao termina pois participa de um & — Ciclo de vida
ciclo intermindvel chamado de: B - Ciclo de poluicio
C — Ciclo da agua ou ciclo hidroldgico
& Agua & essencial para a vida das. & —Rochas
B — Pessoas
C—Casas
\As aguas de nosso planeta estio cada vez mais (& —Mar
poluidas e os esgotos de nossa cidade vio para B - Rio
ola C—Lagoa
Como deve ser a dgua que bebemos? (& —Tratada
B — Poluida
C—Suja
ANONGOS WAoo

Certo ou errado no uso da agua

Vocé sabe que ndo
podemos desperdicar
dgua. Entao cligue em mim
parajogar .
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Para finalizar, foi elaborado outro questionarimas seguintes questdes: O uso
de novos objetos de aprendizagem colaboraram rsragéo do conhecimento?; Dé
gue maneira?; Os alunos demonstraram um maioegserpela aula?; Pretende
continuar aplicando esses objetos?; Estao dispagiesquisar outros?

Este questionario foi distribuido aos professoeesdlata de nove de setembro do
ano de dois mil e nove, sendo marcado um prazondesemana para ser devolvido.

4. Resultados

Dados levantados no primeiro questionario, em &elag primeira questao que tipo de
cursos realizou na area de informatica? Todosrofegsores pesquisados possuem
algum tipo de curso na é&rea de informatica e quearhecimentos técnicos séo
complementados na pratica do dia-a-dia. Tambémeidgiicado que todos os docentes
usam, com freqiiéncia, o laboratério de informéticasuas aulas. Na segunda pergunta
como usam o laboratorio de informatica em suassawa seja, quais 0s objetos de
aprendizagem que utilizam? Todos responderam cara aesmo forma de pesquisa de
conteudos, mas sempre com sites estudados anteni@ra confiaveis, com objetivos
claros e definidos. Também usam CD-ROM, e outroaraaps como colecdes
interativas, que servem para fixar conteludos j&atteados ou para enriquecer o
conhecimento de um determinado assunto. lgualmestepmputadores séo utilizados
para pesquisas, sobretudo, no Google, e para odextual.

Quanto a terceira pergunta que técnicas, meios) psaa preparar suas aulas?
Todos os professores citaram que usam sites irmicanh revistas, jornais, TV, livro
didatico, recomendacéo de colegas, amigos ou, ssmante, em pesquisa no Google
de assunto pertinente para o0 momento. “E, nadlgergunta, em relacdo aos alunos:”
Qual seria a importancia do uso dos recursos tégimals?’, todos colocaram que o
computador € uma ferramenta nova na escola e, estasendo introduzido em quase
todos os setores da sociedade, ele desperta essgerios alunos. Sendo assim, melhora
a aprendizagem, para a qual os alunos se sentesnestanulados a desenvolver uma
atividade de pesquisa, consultando fontes difesefe entanto por outro lado, todos
colocaram que seus alunos tém um interesse muatalgrpor jogos no computador,
pois querem sempre um tempo para esse momentod@sanassistiu algumas aulas,
realmente, percebeu-se que, em todos 0s momertaog atna visao favoravel quanto
ao uso da tecnologia, tanto para professores care gunos. Pode-se afirmar que o
trabalho com o computador e a internet esta seniio interessante e envolvente, com
intensa participacdo dos alunos. Porém percebees@agsivel melhorar a pratica com
atividades de jogos, por exemplo. Com essas cdlesaficou-se entusiasmado a
sugerir outros objetos de aprendizagem, que eséwedigados ao ludico, motivados
pelo tempo para o jogo e, logicamente, os objetosm estar relacionados a conteudos
de ciéncias.

Logo, passou-se sugestbes de alguns jogos quelhmabacom conteddos
diversificados, de acordo com a série, dentro dosecidos programaticos, colocando
que € mais interessante fazer essa experiénces,spbe-se a importancia do jogo na
sala de aula. Tais atividades, ou seja, jogos eithad, desperta mais atencdo dos
alunos, torna a aula mais atrativa e descontrafitém alunos e professores motivados.
Contudo, € importante ressaltar, novamente, quebgivos devem ser bem claros,
tanto para professor como para o aluno.



A partir das discussbes apresentadas e da propestaovos objetos de
aprendizagem, em conjunto com o0s professores &scelh 0 objeto para ser
apresentado na préxima aula. Ja no inicio da &oiapbservado que os discentes
estavam bem mais motivados, ficando evidente oeste pelo jogo. Todos formaram
seus adversarios, esporadicamente, sem intervemiggoprofessor; os alunos
demonstraram muito interesse e envolvimento emst@daetapas da aula. Também
percebeu-se a capacidade que o jogo tem em redag@Emorizacdo de conceitos. O
rendimento da aula aumentou, porque ocorreramiquastentos, os alunos levantaram
hipoteses, mostraram-se preocupados com empentaletya e procuraram ajudar uns
aos outros. Também sugeriram trocas de duplastizeaholo, assim, o outro, gerando
motivacédo e elevando, inclusive, a auto-estimaidad.

Notou-se a satisfacdo do professor, diante desks pois trabalhou seu
conteudo, de forma mais interessante e de fadihdasdo; o docente encontrou uma
nova forma de diversificar o processo de ensinerapizagem e, com isso, capacidade
de incentivar os alunos a buscar um conhecimentorde mais atrativa. Além disso, o
professor teve a satisfacao de ouvir elogios ral fia aula: que aula legal!, Pena que
terminou! Por exemplo.

O segundo questionario foi analisado a partir deentacdo da préatica dos
professores, baseada nas aulas do laboratoriofatenética com a apresentacdo dos
novos objetos de aprendizagem, considerada aseealg professores e alunos. Na
primeira pergunta do segundo questionario os usasotios objetos de aprendizagem
colaboraram na construcéo do conhecimento? De qneim? Eles responderam que o
uso de objetos relacionados com jogos contribuiutanpara a construcdo do
conhecimento, mais interesse € demonstrado, ososalperguntam de maneira
espontanea, questionam, querem ampliar os conhaisyeetc. Em relacdo a pergunta
se o0s alunos demonstraram um maior interesse pkaa @olocaram que a competicao
existe em forma de crescimento, ndo gera nenhwndgpconfronto, apenas contribui
para enriquecer o conhecimento e a troca de sabBEsesém se evidenciou que a
opcéao por jogos favoreceu a cooperacao, a ajudaamditauto-estima e, acima de tudo,
a satisfacdo de estar presente na aula, demorstuema educacao de qualidade. Em
relacdo a pergunta se pretende continuar aplicaésdes objetos? Com certeza vao
continuar aplicando os objetos sugeridos. E nanéltpergunta se estdo dispostos a
pesquisar outros? Ficou claro que todos vao pestpss dentro dos préoximos
contetdos para, com isso promover uma educacdueetd de qualidade, colaborando
de forma bastante significativa para a vida do@lun

5. Consideragoes finais

Esse artigo proporcionou aos docentes participamtesovo espaco, rico de inovagoes,
animo vontade de buscar mais alternativas no ctmteducacional. O uso de novas
tecnologias desencadeou mudangas visiveis no ctenpamto dos professores e alunos
e iSSO ocorreu apenas com reestruturacao das aulas.

Um ponto positivo que deve ser destacado € quechaunvtrabalho cooperativo
entre o professor e o especialista em informafieaabém, outro aspecto que merece
ressalva € o dominio da tecnologia, tanto pelfepsor como pelo aluno isso favorece
outras abordagens e novas tecnologias de ensino.



As sugestdes de novos objetos de aprendizagem caelsemam mudancas
visiveis no comportamento dos alunos, visto que Btaram mais motivados, mais
concentrados, atentos em todos os detalhes, edosltodo o0 momento, demonstrando
um grande poder de memorizacdo dos contetdossivejbcorreu uma aproximacao
maior entre professor e aluno, favorecendo muitmea de saberes. Os professores
perceberam que dispéem de um grande instrumentsuammmaos, para despertar nos
alunos a vontade de aprender conteudos de forma m#ressante, de facil
assimilacao, dinamica e diversificada, colaboramalprocesso ensino aprendizagem.

Foram observados alguns pontos negativos, comdooda que turmas com
muitos alunos comprometem a qualidade do trabadHaboratério de informética, pois
este apresenta poucos computadores. Outra questdtege ser mencionada € que, em
determinados momentos, alguns educandos acesstégamao adequados, perturbando
o andamento da aula.

Nos dias atuais, observa-se que, cada vez maisiferentes midias e os
produtos digitais sdo amplamente utilizados e aowdas por criangas, adolescentes e
pessoas de todas as idades. Mas, com certeza,olesahcia € mais forte essa
utilizacdo, principalmente, para o uso de jogokuQrinternet e outros. Dessa forma,
deve-se aproveitar mais 0 computador e enriqueseaudas, gerando alunos mais
motivados e sujeitos a aprender a aprender.

A relagdo entre sociedade, caracterizada comoabligit educacdo escolar
merece atencdo, porque a escola € vista como wtiigho que deve dar respostas
aos diferentes problemas e contextos que se apras@&o campo social. Entretanto, a
realidade da maioria das escolas brasileiras agstid longe do ideal exigido pelo
mundo tao globalizado e digital.

Refere-se, aqui, aquelas instituicbes de ensino gée dispdem de
computadores e outros equipamentos modernos paradeisprofessores e alunos.
Certamente, muitos docentes e educandos ndo t@regsgpamento nem mesmo em
suas residéncias. No contraponto, existem escplascipalmente da rede publica
municipal, que dispdem de equipamentos e de lalravade informatica e com tutor
capacitado, como por exemplo, a escola na quatétizado o presente trabalho.

Assim, argumenta-se que o professor necessita donamto a ciéncia que
ensina como suas metodologias especificas quéyalidade, poderdo estar associadas
a ferramentas computacionais. Com certeza, as riegaslogias contribuem com os
trabalhos pedagogicos e didaticos, porque permdean situacdes de aprendizagem
diversificadas e inovadoras, fortalecendo o cresotmdo ser humano.

Analisando o0s resultados positivos, vislumbra-sepassibilidade de dar
sequéncia a esse trabalho investigativo, o queseda forma, contribuira, cada vez
mais, com objetivo principal de todo processo edocal: a melhoria no contexto da
aprendizagem.
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