https://doi.org/10.26843/ae19828632v13n12020p266a282

e-ISSN 1982-8632
CORREIA, JC; SANTOS, MJD. O uso de softwares como estratégia de
REVISTA = -~ aprendizagem no ensino fundamental: estudo de caso no Centro Educacional
@II'IbIEI'ItEEdIICB;BO J Expedito Camilo em S&o Luis — MA. Revista @mbienteeducagéo. Sédo Paulo:
Universidade Cidade de S&o Paulo, v. 13, n. 1, p. 266-282 Jan/Abr 2020.

O USO DE SOFTWARES COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM
NO ENSINO FUNDAMENTAL: ESTUDO DE CASO NO CENTRO
EDUCACIONAL EXPEDITO CAMILO EM SAO LUIS — MA

SOFTWARE USE AS A LEARNING STRATEGY IN THE LEARNING
PROCESS: CASE STUDY AT CAMILO EDUCATIONAL CENTER IN
SAO LUIS - MA

USO DEL SOFTWARE COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE: ESTUDIO DE CASO EN EL
CENTRO EDUCATIVO CAMILO EN SAO LUIiS - MA

Jonilson Costa Correia’
angrajonilson@yahoo.com.br

Mary Jane Duarte dos Santos?
mary.janeduarte22@gmail.com

RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo principal analisar o uso de softwares
como recurso didatico-pedagdgico no processo de aprendizagem dos alunos
do 5° ano do Centro Educacional Expedito Camilo, na cidade de Sao Luis - MA.
Parte-se do seguinte questionamento: a utilizacdo de softwares educativos no
ambiente escolar adaptados aos conteudos trabalhados em sala de aula facilita a
aprendizagem significativa? Destaca-se, assim, a importancia do trabalho integrado
entre o professor e as tecnologias. Para a concretizagcdo da pesquisa optou-se pela
abordagem qualitativa, utilizando-se a entrevista semiestruturada como técnica de
coleta de dados. A analise dos dados foi feita a partir do modelo qualitativo e das
narrativas orais dos sujeitos, a fim de capturar as suas experiéncias e percepgdes
sobre essa tematica. Percebe-se que utilizar o computador no meio educacional é
uma tarefa bastante dificil, considerando-se a dindmica das tecnologias disponiveis
para a geracao atual.

PALAVRAS-CHAVE:PROCESSODEAPRENDIZAGEM;ENSINO; SOFTWARES
EDUCATIVOS; RECURSO.

ABSTRACT

The present work aimed to analyze the use of software as a didactic-pedagogical
resource in the learning process of the 5th grade students of the Educational Center

1 Universidade Federal do Maranhdo

2 Centro Educacional Expedito Camilo.
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Expedito Camilo, in the city of Sdo Luis - MA. It starts from the following question: Does
the use of educational software in the school environment adapted to the contents
worked in the classroom facilitate meaningful learning? This highlights the importance
of integrated work between the teacher and the technologies. For the realization of the
research, we opted for the qualitative approach using the semi-structured interview as
a data collection technique. Data analysis was made from the qualitative model and
the oral narratives of the subjects in order to capture their experiences and perceptions
on this subject. Using the computer in the educational environment is a very difficult
task considering the dynamics of the technologies available to the current generation.

KEYWORDS:LEARNING PROCESS; TEACHING; EDUCATIONALSOFTWARE,
RESOURCE

RESUMEN

El presente trabajo tuvo como objetivo analizar el uso del software como recurso
didactico-pedagogico en el proceso de aprendizaje de los alumnos de 5° grado del
Centro Educativo Expedito Camilo, en la ciudad de Sao Luis - MA. Comienza con la
siguiente pregunta: ¢El uso de software educativo en el entorno escolar adaptado
a los contenidos trabajados en el aula facilita un aprendizaje significativo? Esto
resalta la importancia del trabajo integrado entre el profesor y las tecnologias. Para
la realizacion de la investigacion, optamos por el enfoque cualitativo utilizando la
entrevista semiestructurada como técnica de recopilacion de datos. El analisis de
datos se realiz6 a partir del modelo cualitativo y las narraciones orales de los sujetos
para capturar sus experiencias y percepciones sobre este tema. Usar la computadora
en el entorno educativo es una tarea muy dificil considerando la dinamica de las
tecnologias disponibles para la generacion actual.

PALABRAS CLAVE: PROCESO DE APRENDIZAJE; DOCENCIA; SOFTWARE
EDUCATIVO; RECURSO

INTRODUCAO

Varios sdo os recursos didatico-pedagogicos utilizados para que se faga da
escola e, de modo particular, da sala de aula um ambiente de novas perspectivas, de
encantamento e de produg¢ao de novos saberes. Esses recursos séo hoje ferramentas
que podem propiciar uma aprendizagem mais ludica e promover a participagcéo
do aluno. Entretanto, ha professores ainda resistentes quanto ao uso de recursos
como computadores, aplicativos virtuais, redes sociais entre outros. Para Carvalho
(1985), “novos tipos de utilizacdo educativa dos recursos informatizados permitem
concretamente a expansao da criatividade do estudante e mobilizacdo de complexas
operagdes mentais”.
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Dessa maneira, o uso do computador na escola como ferramenta de
aprendizagem pode ser mais uma forma de agregar os conteudos trabalhados no
curriculo associados a realidade do aluno, assim como um modo de motivar e expandir
novos modos de ensinar e aprender. Este trabalho busca apresentar o resultado de
uma pesquisa de campo realizada no Centro Educacional Expedito Camilo no bairro
do S&o Cristovao, Sao Luis, MA, com as professoras do 5° ano, sendo o objetivo
principal demonstrar em que propor¢ao o uso de softwares educativos pode contribuir
na aquisicdo do conhecimento desses alunos de forma ativa e autbnoma.

E importante destacar que o interesse pelo tema surgiu em sala de aula quando
um aluno fez um questionamento sobre o que ele poderia fazer no computador além
de jogar. Neste momento surge o seguinte questionamento: A utilizagdo de softwares
educativos no ambiente escolar adaptados aos conteudos trabalhados em sala de
aula facilita a aprendizagem significativa?

Os resultados foram coletados por meio da aplicacdo de entrevista
semiestruturada direcionada as professoras, onde foi possivel verificar como elas
percebem o uso de softwares educativos e se elas os utilizam no processo de ensino
e aprendizagem com os alunos do 5° Ano.

SOFTWARES EDUCATIVOS E SUAS APLICACOES

A sociedade atual vive na era da virtualidade, dos computadores, dos
softwares. Aborda-se a seguir um panorama do surgimento do computador e seus
programas como recurso material/tecnolégico, suporte para as aulas.

Os softwares educativos sao programas designados com a ideia de facilitar a
aprendizagem do aluno dentro do contexto escolar, que pode ser classificado como
[...] um produto adequadamente utilizado pelas escolas, mesmo que nao tenha sido
produzido com a finalidade de uso no sistema escolar (OLIVEIRA, 2001, P. 73). Nesse
sentido um software sera pedagogico a partir do momento em que os conteudos
curriculares forem atrelados ao uso do computador.

Para a escola, um dos grandes desafios nos dias atuais € educar diante
das evolugdes socioculturais e tecnoldgicas que geram incessantes mudangas na
sociedade e consequentemente no pensamento humano e, portanto, revelam um
novo universo no dia a dia das pessoas; vivenciamos o mundo virtual paralelo ao real,
nessa perspectiva Lévy denota que:

A virtualizagdo submete a narrativa classica a uma prova rude: unidade
de tempo sem unidade de lugar (gragas as interagdes em tempo real por
redes eletrénicas, as transmissdes ao vivo, aos sistemas de tele presenca),

continuidade de agdo apesar de uma duragdo descontinua (como na
comunicagdo por secretaria ou por correio eletrdnico). A sincronizagao
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substitui a unidade de lugar, e a interconexao, a unidade de tempo. Mas
novamente, nem por isso o virtual é imaginario. (LEVY, p.9, 1996).

As mudancas as quais nos referimos denotam que a cada dia entramos mais
na era digital e ela faz parte de todos os setores e faixas etarias, fato € que para
alguns ela € mais evidente do que para outros, cabendo aos professores, no ambiente
educacional, a missdo de fomentar a busca pelo conhecimento no d&mbito tecnoldgico.
Para Seegger et al. (2012), a agilidade com que todas as areas de conhecimento vém
se desenvolvendo torna urgente a reflexdo e a tomada de decisdes sobre o espago
pedagdgico e a utilizagdo das novas tecnologias.

A tecnologia surgiu no cenario educacional na década de 50 como algo
indispensavel e temivel ao mesmo tempo, uma vez que era imposta a utilizagao dos
equipamentos tecnoldgicos na sala de aula. De acordo com Lévy (1993) e Lion (1997),
houve pressa em colocar as primeiras maquinas que chegaram a escola apenas para
criar uma imagem da modernizagao, pois incluir as novas produgdes tecnoldgicas
recentes elevaria a escola ao status de moderna. Por esse motivo, muitas pessoas
criaram diversos mitos em relagdo as tecnologias nas instituicdes de ensino, como,
por exemplo, a falacia da substituicdo do professor em virtude do uso das maquinas;
a respeito disso BRUNNER apud TEDESCO (2004) comenta que:

(N&o) se deve cometer o erro de imaginar que a mudanga educacional sera

guiada pelas novas tecnologias da informagéao e da comunicagéo, por mais
poderosas que estas sejam. A educacao [...] € uma tarefa social e cultural

que [..] continuara dependendo, antes de tudo, de seus componentes
humanos, de seus ideais e valores. (BRUNNER apud TEDESCO, 2004,
p.77).

As tecnologias existem para facilitar o trabalho do professor diante do conteudo
a ser trabalhado e em adequagéo a nova geragao que temos no presente século.
Perrenoud (2000) diz que cabera ao professor ser um usuario critico e seletivo sobre
0s recursos que utilizara durante as suas aulas, uma vez que as metodologias s&o de
acesso do professor para a construgcao e aplicagao das mesmas.

O uso dos meios tecnoldgicos para educagao visa atingir as metas educativas
desenvolvidas pelas escolas em todos os niveis. Para ter sucesso nesta triade
professor-aluno-tecnologia, € preciso desapego total da conduta tradicional de ensino
mencionada por Freire (1996) como “educagao bancéria”. Na educagao bancaria
temos de um lado o professor detentor de todo o conhecimento e de outro os alunos
sem qualquer base de conhecimento. Para o autor, o ato de ensinar nao é transferir
conhecimentos, conteudo, nem forrar a cabega do aluno, mas criar possibilidades
para que o aluno construa e produza seus préprios conhecimentos.
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Um elemento que proporciona interacdo entre o educando e o aprendiz
€ 0 uso do ludico que, para LA TAILLE apud VYGOTSKY (1992), € um item que
traz bastante influéncia para o ato de aprender, pois € por meio dele que a crianca
aprende a agir, tem a sua curiosidade agugada, e desenvolve iniciativa e confianga,
o que |lhe proporciona aprendizagem, ampliagcdo da linguagem, do pensamento e da
concentragao.

Vygotsky (1992) ressalta ainda que para que haja aprendizagem séo
necessarios dois elementos: O signo (que orienta as agdes psicologicas por meio de
simbolos) e o instrumento (que orienta sobre as agdes que referenciam o material).

O aparato tecnoldgico e virtual € o instrumento que pode orientar e aplicar
conteudos como histérias em quadrinhos, por exemplo, que no Brasil ganharam
bastante relevancia com autores como Mauricio de Souza e Ziraldo que impregnaram
de sentido a infancia de muitas geragdes com enredos e personagens como “Turma
da Ménica” e “O Menino Maluquinho”, bem como o uso de correio eletrdnico (E — mail).

O uso do correio eletrénico (E-mail) € comum, em aulas de Lingua Portuguesa,
na realizagao de producgao de textos escritos, em que o autor imagina um destinatario
€ uma situacao para envia-los. Sao eles os bilhetes, as cartas, os postais. Porém,
com o avango tecnoldgico e o uso frequente dos géneros digitais fora da sala de aula,
os professores ja perceberam a necessidade de se trabalhar também em sala esses
géneros. Os livros didaticos atuais ja trazem em suas unidades a insergdo do género
digital, trazendo a sala de aula a realidade da maioria do alunado e da globalizagao.

O correio eletrénico, segundo Marcuschi (2004), € uma forma de comunicagao
escrita normalmente assincrona de remessa de mensagens entre usuarios de
computador. Nesse tipo de comunicagdo, o destinatario é, geralmente, pessoa
conhecida do remetente, dai o fato de, na maioria, as postagens ndo serem anénimas.

A fase escolar que fundamenta a inquietacdo que propicia esta pesquisa
€ contemplada também com a possibilidade de leitura e construgdo de historias
em quadrinhos, podendo-se neste momento, fazer uso do software educacional
HagaQué. As histérias em quadrinhos estdo para além do estatico e permitem ao
aluno a superagao de barreiras dentro dos aspectos da linguagem e escrita, e ainda
possibilitam a observacéo dos elementos visuais (imagens) e sonoros.

O mesmo € um editor de histérias em quadrinhos, que possui um banco
de imagens com diversos elementos (cenarios, personagens, baldes etc.) e varios
recursos de edicdo dessas imagens para que as criangas construam sua propria
histéria. Ele surgiu como proposta da dissertacdo de mestrado do Instituto de
Computacao da UNICAMP, criado por Silvia Amélia Bim e Eduardo Hideki Tanaka, é
um software gratuito, o que implica a ideia de facilidade de acesso, e sua configuragao
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permite que o usuario faca total produgao da histéria e insira, inclusive, os sons que 0s
personagens irao emitir, 0 que nao € um recurso comum as histoérias em quadrinhos.

Sobre esta questao os Parametros Curriculares Nacionais para a Educagao
apontam a recomendacéao do uso de histérias em quadrinhos, pois elas fazem parte da
diversidade textual, que caracteriza potencialidade pedagdgica especial e podem dar
suporte as novas modalidades educativas, podendo ser atreladas as aulas de Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Arte, de maneira a contribuir
significativamente com a interdisciplinaridade, fazendo com que o aprendizado se
torne, ao mesmo tempo, mais prazeroso e reflexivo na sala de aula. “Quanto maior
o contato com a linguagem, na diversidade textual mais possibilidades se tem de
entender o texto como material verbal carregado de intengdes e de visdes de mundo”.
(Parametros Curriculares 1998, p.23).

Nesse contexto, ao reconhecer as inuUmeras possibilidades do uso das
histérias em quadrinhos no ensino por meio do emprego desse software, o professor
possibilitara aos alunos a ferramenta para aprofundarem seus conhecimentos, criando
histérias em quadrinhos, tornando-os autores de seu proprio conhecimento.

Diante do grande desenvolvimento das novas tecnologias e recursos virtuais
e 0 modo como eles cada vez mais imprimem mudang¢as em nosso meio, vé-se a
importancia de as escolas n&o se distanciarem da realidade dos alunos. As ferramentas
disponiveis na internet oferecem um universo de possibilidades a ser explorado por
professores, alunos e familiares como alternativa criativa e estimulante no processo
de producéo e ressignificacdo da aprendizagem.

QUANDO E COMO UTILIZAR SOFTWARES EDUCATIVOS?

O uso do computador no contexto educacional vem ganhando expressao
desde o seu surgimento na década de 50 do século XX e, desde entdo, como um meio
de interligagdo dos conteudos escolares. Desse modo o computador é considerado
uma ferramenta facilitadora da construgao do conhecimento. De acordo com Valente
(1993), em ambientes de aprendizagem, onde se utiliza o computador, este deve
ser entendido como um novo recurso para representar o conhecimento de outras
formas, provocando uma mudanca de conceitos estabelecidos e possibilita a busca e
compreensao de novas ideias e valores.

O uso do computador na escola € um novo recurso que possibilita mais
interatividade e construgcdo do conhecimento sem a perda da exploragédo do conteudo
e do alcance de objetivos para a aquisicdo do conhecimento.
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Segundo Valente (1993):

Para a implantagao dos recursos tecnolégicos de forma eficaz na educagéo
sd0 necessarios quatro ingredientes basicos: o computador, o software
educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio
educacional e o aluno. O computador nao € mais o instrumento que ensina
o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e,
portanto, o aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa
por intermédio do computador. (VALENTE, 1993, p.13).

Por isso, trazer o software para o campo da educagado exige muito mais
do que o conhecimento sobre informatica, € necessario conhecer as teorias de
aprendizagens, concepgdes educacionais e praticas pedagodgicas, bem como fazer
reflexdes sobre a fungdo do computador, do professor e do aluno nesse contexto, pois
a construcao do conhecimento ndo € um processo simples e imediato, mas produto
de um conjunto de fatores.

Para que haja relevancia na aprendizagem da crianga, os softwares educativos
precisam ser ofertados pelos educadores de acordo com a faixa etaria em que ela
se encontre, bem como seja destacado o objetivo para o qual esta sendo utilizado,
pois conforme os Parametros Curriculares Nacionais: “a tecnologia € um instrumento
capaz de aumentar a motivagao dos alunos, se a sua utilizag&o estiver inserida num
ambiente de aprendizagem desafiador. N&do é por si s6 um elemento motivador.
Se a proposta de trabalho ndo for interessante, os alunos rapidamente perdem a
motivagao”. (BRASIL, 1998, p.157).

No que se refere a forma como o aluno pode usufruir das tecnologias para
o aprender atraente, atual, interativo e significativo, destacam-se os estudos de
Seymour Papert. Ele, apoiado nas ideias construtivistas de Jean Piaget, cunhou o
termo construcionismo, que se refere a aprendizagem e a construgdo do proéprio
conhecimento por intermédio de estratégias de ensino e aprendizagem a exemplo
dos softwares educativos.

De acordo com Papert (1993), para que a crianga possa passar do pensamento
abstrato para o concreto é preciso que a construgao do conhecimento seja solidificada,
assim a crianga precisa de um instrumental para agir de forma flexivel e criativa na
sociedade (PAPERT, 1993). A crianga s6 se motiva a aprender aquilo que é significativo
para ela, o que a toca como ser humano.

A utilizagédo ou ndo dos softwares enquanto recurso didatico esta exatamente
no reconhecimento de que o aluno esta criando e recriando a todo o momento as
solugdes para os mais diversos problemas que se apresentam no dia a dia da sala
de aula, bem como na busca de respostas. Por isso ressalta-se que o uso do(s)
software(s) sera definido pelo conteudo das aulas, assim como dialogar sobre o
objetivo que se espera alcangar.
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PERCURSO METODOLOGICO

Através da metodologia se pode tecer os procedimentos para a
sistematizacdo e analise dos dados coletados durante a pesquisa. Esta
pesquisa é de natureza qualitativa na medida em que a abordagem “verificou
a relacao entre o sujeito e o mundo real, isto é, um vinculo entre 0 mundo
objetivo e o subjetivo do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros”
(MINAYO, 20009, p.22).

Para Godoy (1995) a pesquisa qualitativa parte de questdes ou focos de
interesses amplos, que vao se definindo a medida que ela se desenvolve. Esta envolve
a obtencéo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e processos interativos pelo
contato direto do pesquisador com a situagcao estudada, procurando compreender os
fendbmenos segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da situacao
em estudo.

Ao trabalhar em pesquisas com abordagem qualitativa prioriza-se, segundo
Araujo (2015), a investigagdo voltada a produgcdo de dados descritivos, onde
sdo valorizadas “as préprias palavras das pessoas, faladas ou escritas e conduta
observavel”. Neste sentido sdo considerados como “dados” as:

Descricdes detalhadas de situagbes, eventos, pessoas, interagdes e
comportamentos observaveis; citagbes diretas das pessoas sobre suas
experiéncias, atitudes, crengas e pensamentos; resumos ou trechos inteiros

de documentos, correspondéncias, gravagdes e histérias de vida (CURY,
1994, p.101).

Também se caracteriza como um estudo de caso tendo-se em vista que foi
realizado um estudo em um Unico cenario, isto €, o Centro Educacional Expedito
Camilo, com alunos do 5° Ano do Ensino Fundamental, bem como sobre um
fenbmeno em particular, “0 uso de softwares como estratégia de aprendizagem
no ensino fundamental”. O estudo de caso na concepgao de André (2008) focaliza
uma situagao, um fendbmeno em particular, além disso, € adequado para investigar
problemas praticos, questdes que emergem do dia a dia.

Stake (1995) aponta que o estudo de caso € estudo da particularidade e da
complexidade de um caso particular, levando a entender sua atividade dentro de
importantes circunstancias. Para melhor alinhar a proposta deste estudo de caso
dividimos o trabalho em duas etapas. A primeira, mais tedrica, consistiu na delimitacao
do campo de observagao (a escola), a delimitagao dos terrenos de “caga” as respostas
para os problemas, objeto desta pesquisa.

A segunda, mais dindmica, ou seja, a pesquisa empirica no terreno onde se
pode exercer a pesquisa. Para tanto foi aplicada uma entrevista semiestruturada as
professoras investigadas. A entrevista, segundo Ludke e Andre, “permite corregodes,
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esclarecimentos e adaptacdes que a torna sobremaneira eficaz na obtencao das
informacdes desejadas” (1994, p. 34). Nesse sentido, como defende Mondada (1997),
a entrevista deve ser entendida como “um acontecimento comunicativo no qual
os interlocutores, incluido o pesquisador, constroem coletivamente uma versdo do
mundo” (MONDADA, 1997, p. 59).

Desse modo compreendemos que a entrevista ndo € simplesmente um
instrumento neutro de pesquisa ou um método, mas é sim uma interagdo dinamica
em que os participantes constroem juntos narrativas que os ajudam a desvelar o que
esta escondido. Para isso € necessario perceber as emogdes, as perspectivas, os
desafios e outros elementos da subjetividade individual ou coletiva a fim de atingir o
objetivo principal da investigagao.

A pesquisa aconteceu no primeiro semestre do ano de 2019, entre os meses
de maio e julho. Foram sujeitos participantes da pesquisa 03 (trés) professoras que
trabalham com criangas do quinto ano do Centro Educacional Expedito Camilo, que
€ uma escola pequena pertencente a rede particular de ensino do municipio de Sao
Luis, Estado do Maranh&o, localizada na Rua do Codozinho, n° 334, CEP 65055-120
no bairro do Sao Cristovao. Com Fundagao em 2003, o Centro Educacional Expedito
Camilo possui um quadro com excelentes profissionais, dentre eles, professoras,
coordenadora, diretora, auxiliares de servigos gerais.

A escola surgiu primeiramente com o propoésito de atender a uma demanda
advinda das escolas publicas provenientes do bairro Sdo Cristovao. Houve uma
preocupacao em tentar suprir as dificuldades apresentadas pelos alunos em torno de
sua aprendizagem, o que resultou na escola de reforgo “Expedito Camilo”.

Referéncia ao longo de quase 14 anos (1994 a 2008), o suficiente para somar
qualitativamente ao que representa hoje o Centro Educacional Expedito Camilo,
fruto de uma experiéncia pautada nos mais firmes compromissos de uma formacao
intelectual, ética, social e politica dos discentes, atualmente oferta Educacéao Infantil
e Ensino Fundamental do 1° ao 5° ano. A estrutura fisica da escola esta organizada
da seguinte forma:

Visando um ensino de qualidade, o Centro Educacional Expedito Camilo
preocupa-se com a socializagdo, com o desenvolvimento da alteridade numa visao
comunitaria de “Ser com os outros”. Parte do principio de que se deve atender a
necessidade do aluno de forma individualizada, respeitando as diferengas de estilos
e ritmos de aprendizagem.

A pesquisa foi realizada com base em uma entrevista semiestruturada
contendo seis questdes aplicadas as professoras que exercem a docéncia com alunos
do 5° ano do Centro Educacional “Expedito Camilo”, cujas disciplinas trabalhadas
séo: Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Histéria, Inglés, Religiao,
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Filosofia, Artes, Recreacdo, estando desmembradas entre quatro professoras das
quais trés colaboraram com a realizagao da pesquisa.

Torna-se necessario esclarecer de qual sujeito estou tratando. Trata-se
do sujeito que antes de ser participante da pesquisa € usuario, beneficiario e/ou
destinatario das politicas publicas e da educagdo. E um Sujeito que tem uma natureza
objetiva e subjetiva.

Tabela 1 — Perfil das Professoras entrevistadas

~ . - Tempo de

Nome Idade Sexo Formagao | Pés-Graduacéao ..
Docéncia

Poliana | 43 anos | Feminino Letras Literatura brasileira 14 anos

Luiza 37 anos | Feminino | Pedagogia | Avaliagdo Educacional | 15 anos

Ingrid 41 anos | Feminino | Pedagogia | Educacéo Infantil 16 anos

Fonte: Pesquisa de campo, 2019.

O quadro acima insere o perfil das professoras composto de dados tais como:
nome, idade, sexo, formacao académica, formacao continuada, tempo de docéncia.
A fim de preservar a identidade das professoras foram utilizados, como forma de
identificacdo, nomes ficticios, a saber: Poliana, Luiza e Ingrid.

As pesquisas em educagao tém como possibilidade a valorizag&o dos sujeitos,
a riqueza de suas historias, de suas experiéncias coletivas mobilizadoras de novas
formas de sociabilidade. Apreender estes elementos contribuira para o desenvolvimento
de uma pratica capaz de possibilitar a experiéncia de “Assumir-se como ser social e
historico...”, ou seja, assumir-se como “... ser pensante, comunicante, transformador,
criador, realizador de sonhos, capaz de ter raiva porque capaz de amar. Assumir-se
como sujeito porque capaz de reconhecer-se como objeto...” (FREIRE, 1996, p. 41).

Desse modo a partir das narrativas das professoras pretende-se mostrar que,
no processo de produgdo do conhecimento, dois sdo os sujeitos protagonistas do
processo de ensino e aprendizagem, o professor e o aluno. Como podemos verificar
ao longo das falas que se apresentam a seguir, nas revelagbes da pesquisa.
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OS ACHADOS DA PESQUISA

Quanto a entrevista aplicada as professoras, esta aborda questbes mais
especificas que serviram para estabelecer uma aproximacgao entre a pesquisadora
e as professoras com o objetivo de compreender a relagdo entre elas e o objeto
da pesquisa, o uso de software na construgdo dos conteludos das aulas. Para Cox
(2003) é preciso: competéncia para educar-se continuamente em acompanhar
a dinamica da atualidade; dominio da informatica para evitar subutilizacido ou
supervalorizacio, aversdo ou endeusamento dos recursos disponibilizados por ela;
disposicédo para estudar tendo em vista a necessidade de educag&o continuada e
“conquista” das ferramentas computacionais; capacidade de ousar para quebrar as
amarras das especificidades das formagdes educacionais tradicionais; cumplicidade
com o educando para estabelecer parcerias na busca por solugdes e construgoes;
criatividade para fazer jus ao adjetivo humano e avancgar além de copias de reprodugdes
para criacao e aperfeicoamentos continuos; e habilidade para socializar “saberes” e
“fazeres”, com o intuito de garantir o desenvolvimento da coletividade.

Foi questionada a forma como o computador pode ser utilizado em sala de
aula de forma a contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da crianga, ao
que as professoras Poliana e Ingrid disseram:

Funciona como facilitador na aquisicdo de conhecimento de todas as

disciplinas. (Poliana)
E uma forma de deixar mais facil para o aluno aprender o conteudo. (Ingrid)

O uso do computador em sala de aula precisa ser visto como uma ferramenta
que pode ser utilizada pelo professor para fim de levar o aluno ao conhecimento da
area em destaque, pois de acordo com Valente (1993):

[...] Para a implantacdo dos recursos tecnoldgicos de forma eficaz na
educacado sdo necessarios quatro ingredientes béasicos: o computador, o
software educativo, o professor capacitado para o uso do computador como
meio educacional e o aluno [...]. (VALENTE, 1993, p.13).

Os softwares educativos sdo de forma pratica e atualizada uma maneira de
possibilitar o desenvolvimento de habilidades como leitura e escrita, raciocinio l6gico
matematico, concentragado, escolha de estratégias, tomada de decisao, construgéo de
conceitos entre outros processos cognitivos.

Ainda sobre a mesma situagao de uso de softwares educativos, a professora
Luiza respondeu que:

Eu penso que seja o de ajudar o aluno a perceber formas de uso que néo
seja so para brincar. (Luiza)
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Mediante a colocagcao da professora, se faz necessaria a reflexao sobre a
situacado de que todo software tera um potencial educativo, fazendo referéncia aos
jogos que eventualmente venham a ser utilizados. Por isso a necessidade de um olhar
cauteloso por parte do professor no momento da escolha do software a ser utilizado,
bem como dos objetivos a serem alcangados através do mesmo.

Para Santarosa (2010):

Atender os objetivos educacionais previamente estabelecidos requer
o discernimento de que o software no contexto educacional possui
potencialidades e limitagdes. E importante reconhecer quando um software
é adequado a tarefa proposta, como elemento que motiva e ao mesmo
tempo desafia o surgimento de novas praticas pedagdgicas, podendo tornar
tal tarefa inovadora, dindmica, participativa e interativa.

Observa-se a necessidade de o professor, antes de qualquer apresentacao
do software aos alunos, fazer a andlise de como sera utilizado, para que os objetivos
e 0 prazo sejam alcangados.

O questionamento sobre a reflexdo do uso de tecnologias educacionais a
partir da area de formacéao de cada professora foi respondido pela professora Poliana
que:

Sim, o uso da linguagem informal usada nas redes sociais facilita a
comunicagao na era digital. (Poliana).

Nesse sentido, a utilizagdo de recursos e linguagem diferenciados para cada
etapa de ensino é essencial, o que requer ndo somente a jungéo de varias disciplinas
ao mesmo tempo, mas uma compreensao atualizada de todas as formas de conduzir
o aluno ao aprendizado significativo. A professora Luiza para a mesma questao disse
que:

Nao, porque a area das tecnologias educacionais ainda estdo em constante
descobertas e avangos. (Luiza).

Neste momento se percebe uma profissional que ainda nao faz uso de
tecnologias pelo fato de talvez ter a ideia de que estas ndo trardo beneficios a sua
pratica docente, ou, ainda, pelo fato de que muitos educadores estdo aos poucos se
adaptando a essa nova forma de ministrar aulas.

Ainda para a mesma pergunta a professora Ingrid disse que:

Sim, pois vivemos em um mundo tecnolégico totalmente dependente dessa
ferramenta, na medida em que repassamos nossos saberes, seja através
do senso-comum ou nao, a tecnologia se faz presente imediatamente. O
mundo hoje esta totalmente globalizado e o uso de tecnologias digitais é

essencial; até mesmo porque os préprios educandos exigem a presenga
dos mesmos. (Ingrid).
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Diante disso, a escola ndo pode estar a margem do processo de inser¢ao
dos recursos tecnoldgicos, haja vista que os alunos que temos atualmente estao
totalmente imersos nesse universo atraves de diversos aparelhos, sites, uso da
internet e programas que eles utilizam direta ou indiretamente em seu cotidiano. Por
isso, Oliveira (2009, p.14) ressalta que “no contexto educacional, o computador e a
internet tem se constituido como uma das alternativas na busca de novas informacdes
tanto para os alunos quanto para os professores”.

Outra pergunta foi sobre os softwares listados, qual cada uma ja utilizou com
seus alunos, com qual objetivo e em que momento (conteudo) foi associado, e as
respostas obtidas foram: “Word”. (POLIANA).

A professora Luiza respondeu que nunca fez uso de nenhum software em sua
pratica docente com seus alunos, embora conheca o conceito, foi possivel perceber
que para ela a utilizagdo do recurso ainda € algo distante de sua pratica.

Para o mesmo questionamento a professora Ingrid disse que:

Muitos. Internet, exercicios on line diversos, aplicativos, Jogos, etc. (Ingrid)

O uso dos softwares como recurso pedagogico pode se embasar nas
ideias de transmitir ou construir conhecimento; s6 podera ser atribuida a ideia de
desenvolvimento cognitivo através do uso de jogos e internet de acordo com Gros
(2003) se:

Para serem utilizados com fins educativos os jogos precisam ter objetivos
de aprendizagem bem definidos e ensinar conteudo das disciplinas
dos usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou

habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual
dos alunos.

Com base nas necessidades que o professor identificar € que o software
podera melhor ser utilizado, observando as possibilidades e limitagdes do software
e a partir dessas questoes € que se definirdo os processos cognitivos a serem
alcancados.

A Ultima pergunta esta direcionada para a identificagcdo do desafio que é
percebido em relagao ao uso de softwares educativos, e as respostas foram:

Atualmente é cada vez maior o manuseio do aparelho celular entre criancas
e jovens, porém quando é solicitada alguma atividade mais especifica como
a utilizagéo de alguns programas existentes, ha uma dificuldade em realiza-
la pois ndo faz parte do cotidiano da internet. (Poliana).

E pertinente a afirmacdo de que os recursos tecnolégicos modernos s&o
comuns a geragao atual chamada de geracgao Z, pois ja nascem envoltos no uso das
tecnologias e redes sociais de que dispomos, contudo, é verificavel que a mesma
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geragao que esta imersa no uso facilitado dessas tecnologias também desconhece a
sua funcionalidade de aprendizagem. Como afirma Perrenoud (2000, p, 128): Formar
para as novas tecnologias € formar o julgamento, o senso critico, 0 pensamento
hipotético e dedutivo, as faculdades de observagao e de pesquisa, a imaginagéo, a
capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de textos e imagens, a
representagao de redes, de procedimentos e de estratégias de comunicagéo.

Para a professora Luiza ocorre da seguinte forma:

Um dos maiores desafios, eu penso que seja o de acompanhar os alunos
e as tecnologias que eles usam, além de saber como utilizar o software de
acordo com cada disciplina (Luiza).

Toda a estrutura do pensamento e representacdo de aprendizagem para
que haja troca de conhecimento se estende da sala de aula para o virtual, o que
implica ressaltar a ideia de que para muitos educadores essa dificuldade se constitui
a partir do fato de que muitas dessas tecnologias presentes para a geragao atual néo
fizeram parte do cotidiano da geragao anterior, como salienta a professora, ainda que
utilizem os mecanismos digitais dispostos, ndo € na mesma medida que as criangas e
jovens, porque tudo muda muito constantemente, por essa razao muitos educadores
ainda sentem dificuldade em fazer uso das tecnologias atrelando-as ao processo
educacional.

Ja para a professora Ingrid:

E fazer com que o educando tenha nog&o de seu aprendizado ndo somente
através dessas ferramentas, mas ter certeza que seu aprendizado também

é fruto de estudos diversificados com seus proprios esforgos e comandos
educacionais. (Ingrid).

A utilizacao de softwares educativos no ambiente escolar pode possibilitar ao
educando uma aprendizagem dinamica e com significado, através da interatividade
presente nos recursos utilizados, o professor pode utiliza-los no ensino da Matematica
Nnos anos iniciais.

Os softwares educativos podem ser um notavel auxiliar para o aluno
adquirir conceitos em determinadas areas do conhecimento, pois o conjunto
de situacbes, procedimentos e representagdes simbdlicas oferecidas por
essas ferramentas € muito amplo e com um potencial que atende a boa
parte dos conteudos das disciplinas. Essas ferramentas permitem auxiliar
aos alunos para que dé novos significados as tarefas de ensino e ao

professor a oportunidade para planejar, de forma inovadora, as atividades,
que atendem aos objetivos do ensino. (BONA, 2009, p.36).

Em relacdo ao uso dos softwares, estes podem ser mais um recurso com
o qual o professor € capacitado a fazer uso do computador, bem como de outros
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aparelhos eletronicos, podera dar a suas aulas uma nova dindmica de ensino e
aprendizagem.

Diante de todo o percurso realizado e dos dados apresentados, vemos que so
sera possivel que professores e alunos desenvolvam melhores habilidades de ensino
e aprendizagem quando ambos perceberem nesse novo e imenso universo que sao
0s softwares educativos uma forma de agregarem participagdo ativa de ambas as
partes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi realizado com o principal objetivo de analisar como o uso de
softwares educativos pode propiciar aprendizagem mais significativa aos alunos do 5°
ano do Centro Educacional Expedito Camilo.

Utilizar o computador no meio educacional € uma tarefa bastante dificil diante
dos novos aparelhos eletrbnicos disponiveis a geragéo atual, assim como usar a
internet como recurso de aprendizagem perante as ideias e praticas cotidianas que
cada um ja tem.

Avaliar um software para fins educativos ndo € uma tarefa simples, pois,
mais que conhecimento dentro de uma area especifica de ensino, exige também
conhecimento da ferramenta que sera utilizada, assim como identificar a necessidade
do uso.

Diante dessas circunstancias, ao escolher um software educativo, o educador
precisa levar em consideracdo nao somente a aparéncia, mas principalmente
a finalidade, o tempo de uso e, ndo menos importante, estabelecer relacdo de
aprendizagem com outras areas do conhecimento educacional.

Esperamos ter deixado claro, ao longo do trabalho, que a introducdo de
softwares educativos no contexto educacional sé podera significar um avango para o
cotidiano de professores e alunos, se essa alianga n&o se caracterizar somente pela
presenca da tecnologia, mas principalmente pela relagédo professor e aluno.
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