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A IMPORTANCIA DO USO DAS TECNOLOGIAS NAS SALAS DE AULA DO
ENSINO FUNDAMENTAL |

Francinete Malcher Dos Santos?
francinetemalcherdossantospass@gmail.com
RESUMO

O presente estudo tem como objetivo sensibilizar os professores em termo do uso das
tecnologias nas salas de aula do Ensino Fundamental I, em alguns anos percebe-se que ha
uma estagna¢do metodoldgica educacional para este nivel, onde muitas vezes nao consignado
prender a atencdo das criancas durante a aplicacdo dos conteudos. Alguns estudiosos ja
defendiam o uso de préticas ludicas dentro de sala de aula, isto é, os jogos as brincadeiras
como forma de aprendizado. Aja vista, a introducdo das Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacdo (TDICs) é de extrema importancia para a educacdo, sendo que as criangas ja
nascem em um mundo repleto de tecnologias. Com base na ludicidade e na necessidade de
unir essa ideia as novas ferramentas tecnoldgicas, principalmente durante e p6s-pandemia.
Onde os computadores, aplicativos, celular, videos e assim por diante, sdo utilizados como
ferramentas ludicas. A presente pesquisa foi realizada através de estudos bibliogréficos e da
aplicacdo de um questionario pre-definido com vinte e duas perguntas para complementar a
observagdo e as entrevistas para professores do Ensino Fundamental 1, das escolas
Gumercindo Gomes e Associacao Educacional Pinguinho de Gente. Podemos perceber que ha
uma necessidade da utilizacdo da tecnologia na educacéo e a sensibilizacdo para o uso das
ferramentas TDICs.

Palavras-chave: Tecnologia. Aprendizagem. Professor. Educacéo.

ABSTRACT

This study aims to sensitize teachers in terms of the use of technologies in the classrooms of
Elementary School I, in some years it is perceived that there is an educational methodological
stagnation at this level, where it is often not consigned to hold the attention of children during
the application of the contents. Some scholars have already advocated the use of playful
practices within the classroom, that is, games and games as a way of learning. See, the
introduction of Digital Information and Communication Technologies (DICTSs) is extremely
important for education, as children are born in a world full of technologies. Based on
playfulness and the need to unite this idea with new technological tools, especially during and
post-pandemic. Where computers, applications, cell phones, videos and so on are used as play
tools. The present research was carried out through bibliographic studies and the application
of a pre-defined questionnaire with twenty-two questions to complement the observation and
interviews with Elementary School | teachers, from Gumercindo Gomes and Associagdo
Educacional Pinguinho de Gente schools. We can see that there is a need for the use of
technology in education and awareness of the use of DICTSs tools.

Keywords: Technology. Learning. Teacher. Education
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INTRODUCAO

O presente trabalho abordard as tecnologias hoje vista na sociedade de diversa forma,
a escola tem se desenvolvido muito ao longo do tempo, com uso de computadores,
aplicativos, dentre outros. O ambiente escolar nunca mais foi a mesmo desde entdo, hoje
temos salas virtuais com alunos de diversos lugares. Com a chegada da pandemia da Covid-
19, no ano de 2020, as escolas tiveram que se adaptar para o uso das ferramentas
tecnoldgicas dentro da escola, isto foi um desafio para elas principalmente no Brasil.

O enfoque desta pesquisa é desenvolver uma ideia clara da importancia das
tecnologias digitais da informacdo e comunicagéo, e como fazer o uso da tecnologia dentro
da sala de aula para uma evolugéo na aprendizagem.

Com a pandemia que o mundo enfrentou provocada pela Covid-19, tiveram o
isolamento social e por um tempo a suspensdo das aulas. Em seguida as escolas retornaram
as aulas através de apostilas, em grupos de WhatsApp, aplicativos. Escolas como
Gumercindo Gomes Pereira, criaram paginas no YouTube para divulgar os trabalhos dos
alunos e professores, para que 0s pais e a todos que tivesse acesso a pagina da escola,
acompanhassem as atividades.

Hoje as escolas estdo dando continuidade em suas atividades, porém de forma hibrida
(onde os alunos estudam em casa, com o0s contetdos disponiveis pelos professores, em
alguns momentos os discentes vao a escola de forma reduzida, com o distanciamento, e com
0 uso de mascara).

Esta realidade nos faz ver o quanto a Tecnologia pode ser importante para a educagéo.
No entanto, esta pesquisa tem como objetivo estudar a tecnologia que pode ser utilizada na
educacdo escolar.

Este assunto € relevante a ser estudado para um desenvolvimento e aperfeicoamento
do uso das tecnologias no ambiente escolar, descobrindo os maleficios e beneficio do uso da
mesma isto fard com que aprendemos a usa-las de forma correta e 0 mais importante, com
eficiéncias. Com a pandemia, as escolas tiveram que fazer uso de aplicativos, plataformas,
entre outros, para dar continuidade as aulas, esse nao foi o problema, pois ja havia escolas que
adotaram as ferramentas digitas, algumas escolas também fazem uso de aplicativos,
plataformas digitais, e assim sucessivamente. Para o Brasil foi um desafio, muitas escolas nao
estavam com seus prédios preparados para atender as novas praticas, como por exemplo
internet de qualidade, e a maior dificuldade foi professores atualizados com o usa das

tecnologias. E preciso o despertamento para o uso dessas ferramentas e, investir na educagéo



dos alunos a respeito delas, € deixar de lado a famosa frase: ndo pode, e sim, usa-las ao nosso
favor.

Jovens, adolescentes, adultos e até mesmo criancas estdo fazendo o uso das
ferramentas digitas em casa, no trabalho, na ora da diversdo entre amigos, e por que ndo usa-
las para aprender ativadas de geografia, matematica, biologia ou até mesmo visitar um Museu
na aula de histéria, sdo muitas formas de fazer uso da internet, dos aplicativos, celulares

computadores, para ter uma aula produtiva e dindmica.

2. INCLUSAO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

A tecnologia esta cada vez mais presente nas salas de aula desde o ensino béasico ao
profissional, os avangos tecnoldgicos abriram inUmeras possibilidades para os docentes
cativarem os estudantes e enriquecerem suas préaticas de aprendizagem.

Aderir a tecnologia € inevitavel, seja na vida pessoal, como na formacdo educativa, €
indispensavel o uso de ferramentas tecnoldgicas para auxiliar algumas tarefas ou realizar
atividades didaticas impensaveis a anos atras.

A adaptacdo da tecnologia em sala de aula pode agregar o ensino de formas variadas.
Aja vista, ao usar outros formatos de contedo o modelo convencional de educag¢do costuma
usar mais a linguagem textual e a transmisséo oral para repassar o conhecimento. No entanto,
algumas pessoas aprendem melhor com estilos variados de incentivos. Utilizando os recursos
tecnoldgicos como o audiovisual, infograficos e outros materiais para criar uma experiéncia
mais individualizada de aprendizagem.

Deste modo observamos inimeras transformac6es em todas as areas da vida humana. O
avanco tecnologico € notorio, agora pode-se processar, armazenar, recuperar e comunicar
informagdo em qualquer formato, facilitando o trabalho e estimulando a comunica¢do em
diferentes setores.

Desta forma a tecnologia € o grande agente de mudancas e o principal fator responsavel

pela criagdo de novas linguagens.

Estd transformando a maneira de como vivemos, trabalhamos e nos divertimos,
como acordamos pela manhd, fazemos compras, investimos dinheiro, escolhemos
nossos entretenimentos, criamos arte, cuidamos da saude, educamos os filhos,
trabalhamos e participamos ou nos relacionamentos com as instituicdes que nos
empregam, vendem algo, prestam servicos a comunidade.(DERTOUZOS, 1997, p.
153)


https://www.ludospro.com.br/blog/estilos-de-aprendizagem

A palavra “tecnologia” ¢ definida como “um conjunto de conhecimento,
especialmente principios cientificos, que se aplicam a um determinado ramo de atividade” no
dicionario da Lingua Portuguesa, de Aurelio Buarque de Holanda.

Segundo Rodrigues (2001), a palavra técnica e tecnologia vém da palavra grega
techné, (fabricar, produzir, construir) que consiste em mudar o mundo de forma prética,
mesmo sem entendé-la. A palavra tecnologia origina-se de uma jungdo do termo tecno, do
grego techné, que é saber fazer, e logia, do grego logus, razdo. Desta forma a tecnologia
representa a razéo do saber.

Gama (1985), afirma que uma definicdo exata e precisa da palavra tecnologia é dificil
de ser estabelecida tendo considerando que ao longo da histéria o conceito € interpretado de
inimeras formas, por diferentes pessoas, amparadas em teorias discordantes e dentro dos mais
diferentes contextos sociais.

Segundo Bernardino (2015), a educacdo esta diante de intensas adaptacdes sociais,
culturais e tecnoldgicas, que trazem inferéncias sociais na edificagdo do conhecimento no
ambiente escolar. O autor ainda destaca que a institui¢do de ensino deixou de ser o principal
meio de transmissdo das informag¢fes com o surgimento das tecnologias da informacdo e
comunicacdo. Entretanto, essas tecnologias ndo trazem com seus dispositivos a solucdo pronta

para a elevacdo da aprendizagem.

3. AIMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

No mundo globalizado atual aonde a tecnologia é cada vez mais presente, 0 seu
manuseio comeca nos primeiros anos de vida (BIBAO, 2017). Nos dias de hoje criancas com
conhecimento em uso de smartphones e tablets, isso se reflete na alta quantidade de
aplicativos e videos destinados ao divertimento infantil. Porém, as escolas ainda sdo resistivas
ao uso da tecnologia na educacdo, visto que existe um receio que o conteudo exposto por
meio da tecnologia seja de baixa qualidade ou venha substituir o professor (DE SOUZA; DE
SOUZA, 2010), (ARRUDA, 2013). As justificativas para a criagdo de meios que unam 0
ludico &s novas ferramentas tecnologias é a comprovacdo de estudos que demonstram que
ferramentas ludicas trazem beneficios aos alunos, ainda mais, quando sdo exploradas unidas a
ampliacdo do ambiente da sala de aula (PINTO; TAVARES, 2010),(DALLABONA;
MENDES, 2004), (DE SOUZA; DE SOUZA, 2010).

Com a tecnologia cada vez mais presente no nosso dia a dia e com a internet essencial

para buscar saber sobre qualquer assunto, torna-se aconselhdvel o estimulo a
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autoaprendizagem, porém, sem substituir o professor, tornando-o um agente acelerador do
processo de ensino-aprendizagem. No entanto, a porcentagem dos docentes que ndo se
atualizaram é grande, pois nem todos querem se esforcar para atualizarem-se e sim
permanecer no ensino tradicional, um ensino que para os dias de hoje ja ndo é eficiente.

Esse problema pode ser contornado na elaboragdo de jogos/aplicativos que sejam de
qualidade com informag6es comprovadas, levando, assim, seguranga no seu uso nas salas de
aula. Portanto, a escola contemporanea ndo deve ser julgada como modismo, mas uma
tendéncia a ser seguida, a renovacao das suas diretrizes pedagdgicas € importante para trazer o
novo ao interior das salas de aula.

O desafio dos docentes é manter-se atualizado sobre as novas metodologias é manter-
se atualizado sobre as novas metodologias de ensino e desenvolver préaticas pedagogicas
eficientes. A autora Melo (2015) cita em se artigo (BEHRENS, 2009), e destaca que, para o
aluno aprender a aprender, é necessario que esta didatica os desafie a buscar novos
conhecimentos dento da tecnologia para obter pensamentos criticos e eficientes, alicercada
numa visdo mais abrangente, com uma abordagem progressista, € num ensino com pesquisa,
por exemplo, as tecnologias da comunicacdo e informacdo estdo presentes na sociedade e a
escola ndo pode deixar de considerar.

De acordo com (SACCOL; BARBOSA, 2021):

“Viver e conviver em um mundo cada vez mais ‘tecnologizado’, conectado, ou
seja, em uma ‘sociedade em rede’, traz consequéncias importantes, representando
significativos desafios para os processos de ensinar e de aprender, tanto nos
contextos formais quanto nos contextos nao formais de educagdo”

De acordo com Presnky (2001), nos dias atuais a maioria dos alunos ndo “sobrevive”
sem 0 uso cotidiano cameras fotogréficas, tocadores de mdusicas digitais, celulares e
computadores, 0s quais estdo presentes no seu dia a dia desde o nascimento. Atualmente, os
estudantes, chamados de nativos Digitais, ja nascem no mundo da Era Digital, por isto hd uma
necessidade de ensinar ao aluno a fazer uso correto das tecnologias presente no seu cotidiano
ja que a populacdo, as institui¢des, as quais compdem a sociedade, depende cada vez mais da
tecnologia de informacao e comunicacao.

Segundo (ALMEIDA, V., 2014, p.25) ou (TIC 2013, 2014, p.25):

“As tecnologias de informagao e comunicagdo (TIC) sdo o ponto de
partida para construcdo de uma sociedade da informacédo. O avanco do
acesso a essas tecnologias -sobretudo a internet, aos dispositivos
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moveis e a um imenso numero de aplicagbes baseadas nesses
dispositivos-traz, ao mesmo tempo, grandes oportunidades e desafios
para pais, educadores e gestores publicos”.

E relevante ressaltar que as escolas também fazem parte de um novo paradigma
tecnoldgico, quando as tecnologias de informacdo e comunicacdo passam a fazer parte do
ambiente escolar, em que formagdo das TIC para diminuir a distancia entre ensino-
aprendizagem — sobretudo na busca pela transformacao das préaticas pedagogicas e por um
aumento do desempenho escolar (TIC 2013, 2014, p.27).

E importante que haja a necessidade do acompanhamento da implantagio das
tecnologias de informagdo e comunicacdo nas escolas, de como elas estdo sendo utilizadas,
como esta sendo 0 acesso a essas pelos atores que compdem a escola-diretor, coordenador
pedagdgico, professores e alunos- a fim de maximizar o aproveitamento da funcdo que esse
tipo de tecnologia desempenha no ambiente escolar e tambem de medir a eficiéncia dessa
politica pablica (TIC 2013, 2014, P.27).

De acordo com Almeida e Franco (2014), no século XXI, as novas tecnologias estéo
disseminadas na sociedade, estando presente no ambiente familiar, nas relaces afetivas, na
politica, no &mbito social, no modo de producdo da sociedade, entre outros. Porém, sera a sua
funcdo e a forma como seré utilizada que ira estabelecer para onde a sociedade ird caminhar.

E certo que a educagdo € o caminho fundamental para transformar a sociedade, mas a
pressdo por mudancgas no campo educacional evidencia a necessidade de investimentos para a
implantacdo das tecnologias telematicas nas escolas. Muitas formas de ensinar ndo se
justificam mais, as aulas convencionais estdo ultrapassadas, como entdo ensinar e aprender
em uma sociedade mais interconectada? — indaga Moran (2009, p.13).

Hoje as escolas estdo atualizadas com diversas formas e maneiras de ensino de acordo
com a necessidade de cada aluno uma pratica ja usada é o ludico, o termo Ludico vem do
latim Ludus, que significa jogo, entdo o termo Educacdo Ludica ( EL) remete a exposicéo
de conceitos unidos a atividades prazerosas (GUIMARAES: CABRAL, 2017). Muitos
acreditam que a EL é apenas a aplicacdo de jogos dentro da sala de aula, entretanto, qualquer
atividade que torna a aprendizagem prazerosa ¢ uma atividade lGdica. A aplicagdo de novas
ferramentas dentro da sala de aula é essencial para manter o interesse do aluno nas atividades
ministradas, como foi comprovado por psicélogos e pedagogos ao longo dos anos (POLESE,
2012).
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3.1 Piaget e Vygotsky

O uso da EL fundamenta-se em dois pilares que sustentam essa metodologia, séo eles
Piaget e Vygotsky (PORTAL DA EDUCACAO, 2014), (FREITAS, 2006). Jean William
Fritz Piaget (1896-1980) foi um psicologo que revolucionou os métodos educacionais
(MATTOS; DE FARIA, 2011). Seus estudos trazem fortes mudancas a forma de
aprendizagem, sendo responsavel por véarios estudos na observacéo de criangas. Seu principal
objetivo era implantar técnicas de metodologias que incentivavam o individuo a formar um
pensamento critico e ser criativo, ndo aceitando apenas aquilo que era ensinado (POLESE,
2012).

No ano de 1991, Piaget comecou a trabalhar no laboratério de Alfred Binet, referéncia
na época para psicologia infantil. Nesse mesmo ano, passou a realizar testes com criangas
dobre como funcionam as habilidades cognitivas, descobrindo que o desenvolvimento
cognitivo infantil ndo funciona de forma linear, mas se constréi de forma gradativa. Em 1921,
ele realizou seu principal teste, que se tornou diretor de estudos do Instituto J.J. Rousseau da
Universidade de Genebra. Passou a observar criancas se divertindo e brincando em grupo,
registrando assim tudo o que eles falavam e como elas agiam (PORTAL DA EDUCACAO,
2014).

Em muitas das suas obras como artigos e livros, Piaget dividia o aprendizado em
quatro estagios: sensorio-motor, pré-operatorio, operatorio concreto e formal (PORTAL DA
EDUCACADO, 2014). Ele afirmou que as criancas ndo assimilam novas informagfes como 0s
adultos, ele indicava, no entanto, ele indicava novos métodos educacionais a serem usados em
sala de aula. Para ele, a mente de uma crianca é um espacgo de construcdo de conhecimento,
aonde elas testam suas proprias teorias da realidade (POLESE, 2012). Piaget € de fato um
nome relevante ao se referir a educacdo infantil e suas ramificagdes, porém, outros psicélogos
estudaram como a escola pode moldar a psique infantil, um dos principais nomes desses
estudos é Lev Vygotsky.

Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934) foi um psicologo russo, sendo um dos
pioneiros no estudo do desenvolvimento intelectual infantil (FREITAS, 2006). Ele defendia
que o cognitivo infantil se desenvolve através das interacfes sociais e condi¢bes a que elas
expostas. Para ele o ambiente que ira construir o homem e o homem ira construir o ambiente,
para isso, ele defende que as interagOes sociais sdo importantes desde os primeiros anos de
vida (ROLIM; GUERRA; TASSIGNY, 2008).
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Vygotsky dizia que o aprendizado infantil ndo comega sozinho, precisa-se de um
adulto que o guie para o caminho correto, contudo, afirma-se que apds o primeiro contato, a
crianca consegue desenvolver seus pensamentos sobre determinado assunto sem uma grande
influéncia adulta (MONOE, 2017). Para ele, o educador deve ter ciéncia que o aluno ainda
ndo é capaz de aprender sozinho, visto que entre aprendizado e desenvolvimento, o
aprendizado vem antes. Com isso em mente, desenvolveu-se a teoria da Zona de
Desenvolvimento Proximal, que de forma simples, € 0 percurso 0 gque a crianga consegue
aprender sozinha e que tem potencial para aprender, potencial que pode ser desenvolvido com
a ajuda de um adulto (FREITAS, 2006).

Acreditando que a intervencdo pedagogica € importante estimular um conhecimento
gue ndo seria conseguido sozinho, o psicologo russo, exemplifica o processo de
ensino/aprendizagem ocorre quando a crianga atingi um patamar de compreensao que ainda
ndo possui. Vygotsky insistir na ideia de que professor tem um papel fundamental na
construcdo do conhecimento infantil, sendo uma peca relevante no processo de
desenvolvimento cognitivo (FERRARI, 2017). Porém, para sustentar sua teoria, ele dizia que
ndo se devia expor 0s alunos a Vvarios conceitos a0 mesmo tempo, porém deve-se primeiro
perceber o quanto a crianga consegue compreender para poder comecgar 0 processo de ensino
adulto (ROLIM; GUERRA; TASSIGNY, 2008).

Com pensamentos diferentes, na qual Piaget defendia que a crianga consegue auto
estimular a busca por conceitos novos sem a presenca de um tutor (POLESE, 2012),
contrapondo-se, as afirmac6es de Vygotsky que falava que o cognitivo infantil desenvolve-se
depois de exposto a contetidos por tutores ministrados (MONROE, 2017), sendo necessario a
presenca de um adulto no processo da educacdo infantil, é possivel criar uma correlagdo entre
as duas linhas de pensamentos. Mostrando que o pedagogo tem a sus importancia no
processo, mas € necessario que a crianga construa por si s6 novos desafios e conceitos da
realidade em que ela se encontra inserida.

Haja vista, novas técnicas e Ferramentas devem ser inseridas constantemente nas salas
de aula, mostra para o aluno que o aprender ndo € algo ruim é essencial para a estimulagdo do
cognitivo infantil (DE SOUZA; DE SOUZA, 2010). A educacdo ¢ um caminho que une as
teorias de Piaget e Vygotsky, visto que o brincar € essencial para o desenvolvimento social
infantil, mostrando que se pode aprender mais quando se estar em uma sociedade (ROJAS,
2017).

Existe algumas barreiras da parte dos profissionais da educagao a permitir a associagéo
da tecnoldgicas nas atividades escolares (DE SOUZA, DE SOUZA, 2010), (ARRUDA,
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2013). Isso ocorre por muitas vezes pela falta de interesse da parte da grande maioria, por ndo
querer sair da zona de conforto, em muitas das vezes falta de apoio da parte da coordenagéo
Ou Visse e versa é preciso procurar ferramentas que tragam apoio pedagogico que necessitam,
tais como; brincadeiras, jogos, musicas, filmes, rodas de conversa e aplicativos sdo recursos
classificados como educacéo ludica. A brincadeira também estimula o lado psicossocial da
crianga, trabalha a afetividade, capacidade de raciocinio e a criatividade. Para psicélogos, é
essencial que a crianca brinque, tendo no jogo um artificio natural para unir uma atividade
cotidiana ao desenvolvimento fisico e mental (MATTOS; DE FARIAS, 2011).

Para Vygotsky o brincar e o0 jogar é como a crianga revela o seu estado cognitivo,
visual, auditivo, tatil e motor. Sendo assim, o brincar tornou-se analogo a aprender
(FREITAS, 2006). Com a tecnologia cada vez mais presente no nosso cotidiano e com a
internet sendo uma porta essencial para buscar sobre qualquer assunto, € aconselhavel o
estimulo a autoaprendizagem, no entanto, sem substituir o professor, ja que ele é o agente
acelerador do processo de ensino-aprendizagem. Para o educador que tem certa dificuldade
como novo, ou seja, fazer uso das atividades lidicas (ARRUDA, 2013). Isso pode ser
resolvido na elaboracdo de jogos/aplicativos que sejam de qualidades com informacdes
comprovadas, levando assim, seguranga no seu uso nas salas de aula. Nesse caso a escola
contemporanea ndo pode ser vista como modismo, mas uma tendéncia a ser seguida,
percebendo que a renovacdo das suas diretrizes pedagdgica é essencial para trazes o novo ao

interior das salas de aula.

4. METODOLOGIA

O presente trabalho esta baseado em pesquisa elaborada através de artigos, livros,
revistas especializadas em educacdo, em sites cientificos na internet, relacionando a
importancia do uso das tecnologias nas salas de aula do ensino fundamental I, o levantamento
de dados e realizado através de questionarios feito aos professores a partir da literatura
estudada e dos objetivos de pesquisa.

O questionario foi aplicado para seis professores do Ensino Fundamental | do
municipio de Repartimento e de Tucurui, Pard. Todos os Pedagogos, com tempo de atuacao
na educacao de 2 a 24 anos.

A incluséo das tecnologias ¢é agradavel e de facil aceitacdo, mas deve ser observada de
perto pelos seu educador. E interessante na aprendizagem integrar as tecnologias digital da

comunicacdo e informacéo: as audiovisuais, ludicas, textuais, musicais.
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As tecnologias anteriormente foram utilizadas de forma desagregada, hoje as
integragdes multifuncionais significam o processo de aprendizagem. A televisdo, o video, o

computador, a internet, transformam a educagéo.

5. RESULTADOS E DISCURSOES

N&o havera aprendizagem significante se nao tiver organizacdo e seriedade na
implantacdo das tecnologias na educacgdo. Os professores entrevistados afirmam que em dias
atuais, é de suma relevancia o uso das tecnologias no Ensino Fundamental I, pois elas
motivam seus alunos, dinamizam os contetdos estimula a autonomia e a criatividade.

As questBes inicias do questionério trata da formacdo e tempo de atuacdo, todos os
professores entrevistados sdo pedagogos com o tempo de atuacdo de 2 a 24 anos. Das
professoras entrevistadas nem todas possuem acesso a tecnologia em sala de aula. Possuem
computador, porém ndo os utilizam. Entretanto todas possuem acesso a internet, e-mail,
celular com aplicativos e outras midias, sem aplicacbes como ferramenta em sala de aula. Das
entrevistadas pode-se perceber que ha um atraso por parte de uma das docentes com relacao a
aplicacdo destas tecnologias.

Muitas sabem a importancia das tecnologias digitais da informag&o e comunicacgao no
processo de ensino aprendizagem, porem estas professoras ndo receberem nenhum
treinamento por parte da gestdo educacional, ainda assim, h4& o empenho para uso com
eficiéncia, levando em consideracdo que nem uma maquina substitui o professor, como diz
Demo (2008,p.134), “temos que cuidar do professor, porque todas essas mudangas sé entram
bem na escola se entrarem pelo professor, ele ¢ a figura fundamental”. Ndo ha como substituir
0 professor.

A questdo nove aborda sobre o uso dos recursos em sala de aula, cinco professoras
entrevistadas afirmam que utilizam com frequéncia o computador, televisdo e celular, e
apenas uma afirma que néo utiliza.

Diante desse resultado, podemos dizer que ja € notdrio por parte dos professores a

necessidade de se utilizar os recursos tecnologicos, como afirma Moram (2000):

(...) na sociedade da informacdo, todos estamos reaprendendo a conhecer, a
comunicarmos, a ensinar; reaprendendo a integrar o humano e a tecnoldgico, a
integrar o individual, no grupal e o social. E importante conectar sempre o ensino
com a vida do aluno. Chegar ao aluno por todos os caminhos possiveis: pela
experiencia, pela imagem, pelo som, pela representacdo (dramatizagdes,
simulaces), pela multimidia, pela interacdo on-line e off-line.
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A questdo dez questiona os professores quanto o fazer pesquisas, sendo que a maioria
afirma fazerem pesquisa sobre sua area profissional dentre outros contetdos. Avaliaram seus
conhecimentos em informatica, e classificam como boa.

Nas questdes onze, doze e treze, cinco das professoras certificam fazerem uso a
internet em seu dia a dia em diversos lugares, utilizando computador, notebook e
smartphones.

A questdo catorze refere-se a capacitacao dos professores no uso das tecnologias, uma
afirma que a capacitacdo que possui, foi através de seu préprio esforco atraves da internet e
com a ajuda de terceiros.

Percebe-se, que ainda had muita dificuldade para alguns profissionais com relacdo ao
uso das tecnologias aplicadas a sala de aula, como a utilizacdo de alguns programas de
computador por exemplo. Mas consideram importante seu uso e analisam a possibilidade de
colocé-las em suas atividades pedagdgicas, na elaboracdo de atividades, videos, musicas e
outros.

Da questdo dezessete a vinte e dois, podemos observar algumas praticas que podem
ser usadas com meios tecnoldgicos. ”Durante a pandemia, usamos o aplicativo Meet para
ministrar as aulas e as plataformas virtuais para compartilhar matérias, como apostila, videos,
atividades para os alunos” relata a professo Eunice do ensino fundamental I. Durante a
pandemia as ferramentas tecnolOgicas passaram a fazer parte das atividades diarias dos
professores, através dos aplicativos, divulgacdo de projetos pela midia social, com a
autorizacdo prévia dos pais na matricula.

Os professores sabem da importancia dos usos tecnoldgicos para planejar de forma
eficiente os conteudos, as atividades, a metodologia e os objetivo, sendo o mediador de todo o
processo de ensino aprendizagem.

Portento, levando em consideragdo a analise dos questionarios, percebe-se a
importancia do uso adequado assim como a aplicagdo das tecnologias, pois é necessario

esforgo, interesse, tempo e muita criatividade. No entanto os resultados sdo satisfatorios.
6. CONSIDERACOES FINAIS
As leituras bibliogréficas e a pesquisa tiveram como finalidade mostrar aos

professores, principalmente durante e, pois, pandemia, o beneficio do uso das tecnologias e

multiplicar os conhecimentos adquiridos durante o curso.
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Durante a leitura, pesquisa e a troca de experiencia, fica claro que é relevante fazer o
uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo pra dar énfase no processo de
ensino aprendizagem, que o docente deve se informar e buscar, pouco a pouco, usando as
tecnologias de forma consciente para beneficio proprio e para a aprendizagem de seus alunos.

Os professores devem estar informados das tecnologias disponiveis a eles e que
usando-as podem aparecer oportunidades e que a utilizacdo correta podem trazer vantagens
para os envolvidos.

Portanto, pode-se dizer que a tecnologia € de extrema relevancia e o uso desses
recursos nas salas de aulas, pode ajudar na contribuicdo para que os alunos venham a se
interessar mais pelos conteudos, simplificando o entendimento sobre o assunto das matérias e
consequentemente contribuindo para o processo de ensino aprendizagem, fazendo assim uma

sala mais dindmica, trabalhando para mudancas bem significativa nas préaticas pedagdgicas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

1) Nome:

2) Formacao:

3) Tempo de atuacdo na educacao:

4) Possui computador?

5) Sabe acessar programas, fazer conexdes com outras midias?

6) Sabe acessar a internet?

7) Tem e-mail?

8) Possui celular com acesso a internet?

9) Utiliza os recursos tecnoldgicos em sala de aula?

10) Costuma realizar pesquisas?

11) Como vocé avalia seu conhecimento em informéatica? Ruim, regular, bom, 6timo.
12) Como classifica o uso deste conhecimento? Usa bastante, mais ou menos, usa pouco.
13) Tem acesso a internet? Onde, casa trabalho, outros lugares?

14) Recebeu capacitacdo para o uso das tecnologias?

15) Tem dificuldades em utilizar o ambiente Windows?

16) Assinale os programas que sabe usar:

a) Windows b) Word c) Excel d) Movie Maker e) Media Player
f) Power-point

17) Com que frequéncia utiliza a internet? Diariamente, duas vezes na semana, mais de duas
Vezes na semana;

18) Participa de foruns e/ou listas/grupos de discussdo?

19) Considera importante o uso das tecnologias na sala de aula?

20) Como as Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicac¢do vem sendo utilizadas na
escola?

21) Que préticas podemos identificar e registrar

22) Qual contribuicéo que o uso dos recursos tecnoldgicos traz para aprendizagem?



