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RESUMO

Navegar na internet, falar no celular, assistir televisdo e utilizar ferramentas educativas ludicas na sala
de aula sdo fatos do cotidiano da maioria da populacdo. Vive-se em uma nova era tecnolégica onde tudo é
possivel e essa tecnologia esta presente o tempo todo na vida do ser humano. A influéncia das midias na
educacdo é um tema amplamente questionado e discutido por alguns estudiosos, muitos consideram positivos 0s
métodos utilizados e outros nem tanto. O presente artigo descreve um estudo sobre a utilizagéo da aprendizagem
tradicional e virtual dentro da disciplina de Lingua Portuguesa. A metodologia adotada foi uma pesquisa de
campo qualitativa realizada em uma escola publica, utilizando como estratégia atividades previstas no plano de
ensino do quarto ano do ensino fundamental com o uso de jogos online.

ABSTRACT

Surfing the Net, talking on the cellphone, watching TV and using ludic educational tools are aspects
from most people routine. We live in a new technology age when everything is possible and this technology is
present in the life of human beings all the time. The influence of media in education is a widely discussed subject
by the masters, many of them consider the methods used very positive while others don’t. This work draws a
research on the use of virtual and traditional education when teaching Portuguese language. The methodology
used was a qualitative research performed at a public school, adopting as strategies the activities foreseen in the
curriculum of scholars in the fourth grade of elementar school.

PALAVRAS-CHAVE
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1 INTRODUCAO

A temaética deste artigo tem como foco de estudo a utilizacdo da aprendizagem
tradicional e virtual dentro da disciplina de Lingua Portuguesa com o auxilio dos notebooks
como instrumento de ensino e aprendizagem.

O trabalho tem por objetivos: analisar como 0s jogos online podem trazer beneficios
para a aprendizagem, direta e indiretamente, acompanhar e descrever especificamente a
utilizacdo de um ambiente integrador e outro tradicional, identificar as caracteristicas das
vantagens e desvantagens das mesmas e formar uma base para a elaboracdo de pesquisa a fim
de comprovar qual é a preferéncia dos alunos frente as tecnologias e ao ensino sem as TICS.

As tecnologias estdo presentes no dia a dia, muitas vezes deixam de ser usadas e 0

trabalho de ler e escrever continua sendo representado convencionalmente nas salas de aula.
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Sendo assim, é necessario que os profissionais da educacdo busquem conhecimentos sobre o
tema em questdo, permitindo um trabalho pedagdgico prazeroso para ambos, pois se pode
dizer que o jogo incentiva a imaginacao das criancgas, auxilia no desenvolvimento cognitivo e
em muitas habilidades sociais. Desse modo torna-se fundamental que a escola tenha outra
visdo frente &s tecnologias e que modifique suas metodologias estabelecendo uma nova forma
de aprendizagem.

O imperativo das tecnologias em todas as areas do saber, do ser e do fazer acaba
estabelecendo um perfil dos docentes como educadores, estimuladores e transformadores da
aprendizagem, estando integralmente ligados a esse mundo de inovagcfes. Neste sentido é
necessario que o docente, seja criativo para pensar, planejar e propor ao aluno atividades que
envolvam os alunos, que os instigue a buscar o aprendizado de forma ludica, contextualizar as
praticas e assumir uma postura critica permitindo que o educando faca sua reflexao,
renovando o ato de ensinar e fazendo a diferenca. Isso permite que sua atuacdo seja parte
integrante da realidade e ndo somente uma insercdo de tecnologias. Espera-se que o aluno
diante da crescente difusdo e renovagdo das tecnologias seja capaz de desenvolver novas
habilidades, como trabalhar em grupo e motivar-se com novas experiéncias.

O professor faz a diferenca quando percebe as potencialidades das ferramentas que
tém ao seu alcance e faz uso delas para mediar o ensino, pois a linguagem das midias, repleta
de imagens, movimentos e sons atrai, principalmente, criangas, jovens e 0s adultos
dispensando manuais e treinamentos ultrapassados.

Com base no descrito, a pesquisa tem como objetivo apresentar uma proposta para
melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem através da utilizacdo dos notebooks e
jogos pedagogicos como auxilio no processo de mudancgas nas praticas em sala de aula. A
pergunta que norteard o artigo é: o aluno aprende os conteudos com mais eficacia no modo
tradicional utilizando alguns recursos convencionais ou também podera aprender utilizando
um ambiente pedagogico com o auxilio de alguns jogos presentes no notebook.

Para isso 0 artigo sera composto de sete secBes. Na primeira secdo, a introducao
procura apresentar como a informatica auxilia no processo de mudancas nas praticas da sala
de aula. A segunda secdo apresenta o referencial tedrico. A terceira secdo refere-se a
metodologia na coleta de dados, ja na quarta menciona-se o publico alvo, o local e 0 modo
utilizado na coleta dos dados. Na quinta, apresenta-se a analise dos resultados. A sexta secdo

compreende a conclusao e a sétima as referéncias utilizadas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para o desenvolvimento desta pesquisa busca-se um entendimento da eficicia das
atividades ludicas com o auxilio do notebook de natureza recreativa, usadas em sala de aula
para obtencdo de um maior rendimento no processo de ensino, com contetidos especificos da

lingua portuguesa do ensino fundamental.

2.1 PROCESSO DE ENSINO TRADICIONAL

Conforme (MOURA, 2008), o termo pedagogia tradicional, como bem o conhecemos
atraves dos cursos de formacdo inicial e continuada, adveio do estudo das concepgdes antigas
de educacdo. Essa teoria ou concepcdo pedagdgica formou-se a partir dos pontos recorrentes
nas praticas de ensino evidentes ao longo da historia da educacdo. Dai o termo Pedagogia
Tradicional, para explicitar a sua recorréncia, a sua génese historico-cronologica.

No processo de ensino existem diferentes metodos pelos quais os docentes podem
trabalhar os contetdos previstos para seus alunos do ensino fundamental. Portanto, cabe ao
docente utilizar diferentes formas para auxiliar na construcdo da aprendizagem. Neste artigo,
analisam-se o modo tradicional de ensino sem o uso das midias e uma analise com o0 uso das
ferramentas tecnoldgicas como instrumento de ensino e aprendizagem ludica.

O processo tradicional de ensino é internalizado no professor (HADDAD et al., 1993;
PEREIRA, 2003), o qual € ativo no ensino, sendo o aluno sujeito passivo (CHEMELLO;
MANFROI; MACHADO, 2009; KODJAOGLANIAN et. al., 2003). No referido mecanismo,
é o docente o responsavel pelo ensino, e esse apresenta o contetdo com aulas expositivas
(PEREIRA, 2003). Deste modo, o professor € o Unico detentor de saberes, o qual repassa 0s
conteddos e os alunos € que devem memorizar o que lhe foi repassado, ou seja, compete ao
discente memorizar sem fazer nenhum questionamento das concepcoes.

O aspecto tradicional de ensino é a concepcao de educacdo bancaria de Paulo Freire na
qual o professor é o narrador e os alunos os ouvintes, o educador narra 0s conteudos e o
educando repete sem saber o seu significado (FREIRE,1978).

Paulo freire afirma que nesse tipo de ensino ndao ha saber envolvido, os professores s6
transferem conhecimentos, porém os discentes ndo aprendem, eles s6 arquivam o que €

transmitido (FREIRE, 1978). O estudioso refere-se ao fato de que os alunos que recebem este
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tipo de ensino sO se adaptam e ndo realizam nenhum enriquecimento na criatividade e no seu
senso critico.

Sendo assim, observa-se que na concepc¢do bancaria de Paulo de Freire é o professor
que escolhe o rumo da aula, sendo os alunos somente espectadores do docente, néo
interagindo com os outros (FREIRE, 1998). Entretanto, algumas vantagens séo tiradas deste
recurso didatico, essa é que o docente possui maior controle da aula, pois € visto como dono
do seu préprio conhecimento (PINHO et. al., 2010), mas também nota-se desvantagens
quando o aluno apenas decora contetdo sem um sentido ou um raciocinio légico sobre tal,
ndo sendo capaz de desenvolver seu pensamento critico e democrético.

Outras desvantagens, segundo o Haddad com este método o aluno é impedido de ter
iniciativas nao tendo chance de manifestar sua opinido sendo passivo, “muitas vezes o
discente é impedido no desenvolvimento para a auto-realizagdo” (HADDAD et. al., 1993,
p.98). Portanto, o professor ndo deve deixar-se utilizar somente 0 mesmo mecanismo
tradicional de ensino, ele deve contemplar outros recursos didaticos de ensino como avaliar
seguidamente os resultados adquiridos e identificar se existem alunos que ndo conseguiram

alcancar os resultados previstos.

2.2 PROCESSO DE ENSINO UTILIZANDO AS TICS

O método construtivista advém das teorias de Vygotsky e de Piaget, sendo que neste
método o discente é levado a descobrir o contetdo a partir de pesquisas para a compreensao
dos conteldos, sendo sujeito ativo no processo de ensino e aprendizagem. O docente ja ndo é
mais o centro das atencdes sendo o aluno, entdo, capaz de construir o seu proprio
conhecimento (CORIA-SABINI, 2003). Conseqilentemente, o trabalho com o uso das
tecnologias o professor visa a constru¢do do conhecimento pelo préprio aluno, mas para que
ocorra esse processo, 0 professor passa a ser um agente que facilita a aprendizagem e néo
mais um sujeito ativo, buscando apenas novas op¢des nos meios disponiveis como nas TICS.

De tal modo, para o aluno se tornar ativo, o docente deve oferecer situac6es que o faca
refletir e gerar questionamentos para que, ao se deparar com situagdes imprevistas, consiga
buscar informacdes e avalia-las para solucionar a circunstancia apresentada (PINHO et. al.,
2010). Atualmente, o profissional de educacdo é levado a atualizar-se na sua area, conhecer
novos paradigmas para uma boa atuacdo profissional como afirma Kodjaoglanian
(KODJAOGLANIAN et. al., 2003). Além disso, a vantagem do método construtivista esta
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relacionada ao fato de o aluno ir em busca do seu aprendizado, pois futuramente quando se
deparar com algum problema, saber&4 como agir para soluciona-lo (HADDAD et al.,1993).

Adicionalmente, com as tecnologias véarias sdo as possibilidades de consulta
disponiveis como, televisdo, revistas, jornais, livros e a Internet, que estd entre as mais
desejadas ferramentas dos alunos. Deste modo, o professor ndo é mais o detentor dos saberes,
0 aluno ja possui 0s mesmos meios que o professor, podendo adquirir conhecimentos a partir
das TICS. Portanto, o docente visa fazer com que os alunos reflitam sobre os contedos,
estimulando-os, sem deixar de considerar, no entanto, que cada aluno possui um ritmo de
aprendizagem propria (HADDAD et al., 1993).

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de memorizar e classificar, a leitura
e a analise de textos e de imagens, a representacéo de redes, de procedimentos e de
estratégias de comunicacdo (PERRENOULD, 2000, p. 128).

Essas consideracdes reafirmam que a escola tradicional ofereceu ao homem aquisicdes
cognitivas para desenvolver-se e aperfeicoar-se podendo, mais tarde, pensar em estratégias de
uso do computador com competéncia e eficacia em uma década e para que professores e
escolas encampem a tecnologia como ferramenta para ensinar. O autor também afirma que a
cultura tecnoldgica é necessaria também para: pensar as relacdes entre a evolucdo dos
instrumentos informatica e hipermidia, as competéncias intelectuais e a relacdo com o saber

que a escola pretende formar. Observa-se que:

(...) sob esse angulo, as tecnologias novas nao poderiam ser indiferentes a nenhum
professor, por modificarem as maneiras de viver, de se divertir, de se informar, de
trabalhar e de pensar. Tal evolucdo afeta, portanto, as situacbes que os alunos
enfrentam e enfrentardo, nas quais eles pretensamente mobilizam e mobilizardo o
que aprenderam na escola. (PERRENOULD, 2000, p. 139).

Pesquisas permitem fragmentar e desfragmentar conceitos sobre o mundo da
comunicacdo contemporanea, cujo universo estabelece, entre ambos, uma correlacdo. Nogdes
como interface, interatividade, hipertexto, hipermidia, virtual, ciberespaco e parecem indicar a
redefinicdo do papel dos meios de comunicacdo nos contextos historico e cultural, assim
como um novo direcionamento das relacbes do homem com tudo que ele cria, da palavra
como ordenacdo do pensamento ao moderno e sofisticado computador. Niskier (2008) afirma:
"as mudancas contemporaneas advindas do uso das redes transformaram as relacbes com o
saber"(NISKIER, 2008, p. 47). J& para Pierre Levy “trabalhar quer dizer (...) aprender,
transmitir saberes e produzir conhecimentos” (LEVY, 1999 apud NIESKIER, 2008, p. 47).

A autora mostra que a base da linguagem digital €:

[Digite aqui]



Os hipertextos, sequéncias em camadas de documentos interligados, que funcionam
como paginas sem numeragdo e trazem informagdes variadas sobre determinado
assunto. (...) Para alguns € possivel "navegar™ nas paginas e ter uma ideia superficial
sobre o tema em leitura rapida. (...) “Se houver mais interesse, é possivel clicar em

sequiéncia nas paginas e aprofundar as informagdes sobre os assuntos" (LEVY,
1999 apud NIESKIER, 2008, p. 32)

Também conforme Moran (1994, p.38-49), as tecnologias em suas diferentes formas e
usos, integram um dos principais agentes de transformacéo da sociedade, pelas modificacdes
que exercem nos meios de producgdo e por suas consequéncias no cotidiano das pessoas.
Estudiosos do tema mostram que a escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo e aprendizagem sao
influenciadas, cada vez mais, pelos recursos da informéatica. Na sociedade da informacédo
todos estamos e aprendendo a conhecer, a comunicar-nos, ensinar e a aprender; a integrar o

humano e o tecnoldgico; integrar o individual, o grupal e o social.

Uma mudanca qualitativa no processo de ensino e aprendizagem acontece quando
conseguimos integrar dentro de uma visdo inovadora todas as tecnologias: as
telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais, musicais, ludicas e corporais.
Passamos muito rapidamente do livro para a televisdo e video e destes para o
computador e a internet, sem aprender e explorar todas as possibilidades de cada
meio. (MORAN, 2000, p. 01).

De acordo com o autor, a insercdo das midias € fundamental para a educacéo, o
professor passa a ser o mediador e ndo mais o transmissor de conhecimentos utilizando as

tecnologias de forma mais participativa e inovadora.

3 TRABALHOS CORRELATOS

As tecnologias de comunicacao ndo substituem o professor, mas, modificam algumas
das suas funcdes. A tarefa de passar informacGes pode ser deixada aos bancos de dados,
livros, videos, programas em CD. O professor se transforma agora no estimulador da
curiosidade do aluno por querer conhecer, por pesquisar, por buscar a informacdo mais
relevante. Num segundo momento, coordena o processo de apresentacdo dos resultados pelos
alunos. Depois, questiona alguns dos dados apresentados, contextualiza os resultados, 0s
adapta a realidade dos alunos, questiona os dados apresentados. Transforma informacdo em
conhecimento e conhecimento em saber, em vida, em sabedoria.

Azevedo (2007) apresenta o resultado de um trabalho de andlise do uso das
ferramentas tecnoldgicas de aprendizagem ludica como suporte de mediacdo a prética
pedagdgica docente, utilizando jogos no computador no ambiente escolar, buscando o

envolvimento entre as criangas para que desenvolvam suas habilidades e potencialidades.
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Fica evidente em todo o processo de intervencdo, a dificuldade que os alunos
apresentaram na questdo ortografica, sendo assim necessario que atividades como essas sejam
desenvolvidas, para que cada vez mais os conteldos previstos para o ensino fundamental
sejam aperfeigoados.

O programa mais utilizado pelos alunos chama-se EDUBAR, que é uma ferramenta
que facilita 0 acesso aos aplicativos educacionais do Linux que gera um servigo qualificado
na busca em localizacdo de conteidos educacionais, no edubar muitas sdo as opg¢des de jogos,
este programa apresenta pontos positivos em sua usabilidade, onde os alunos demonstraram
alegria e seguranca ao manusear o computador e pdde colocar em prética tudo o que tinham
aprendido sobre os conteudos. Foram estimulados a pensar, a soltar a imaginacdo, a
criatividade e incentivados a produzirem textos de forma sequenciada. Para Azevedo (2007),
perante todo o procedimento foi verificado que é essencial uma boa pratica pedagdgica, sendo
o0 professor um intermediario de conhecimento, onde 0 mesmo crie um espago harmonioso e
acolhedor com aulas diferenciadas e prazerosas.

Ja, Haddad (1993) utilizou a ferramenta educacional como recurso facilitador para o
andamento de ensino e aprendizagem. As atividades desempenhadas demonstram que €
possivel, incorporar de forma planejada a utilizacdo de software educativos no ambiente
escolar de modo a incentivar a criatividade dos alunos, na imaginacéo, a leitura, escrita, enfim
utilizar uma interacdo ludica no processo de ensino e aprendizagem.

Ja Perfeito (2008), apresenta a avaliacdo da usabilidade das ferramentas tecnologicas
no auxilio do processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa. Durante o processo,
nos primeiros contatos, as criancas tiveram embaracos ao manusear periféricos do
computador como mouse, teclado, e dificuldades em familiarizacdo com as ferramentas.
Entretanto, o autor destaca que os alunos apds utilizarem o software educacional de
aprendizagem ludica, tiveram um aumento significativo na capacidade de ler, capacidade de
produzir textos com diferentes objetivos comunicativos, adequados a situacdo e ao
destinatario, como também apresentaram melhoras no empenho e cooperacédo e capacidade de
avaliar e criticar.

O autor Haddad (1993), apresenta aspectos positivos como também negativos,
destacando que a maioria dos alunos demonstra utilizar as ferramentas educativas
construtivistas ladicas, o programa é de facil entendimento muito interativo e com uma
linguagem simples. Como pontos negativos destacam-se em um primeiro momento logo que

comegam a utilizar os notebooks apresentam dificuldades no manuseio do mouse e teclado.
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Azevedo (2007), conclui que uma aula bem elaborada s6 traz beneficios aos discentes
e quando se utiliza na sala de aula novidades os alunos demonstram interesse e desenvolvem
novas habilidades. Também foi possivel constatar a durante o periodo de aplicacdo do projeto
de pesquisa a importéncia do planejamento de aula pelo docente, pois isso incentivou o aluno
na construcao e entendimentos do que era proposto.

Perfeito (2008) avaliou o uso das ferramentas dentro da disciplina de lingua
portuguesa, constatou-se que o aluno utilizando estas ferramentas ludicas seu desempenho

com as atividades de ortografia, gramatica, leitura e escrita se sobressairam em relacdo a

quem ndo tem acesso &s ferramentas tecnoldgicas.

Grafico 01:

O grafico demonstra um indice de pesquisa, realizada de acordo com a preferéncia dos alunos pela utilizacdo

das tecnologias.

Similaridade

Incluiu o uso do programa EDUBAR, com o intuito

de aprendizado baseado na disciplina de Lingua
Portuguesa (OLIVEIRA; AZEVEDO; AZEVEDO,
2007).

Separou a turma em dois grupos, um foi submetido
ao método tradicional (aulas tedricas) e o outro
grupo com a utilizacdo do programa educacional
(demonstragdes praticas), (HADDAD et al., 1993).

Separou a turma em 2 grupos, um foi submetido a
aula teodrica e o outro com o uso das TICS.
(PERFEITO et al., 2008).
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Resultado

Identificou-se que 40,91% dos alunos preferem

utilizar o programa educacional, ao invés do
tradicional; 38,82% preferem o método tradicional, no
qual o professor explica o contetdo e o aluno estuda; e
27,27% preferem ambos os métodos.

Identificaram (a partir de questionario) que o grupo 2,
0 qual continha o uso do programa educacional de
ensino, apresentou menos erros do que o grupo 1; e
que a metodologia preferida pelos dois grupos, quase
gue em sua totalidade, foi a combinacdo das aulas
tedricas com demonstracbes praticas e aulas no
laboratdrio.

Identificaram (a partir de uma avaliacdo pratica) que
0s alunos submetidos a aula tedrica obtiveram maior
numero de acertos, porém ndo houve diferenca
estatisticamente significante. E com relagdo a
avaliacdo do programa, foi constatado que a maioria
dos alunos considerou o programa de facil uso, além
de didatico. E constatou-se também que 50% dos
alunos discordavam quanto a utilizagdo de programas
em substituicdo a professores.

Fonte: Pesquisa da autora, 2014.



4 METODOLOGIA

Os procedimentos metodoldgicos adotados nesta pesquisa seguem uma estrutura onde
realizou-se uma reflexdo critica na busca de sistematizar os métodos adotados para o
andamento do artigo.

A figura a seguir apresenta uma descri¢cdo por meio de um fluxograma que evidencia as

etapas envolvidas na pesquisa, foi realizada uma sistematizacéo para o andamento do mesmo.

Figura 1- Fluxograma da sistematizac¢do da pesquisa

Em educacdo tem sido considerada cada vez mais importante a necessidade de
conhecer e explicar a natureza dos fenbmenos educativos, na busca pela construcdo do
conhecimento. Deste modo, a pesquisa sera do tipo quanti-qualitativa, pois, de acordo com o
objetivo do estudo, pretendemos que o resultado final tenha natureza descritiva e
interpretativa da realidade investigada.

Durante algum periodo o docente fez uso de diversos recursos didaticos com o auxilio
de TICS, o processo aconteceu com a coleta dos dados de um questionario aplicado com os
alunos que cursam o quarto ano do ensino fundamental, com idade entre 9 a 12 anos no turno
da tarde, o qual é composto por um questionario simples aplicado com os alunos para que
opinassem sobre as diversas metodologias de ensino, como demonstra o grafico.

Para verificar o nivel de conhecimento quanto a temdtica proposta, a investigacdo
qualitativa é fundamental para compreender e interpretar os dados, pois, 0S mesmos sdo
descritivos, dando especial importdncia ao ponto de vista dos participantes. Apds o

recolhimento dos questionarios, seré feita uma analise, para compreenséo e sistematizacdo dos
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dados. Os recursos tecnoldgicos utilizados foi o programa Edubar que é um software
educacional, de facil manuseio e muito didatico, pois explica detalhadamente cada passo, 0
aluno aprende o contetdo de lingua portuguesa de forma ludica.

5 DESENVOLVIMENTO

A Escola Estadual de Ensino Fundamental Bairro Carvalho, esté localizada num bairro
carente do municipio de Cachoeira do Sul, atendendo 420 alunos do 1° ao 9° ano do ensino
fundamental, nos turnos manha e tarde, recebeu os notebooks do governo, cada aluno tem o
seu notebook, a escola foi escolhida por atender aos critérios de atender uma clientela muito
carente e sem acesso as tecnologias, escola tem boas condic¢des estruturais.

O Programa Provincia de S&o Pedro (PSP), tem por objetivo a modernizacéo
tecnoldgica da rede estadual e a apropriacdo da tecnologia por alunos e professores,
principalmente através da utilizacdo de dispositivos moveis. As atividades sdo presenciais e a
distancia e tem por objetivo preparar docentes para o dominio dos equipamentos para a
utilizacdo destas tecnologias voltadas aos aspectos pedagdgicos. O PSP integra o Programa
RS Mais Digital.

A formulacdo do artigo estd inserida nos pressupostos de demonstrar através de
estudos e reflexdes a preferéncia dos alunos quanto a utilizacdo de ferramentas educativas. Na
formulacdo, os dois planos de aula foram expostos com o mesmo conteudo de Lingua
Portuguesa aos alunos do ensino fundamental com idade que variam de 9 a 12 anos,

totalizando 18 alunos do turno da tarde.

[Digite aqui]



11

Gréafico 02:

Descrigdo das atividades da aula presencial:

Objetivos Verificar a assimilacéo do contetdo tradicional;
Observar o interesse e envolvimento dos alunos;

Verificar a contextualizacdo informacional.

Conteldos Leitura e interpretacdo; Contelido da gramatica sobre o sinénimo.
Ferramentas Quadro negro; Giz; Dicionario; Folhas impressas.
Metodologia Exercicios de fixacdo do conteido no quadro negro;

Revisdo através do uso do dicionério;
Exercicios impressos Xerox.

Avaliacdo O método serd satisfatorio se a construcdo de conhecimento for eficaz,
sendo que o contetido proposto deve ser realizado criticamente.
Busca-se atingir competéncias e habilidades para os alunos com a
utilizacdo dos conteudos tradicionais.

Fonte: Pesquisa da autora, 2014.

Grafico 03:
Descricéo das atividades da aula presencial com o uso das tecnologias.

Apresentacdo das descri¢des do plano de aula, com o suporte do notebook

Objetivos *Verificar a capacidade de utilizagdo e compreenséo do material disponivel

no ambiente educacional, como fonte motivadora e construtora de
conhecimento.
*Utilizacdo de um ambiente de aprendizagem.

*Construir um conhecimento a partir da ludicidade.

Conteudos Leitura e interpretacdo; conteudos da gramatica; sindnimo.
Metodologia Ferramentas educativas, jogos online; exercicios interativos a partir de
jogos.
Ferramentas Notebooks.
Avaliacdo O método serd satisfatdrio se, a construcdo do conhecimento for eficaz,

sendo que o contelido proposto deve ser realizado criticamente. Busca-se
atingir competéncias e habilidades para os alunos. Avaliar o interesse dos
alunos com a utilizacdo dos jogos no programa.

Fonte: pesquisa da autora, 2014.

O tempo previsto para a realizagdo dos planos de aula foi de quatro periodos de

cinquenta minutos e mais um periodo para avaliacdo do conteldo realizado na aula com
[Digite aqui]
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atividades tradicionais e nas atividades de interacdo com jogos educativos, entre 0S jogos
estdo cruzadinhas, caca ao tesouro, qual é a frase entre outros jogos divertidos e animados.

A apresentacdo do primeiro dia do contetdo apresentado na aula foi seguida por
exercicios no quadro negro escrito pela professora do modo tradicional.

No segundo dia foram aplicados apenas exercicios de fixagdo impressos, na terceira
aula foram realizadas atividades com o uso do dicionario. A quarta aula foi feita na sala de
aula de forma préatica com o uso dos notebooks.

Com outra abordagem e o plano de aula voltado para o uso dos jogos do programa
edubar, percebeu-se que os discentes demonstraram maior interesse nas ferramentas
tecnoldgicas por causa das atividades interativas, apresentando facilidade no manuseio e na

procura das atividades que o professor propos.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme (MORAN; 2000), a introducdo das tecnologias na escola é considerada como
ferramenta essencial na construgdo do conhecimento beneficiando o aluno e o professor no
ambiente escolar e fora dele. O professor torna-se um bom mediador se souber conduzir as
atividades de ensino.

Conforme os graficos a seguir, 0 método que mais se destaca € o recurso didatico
sugerido pelos alunos, que se encaixa nas metodologias utilizando as tecnologias. Pois 0s
alunos consideram que aprendem os conteddos a partir dos jogos e assim facilita o

aprendizado gerando conhecimentos extraclasses.
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Metodologias sugeridas pelos
alunos

UTILIZACAO DE NOTEBOOCKS 8
DE ALGUMA FORMA AS ATUAIS
METODOLOGIAS AUXILIAM

UTILIZACAO DE DATASHOW (SLIDES) 12 g

TRABALHOS EM GRUPO ‘ 6 gl

| [

APENAS EXPLICAR OS CONTEUDOS : I 15 gl
1

0 5 10 15 20 25

Colunasil Linear (Colunasl)

GRAFICO 01: Metodologias sugeridas pelo publico pesquisado.
Fonte: pesquisa da autora, 2014.

O grafico 01 apresenta a preferéncia dos alunos quando s&o propostas atividades
diferenciadas. Todas as alternativas do quadro foram utilizadas e a que mais se destaca como
mostra o grafico é que, de 25 alunos, 18 tem preferéncia pelos notebooks, sendo o que mais 0s
alunos tiveram interesse com as ferramentas tecnologicas, do que nas atividades tradicionais
como folhas de Xerox e exercicios no quadro negro. Além disso, nesse sistema, ndo podemos
utilizar as cores por causa do custo, ja nas atividades com as tecnologias tudo &€ muito
colorido, temos muitos recursos como som, imagens, videos, jogos a animados, etc..

No entanto, ainda atualmente percebe-se que os computadores ndo sao tdo explorados
tanto pelos alunos como para os docentes, muitos professores ndo tém formacédo adequada

ficando impotentes perante os discentes.

O que podemos constatar atraves da observacdo foi um grande interesse por parte dos alunos
pelos jogos educacionais. No entanto, de acordo com o levantamento de dados e reflexdes criticas
como mostra os graficos, em nenhum momento esqueceu-se a presenca do professor de sala de aula,
aquele que é o especialista, o professor de lingua portuguesa, o de histdria, o de educagéo artistica e o

que eles podem obter de ganhos em sua sala de aula com a introducéo da informatica.

As figuras 04 e 05, apresenta um jogo muito utilizado na turma que foi realizada a pesquisa,

de facil entendimento e muito interativo.
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.n.@m&ww@“um

n O K
FIGURA 04: imagem do “jogo cruzadinha de anténimos”.
Fonte: imagem da autora, 2014.

iual a frase correta?

Joanadeu a luz uma menina

Joanadeu a luz a uma menin:

FIGURA 05: imagem do “jogo qual a frase correta”.
Fonte: imagem da autora, 2014.

No entanto, segundo os professores da escola, o professor continua na sua sala de aula
tradicional, sem saber como transformar essa nova ferramenta de informagdo em atividade de ensino e
aprendizagem. No maximo, ele solicita ao "professor” do laboratdrio que prepare alguma atividade
para 0s seus alunos sobre certo contedo e cabe ao encarregado do laboratorio, sem formacao
adequada, dar aula de matematica, portugués, inglés ou ciéncias. Tudo isso pode resultar em fracasso

no processo de informatizacdo do ambiente escolar, exatamente pela falta de preparo dos educadores.
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Nesse sentido, observou-se que os professores estdo pouco informados sobre esse assunto
tecnoldgico, ainda que o que se espera nos dias de hoje é que o docente provoque mudancas
significativas no sistema educacional. E necessario, entdo, que os computadores sejam colocados na
escola ndo s6 como meros enfeites, mas sim como recursos na sala de aula e que se tenha uma

instrumentalizacdo sobre eles, porque muitas vezes ficamos impotentes perante os alunos.

7 CONCLUSOES

O artigo evidencia que o ensino com a utilizagdo das tecnologias obteve através dos
quadros e graficos no entendimento dos alunos resultados significativos frente aos conteddos
tradicionais, pois 0 ambiente virtual dos jogos, mostrou ser uma ferramenta que podem
complementar as praticas em diversos espagos, na sala de aula ou até mesmo nas casas dos
alunos, revelando-se mais um instrumento metodologico, encantando de forma ludica
professores e alunos.

Para identificar a percepcdo dos alunos sobre as metodologias, foi feita uma reflexéo
com uso de questionarios e observagoes, para assim identificar a preferéncia dos alunos diante
da utilizacdo das metodologias que os docentes adotam no espaco escolar. A técnica
considerada pelo aluno de maior importancia, que contribuiu para o seu crescimento sdo as
apresentadas e mediadas pelo professor com o auxilio das ferramentas educativas ludicas,
portanto, as que se enquadram como metodologia construtivista. Por outro lado, os trabalhos
realizados no modo tradicional sdo considerados por unanimidade menos importante para
auxiliar no ensino-aprendizagem, conforme a opinido dos alunos.

Também observou-se que durante o periodo de observacbes a receptividade a
utilizacdo construtivista € maior que aquela metodologia tradicional. Logo, conclui-se que 0s
alunos preferem que o professor seja um sujeito passivo no processo de ensinar, e estes por
sua vez, prefere ser sujeitos ativos. Vale ressaltar, também, que os alunos ndo se opGem a
receptividade de estratégias tradicionais, porém atribui menor importancia na geracao de
conhecimentos.

Além de optarem por este recurso didatico, observa-se que ao se depararem com uma
duvida, os alunos recorrem, em sua maioria, aos computadores, assim verifica-se que 0s
discentes possuem um perfil ativo no ensino. Esse cenario mostra que o aluno atribui e
percebe a importancia ao buscar informacbes nas tecnologias para ampliar seus
conhecimentos, também cabe ao professor a tarefa de demonstrar os diversos meios

disponiveis para interacao.
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