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RESUMO

Com o avango continuo das tecnologias na sociedade, consequentemente, ha a
necessidade de qualificacdo dos profissionais, mas, as escolas precisam dar apoio
pedagdgico para o uso da gama de recursos advindos das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo — TDIC que sdo, hoje, imprescindiveis na educacdo. Neste
sentido, este trabalho de conclusdo de curso teve por objetivo apresentar as
possibilidades de uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao na pratica
pedagdgica dos professores que atuam no Ensino Fundamental | da Escola Municipal
S&o Mateus de Colider/MT. Dessa forma, 0s passos que nortearam a construcdo do
trabalho foram: primeiro a pesquisa bibliografica para aprimorar a tematica proposta;
em seguida, pesquisa de campo, juntamente com os professores da Escola Municipal
S&@o Mateus, com o intuito de saber qual a realidade da escola perante as tecnologias
disponiveis. Logo apds fez-se necessario realizar um levantamento de softwares
educacionais livres que contribuem com a aprendizagem dos alunos. E, por fim,
apresentamos aos professores algumas possibilidades de uso das TDIC na prética
pedagdgica, dando énfase na importancia da utilizacdo dos recursos tecnolégicos no
ensino-aprendizagem. Desta forma, aponta-se que esta pesquisa pode vir a contribuir
para o reconhecimento da utilizacdo de TDIC como recurso didatico na construcdo do
conhecimento, instigando os professores a fazerem o seu uso a fim de tornar as aulas
mais atrativas, atentando-se para o desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem, Pratica Pedagdgica, Tecnologias.
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INTRODUCAO

Atualmente, vivemos na era das tecnologias em todas as esferas da sociedade é
notavel sua presenca e as transformacbes que elas proporcionam ao homem. Na
educacéo as tecnologias vém quebrando paradigmas, buscando o avanco e, portanto,
exigindo dos educadores maior interagdo com as Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacdo (doravante TDIC), pois é preciso que elas sejam articuladas com o
cotidiano em que se vive.

Com a inclusao das TDIC, faz-se necessario que os docentes estejam preparados
para reformularem seus métodos de ensino inserindo-as, na aprendizagem dos alunos de
forma dinamica, interativa e construtiva, fazendo com que estes estudantes possam ter
independéncia e autonomia para desenvolver suas tarefas com o auxilio dos recursos
digitais.

Além disso, a informética na educacdo € um meio que cresce constantemente,
portanto, € visivel a insercdo de tecnologias em varias escolas, servindo para auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem.

E importante ressaltar que o papel da educacdo é preparar cidaddos para
vivenciarem numa sociedade em constantes transformac6es, com isso cada vez mais se
exige que as pessoas estejam sempre inovando, pois, as tecnologias oferecem recursos
que auxiliam em diversas atividades. Todavia para conduzi-las e desfrutar desses
instrumentos e incorpora-los no dia a dia requer autonomia e habilidade.

Neste sentido, diante das evolugdes tecnoldgicas e das mudancas de paradigmas
na educacao, refletimos sobre como os recursos tecnolégicos sao disponibilizados para
0 uso pedagogico dos professores, nessa pesquisa em especial, da Escola Municipal Sdo
Mateus e como esses professores inserem as TDIC em suas aulas.

Deste modo, o presente trabalho de conclusdo de curso teve por objetivo
apresentar as possibilidades de uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo na pratica pedagdgica dos professores que atuam no Ensino Fundamental
| da Escola Municipal Sdo Mateus de Colider/MT.

Partindo deste principio o trabalho busca realizar numa pesquisa bibliografica,
pautada em varios autores no provimento de conceitos relevantes sobre o estudo. Todo
esse preparo foi de suma importancia, pois aprimoramos 0s conhecimentos sobre 0 uso
dos recursos das tecnologias na educagdo. A pesquisa de campo, contamos com a
participacdo dos professores da Escola Municipal S&o Mateus para obtermos
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informacbes sobre a realidade da escola sobre o uso das tecnologias na pratica
pedagogica.

Ademais, com o0 intuito de recomendarmos ao professor a adequacdo da
metodologia que atenda aos aspectos pedagdgicos com o uso dos recursos tecnoldgicos
existentes na escola, apresentamos alguns softwares que podem auxiliar os professores
a incrementarem as atividades propostas para os alunos.

Os softwares apresentados sdo: Gcompris, cujo objetivo é estimular o
raciocinio e o desenvolvimento ldgico da crianca, através da interpretacdo e das
estratégias para resolucdo dos obstaculos encontrados no jogo; KTuberling que
promove a coordenacdo motora, a capacidade para designar caracteristicas, como
também ampliar o conhecimento cognitivo da crianca; o TuxMath que contribui com o
ensino-aprendizagem de matematica e tem como objetivo explorar o potencial 16gico do
estudante fazendo com que ele aprenda se divertindo; os programas Kanagram e
Khangman, cuja finalidade é trabalhar com o ensino de letras e palavras através do
computador, de forma que os educandos possam conhecer as palavras brincando; o
Kgeography, que leva o aluno ao conhecimento de mapas dos mais variados paises que
compdem o globo terrestre; o software Tux Paint, que pode ser indicado para ser
utilizado nas séries iniciais, cujo objetivo € estimular o raciocinio e a criatividade da
crianga, possibilitando que ela desperte a imaginacdo ao construir desenhos, possibilita
ainda a crianga aprender questdes de geometria com suas ferramentas de formas
disponiveis, tornando a aprendizagem prazerosa.

A monografia esta estruturada em trés capitulos, a saber:

No primeiro capitulo, intitulado como percurso metodoldgico, apresentamos 0s
caminhos percorridos para o desenvolvimento da pesquisa, abordamos sobre a
importancia do tema, os objetivos, tanto geral como os especificos, que trazem as
intencionalidades da pesquisa.

Ja o segundo capitulo abordamos os fundamentos tedricos que deram
embasamento sobre o uso das tecnologias na educagdo como recurso auxiliar ao
processo de ensino-aprendizagem. E com a finalidade de contribuirmos com esse
processo de uso da tecnologia na pratica pedagdgica, apresentamos sete softwares
educacionais para uso com fins pedagdgicos que podem ser usados no Ensino
Fundamental I.

Por fim, no terceiro capitulo interpretamos e analisamos os dados obtidos na
pesquisa de campo, destacando quais recursos tecnolégicos sdo disponibilizados na
Escola Municipal Sdo Mateus e como os docentes utilizam essas tecnologias no Ensino
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Fundamental |I.

Esperamos que os resultados apresentados possam servir como material de
apoio para os professores da escola pesquisada, que as tecnologias sejam usadas para
despertar nos professores e alunos a criatividade, a busca de antigas e novas

descobertas.
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CAPITULO |

PERCURSO METODOLOGICO

1.1  APRESENTACAO DO TEMA

A inclusdo da informatica educativa no espaco escolar faz com que os docentes
se adaptem esses recursos as aulas de forma adequada e objetivando o enriquecimento
do ensino. Na era considerada como contemporaneidade, a escola tem instigado o uso
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo - TDIC como recursos
pedagdgicos com a finalidade de tornar as aulas mais atrativas, dindmicas e
construtivas, instigando os alunos a terem maior interesse, independéncia e autonomia
na construcdo do conhecimento.

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo — TDIC sdo recursos
tecnoldgicos que englobam uma construcdo de saberes que parte da descoberta, da
criacdo, e do aprimoramento permitindo ao aluno um papel ativo, podendo desempenhar
e resolver suas atividades com maior autonomia (TAJRA, 2008).

Valente (2008) menciona que, 0 computador, e consequentemente as novas
tecnologias de comunicacdo, sdo ferramentas que podem ser inseridas nas escolas,
porém o processo de inser¢cdo dos mesmos deve ser feito de maneira pedagdgica, de
forma que possibilitem um ensino. Para que isso ocorra € necessario que a escola e 0s
professores oferecam aos seus educandos os recursos disponiveis no meio social, nesse
caso refere-se aos atributos oferecidos pela TDIC.

1.2 RELEVANCIA E JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A ideia dessa pesquisa surgiu da necessidade de levantar dados sobre o uso das
TDIC na pratica pedagdgica pelos professores, objetivando avaliar e investigar se 0s
recursos tecnologicos estdo sendo utilizadas como estratégia de ensino.

Liano & Adrian (2006, p. 42) enfatizam que, “0 mundo estd mudando e também
deve mudar a formacéo que [as escolas oferecem] aos estudantes, a fim de que enfren-
tem e se desenvolvam inteiramente neste mundo”. Desta forma ¢ importante que os
professores estejam capacitados para utilizarem tecnologias na elaboracédo das ativida-
des que requerem o uso do computador.
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Esperamos que, com a pesquisa, desvele sobre a realidade da escola com o uso
das tecnologias, pois ndo basta estarem presentes no ambiente escolar e sua utilizacéo é
importante na construcdo do conhecimento, além disso, pode-se dizer que o computador
€ um recurso imprescindivel para a pratica pedagdgica, por integrar varias tecnologias
em um s equipamento.

Acreditamos que apdés a realizacdo da pesquisa, o0s dados contribuirdo
significativamente com os professores, pois poderdo analisar como a utilizagdo dos
recursos tecnoldgicos sdo necessarios ao aprendizado das criangas.

Ao utilizar o computador, as criancas sdo capazes de reconhecer, com mais
facilidade, os numeros, as letras, as imagens, articulando-os e relacionando-o0s, porque
essas criancas sdo consideradas nativos digitais, ou seja, desde cedo essas ja estdo fazem
parte do universo tecnologico. A utilizacdo desses recursos voltados para atividades
ludicas podem proporcionar aos alunos uma maior interatividade e desenvolvimento
cognitivo.

Segundo Tajra (2008, p. 57), a computacdo no ambiente escolar proporciona ao
aluno uma autonomia nos seus trabalhos, podendo fazer sozinhos suas tarefas,
“atendendo de forma mais nitida ao aprendizado individualizado™. A curiosidade ¢ um
elemento agucador, tendo em vista do que se pode pesquisar e aprender com 0s
softwares e sites da internet, a autora também destaca que os ambientes tecnoldgicos
“favorecem uma nova socializacdo que, as vezes, ndo conseguimos nos ambientes
tradicionais”. A informatica estimula o aprendizado de novas linguas, e “contribui para
0 desenvolvimento das habilidades de comunicacdo e de estrutura légica de
pensamento”.

A problematizacdo da pesquisa parte da concep¢do de que em geral, sabe-se que
0 computador pode ser um recurso poderoso que estd presente nas escolas,
proporcionando a educacdo importante inovacdo. Seguindo este conceito, Llano &
Adrian (2006, p. 68), realcam que “a aquisi¢ao de habilidades, para o aproveitamento
das ferramentas da informatica na educacdo, € um processo que requer iniciativa,
formacao e dedicagao”.

Neste sentido, pensando no contexto da realidade sobre o uso das TDIC na
escola, refletimos e questionamos: quais ferramentas tecnoldgicas que a escola possui e
dentre estas, quais sdo utilizadas pelos professores? Os professores tem habilidades para
conduzir a pratica pedagogica utilizando as TDIC de maneira que os alunos possam
aprender com o computador? Os softwares educacionais contribuem com o processo de

ensino-aprendizagem? Os docentes utilizam software educacional como um material
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pedagdgico? Como sdo classificados e avaliados os softwares? A aplicacdo desses

recursos tecnolégicos atende os aspectos pedagdgicos?

1.3  OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

Apresentar 0 panorama e destacar as possibilidades do uso das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo na pratica pedagdgica dos e para os professores
que atuam no Ensino Fundamental | da Escola Municipal Sdo Mateus de Colider/MT.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar quais recursos tecnoldgicos € disponibilizado na Escola Municipal
S&o Mateus para uso do professor na preparacao da aula e para uso na aula;

e Destacar como os professores utilizam as TDIC no Ensino Fundamental I;

e Apresentar alguns recursos das TDIC como possibilidade de uso na pratica pe-

dagdgica dessa modalidade de ensino.

1.4  LOCAL DA PESQUISA

O ldcus da pesquisa € a Escola Municipal Sdo Mateus, situada a Estrada Parana
s/n° na Zona Rural a 10 km da sede no municipio de Colider/MT e sua infraestrutura
esta distribuida numa &rea de 1.796,36 m2,

Atualmente a escola tem sua organizacdo administrativa, didatico-pedagogica
técnica e disciplinar regida pelo Projeto Politico Pedagdgico e pelo Regimento Escolar,
onde ambos passaram por reformulacéo e aprovacao pelos profissionais da Escola e pela
comunidade escolar neste ano de 2017. A escola conta com um quadro de 9 (nove)
professores.

Ainda h& o auxilio do Conselho Deliberativo da Comunidade Escolar - CDCE
para possibilitar o exercicio da cidadania e a participacdo desta com vistas a uma escola
democratica, que respeite as diferencas do educando, proporcionando 0 acesso e a
permanéncia na escola e oferecendo condi¢fes que garantam efetivamente 0 processo
de ensino-aprendizagem.

A Escola Municipal do Campo S&o Mateus passou por vérias reformas fisicas e
estruturais e atualmente tem suas dependéncias fisicas distribuidas em 08 (oito)salas de
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aula. Possui também um laboratério de informatica obtendo 15 (quinze) computadores
conectados a internet em boas condi¢fes de uso, 10 (dez) tabletes do Programa Um
Computador por Aluno (Prouca), 02 (duas) lousas digitais disponibilizadas pelo MEC,
01 (um)Projetor Multimidia (Datashow), 03 (trés) televisores, 02 (duas) caixas de som,
ainda na sala dos professores ha 02 (dois) computadores com internet para planejamento
de aulas e pesquisas e 02 (duas) duas impressoras.

Figura 1: Vista Panoramica da Escola Municipal do Campo S&o Mateus

B e -

Fonte: Escola Municipal do (Campo) Sdo Mateus

1.5 ABORDAGEM E INSTRUMENTO DE PESQUISA

A pesquisa bibliografica veio aprimorar o conhecimento sobre o uso das
tecnologias no ambiente escolar, embasando a analise dos dados e direcionando a
pesquisa com criatividade e criticidade. A pesquisa de campo foi desenvolvida com a
aplicacdo do questionario semiestruturado aos professores que atuam no Ensino
Fundamental 1 com o intuito de identificar o uso das TDIC na préatica pedagogica, bem
como apresentar 0s aspectos positivos desse uso na educagdo. A analise foi de
abordagem qualitativa e ao final apresentamos algumas possibilidades de uso das TDIC.

O questionario foi constituido com perguntas abertas e fechadas que foram
analisadas sobre abordagem qualitativa e quantitativa, pois este método permite que o
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investigador interaja diretamente com os grupos a ser investigado (MARCONI &
LAKATOS, 2010).

Com relagdo ao questionario, Fachin (2005) menciona que, perguntas abertas o
entrevistado tem liberdade de responder livremente expressando suas ideias com
linguagem propria. Este tipo de pergunta possibilita uma investigacdo mais profunda e

precisa.



17

CAPITULO 11

TECNOLOGIADIGITAIS DE INFORMAC}AO E COMUNICACAO
NA EDUCACAO

2.1 CONCEITO DE TECNOLOGIA

Atualmente o ser humano vive em uma era em que as tecnologias fluem com
velocidade e a informacgédo chega até as pessoas com muita facilidade, é notavel que a
tecnologia auxilia e facilita direta e indiretamente a vida do ser humano, desenvolvendo
a interacdo e a possibilidade da criacdo coletiva e ainda despertando nos individuos a
necessidades de estarem conectadas em uma rede cada vez mais informatizada e digital.

Neste sentido discutir sobre a existéncia das tecnologias ndo é uma tarefa tdo
dificil, pois elas estdo presentes no cotidiano da vida das pessoas, sempre inovando e
oferecendo meios que possam facilitar tanto o trabalho quanto o lazer, a aprendizagem e
qualquer outra atividade que o ser humano esteja apto a realizar.

Para refletir sobre o uso das tecnologias é necessario fazer uma retrospectiva da
vida dos povos antepassados e verificar como eles realizavam suas tarefas do cotidiano.

Capra (2006) menciona que o homem sempre teve necessidade de se comunicar
e isso faz com que ele vem evoluindo desde a pré-historia até os dias atuais, desta
forma, pode-se notar o quanto a sociedade de hoje esta evoluida e a maneira com que as
tecnologias se fazem presentes durante toda esta evolugéao, proporcionando e realizando
atividades extraordinarias na vida dos seres humanos.

Mas, o que significa tecnologia?

Filatro (2003, p. 40) menciona que tecnologia, “¢ um corpo de conhecimento
que usa métodos cientificos para manipular o ambiente, realizando uma funcéo entre a
Ciéncia e a técnica”.

J& o dicionério de filosofia de Nicola Abbagnano (apud, KENSKI, 2008, p. 24)
traz uma versao de que a tecnologia, “¢ o estudo dos processos técnicos de um
determinado ramo de produg¢do industrial ou demais ramos”. Ou seja, € o planejamento
e a utilizacdo de um determinado recurso para realizagdo de alguma tarefa, em beneficio
da atuacao do ser humano.

Logo a técnica “compreende todo conjunto de regras aptas a dirigir eficazmente
uma atividade qualquer (KENSKI, 2008, p. 24)”.

Deste modo, a técnica é a evolucdo da tecnologia, € o método de exercer as
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atividades do cotidiano, ou seja, é a maneira de organizar e colocar as ideias em pratica,
com finalidade de aprimorar o trabalho.

Para obter um conceito mais preciso de tecnologia € necessario retomar a
historia que registra sua existéncia desde o periodo paleolitico, em que o homem em
meio a natureza desenvolvia técnicas e costumes para tornar melhor suas condigdes de
sobrevivéncia.

Como relata Ordonez e Quevedo (2000) que, nesta época 0 homem pré-histérico
com o seu raciocinio e suas habilidades desenvolveu-se tecnologias como, a descoberta
do fogo, o instrumento de pedra lascada, invencdo do arco de flecha e as primeiras
manifestacdes artisticas. Esse momento ficou marcado como a interagdo do homem com
0 meio, pois ele desenvolveu a agricultura, domesticou animais e suas ferramentas eram
feitas com pedra polida.

Cavalcante & Silva (2011) destacaram que, em meados século XVIIl o mundo ja
ndo era mais 0 mesmo, as tecnologias se inovavam constantemente com intuito de
beneficiar vida das pessoas.

Segundo Moraes, (2002) um grande marco do desenvolvimento tecnoldgico foi a
Revolucdo Industrial que incentivou o desenvolvimento das indUstrias na sociedade
capitalista, na qual o homem busca cada vez mais melhorias, com o objetivo de trazer
novidades para as industrias. O trabalho é aprimorado a fim de produzir mais com

custos menores, pois,

Até entdo o processo de producdo era manufaturado, cada pessoa
acompanhava as etapas necessarias de produgdo de um determinado
produto, ndo tendo nocBes de tempo gasto e nem habilidade de
producdo. [...] As maquinas aceleravam o processo de transformagéo
da matéria-prima, e a populacdo, ao longo do tempo, obteve a sua
recompensa, 0s produtos cairam de preco e isso melhorou a qualidade
de vida. (MORAES, 2002 p. 18).

Esse processo foi chamado de Revolucdo Industrial, o qual proporcionou
mudancas na vida das pessoas daquela época e seus reflexos continuam transformando o
nosso dia a dia com a revolucéo tecnologica.

Logo, com a demanda do capitalismo, a tecnologia e a ciéncia se uniram, pois
até esse periodo, ambas tinham fungdes separadas no processo de produgdo. Como
relata Moraes (2002, p, 35), “a ciéncia e a tecnologia passaram gradativamente a fazer
parte da producdo e o saber passou a realizar em outras esferas da prépria fabrica e da
sociedade”.

Sobre o exposto, Marcuse (apud, MORAES & TERUYA, 2009, p. 328)
assinala que:
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A tecnologia, como modo de producdo, como a totalidade dos
instrumentos, dispositivos e invengfes que caracterizam a era da
maquina, é assim, ao mesmo tempo, uma forma de organizar e
perpetuar (ou modificar) as relages sociais, uma manifestacdo do
pensamento e dos padrbes de comportamentos dominantes, um
instrumento de controle e dominagéo.

Contudo com a industrializacdo houve transformacgdo no trabalho, pois os
utensilios que utilizavam no processo de producdo foram substituidos pelas maquinas,
sendo-as caracterizadas como intermediarias constante entre homem e o trabalho.

Conseguinte, em meados do século XIX, as tecnologias ndo pararam de surgir.
Logo apds, o homem registra a descoberta da eletricidade, telégrafo, transporte
ferroviario, motor a combustdo, marcando a época como a segunda revolucédo industrial
(SOUZA, 2007).

Surgiram novas invengBes, como a maquina fotografica, o cinema e a
televisdo. Essas novas tecnologias contribuiram para o aperfeicoamento da
comunicagdo, por imagem, som e movimento, de maneira a refletir nas inovacOes
tecnoldgicas da atualidade (MORAES & TERUYA 2009).

E, com a Il Guerra Mundial e a crise da Guerra Fria, a humanidade passou por
medo e muita destruicdo. Porém nesse periodo, ocorreu grande avango tanto para a
ciéncia quanto para as tecnologias. Esse avanco consistiu na criacdo de maultiplas
inovacbes como os relégios digitais, forno micro-ondas, bomba atémica, isopor e 0s
primeiros passos para a constru¢do do computador. Sendo que “a concepgao de guerra e
as relacdes de poder que envolvem o conhecimento e inovagdes tecnoldgicas ampliam-
se tremendamente na atualidade” Kenski (2008, p.15).

Nesse contexto, diante das buscas pelas tecnologias e das necessidades da Il
Guerra Mundial, um grupo de estudantes de pesquisa de projetos eletrdnicos da
Universidade da Pensilvania (Filadélfia, EUA), iniciou a construcdo do primeiro
computador eletronico, 0 ENIAC (Eletronic Numerical Intregator and Computer) com
entrada de dados via cartdo perfurado e esse possuia 18.000 valvulas, mas somente em
1945, o matematico John Von Neumann divulgou o EDIVAC (Electronic Discrete
Variable Automatic Computer) um progresso no campo de manipulacdo de dados,
estabelecendo o padrdo de projeto de computadores por varias geracdes (FONSECA,
2007).

Assim, pOde-se perceber que a tecnologia estd presente desde os primeiros
registros da humanidade, e o surgimento do computador revolucionou a forma do envio

de dados, bem como a comunicacdo, potencializando a pesquisa e a producgdo de
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conhecimento.
2.1.2 TECNOLOGIA NA EDUCAC}AO

Quando se fala a expressdo “Tecnologia na Educagdo”, logo vem a mente o
uso de computadores em sala de aula, mas esse termo nao significa somente 0 uso da
informatica na escola, significa também ao modo de elaborar e avaliar o processo de
ensino-aprendizagem de uma forma geral, fundamentada na pesquisa de conhecimento
humano utilizando uma combinacdo de recursos para produzir aprendizagem efetiva
(TAJRA, 2008).

Segundo Gil (2010, p. 219) a Tecnologia na Educacdo “[...] ndo se refere
apenas a informatica, embora a trate como setor privilegiado. [...] inclui também o uso
da televisdo, do radio, do retroprojetor e mesmo do quadro-de-giz”. Lembrando que o
quadro e 0 giz sdo as tecnologias mais antigas da educacdo, também sdo as mais
conhecidas pelos professores. Esses instrumentos ndo devem ser esquecidos, porém
pode-se agregar a eles, diferentes mecanismos que possam facilitar e auxiliar o trabalho
do professor e a aprendizagem do aluno na exposicdo e transmissao do conhecimento
(KENSKI, 2008).

O inicio das Tecnologias na Educacdo se deu em meados da década de 40 nos
Estados Unidos, como relata Pablo Pons apud Straub (2009) que, a primeira influéncia
das tecnologias no campo informativo foram os instrumentos audiovisuais utilizados
para ministrar cursos aos especialistas militares durante a segunda guerra mundial.

Logo neste periodo teve inicio uma segunda vertente de ampliacdes com
tarefas fundamentadas no condicionamento operante, semelhantes ao ensino
programado desenvolvido por Skinner e desde entéo, a psicologia da aprendizagem foi
vinculada a tecnologia durante os anos 50. A seguir na década de 60, houve um grande
avanco nos meios de comunicacgdo, a revolugdo eletrdnica, apoiada pelo radio e pela
televisdo, os quais eram 0s meios mais utilizados na época. E entdo a partir dos anos 70,
com o crescimento da informatica foi incorporado o uso de computadores pessoais com
finalidades educativas.

Desde entdo a informatica “passou a ter duas versdes: restrita e ampla
(limitando-se 0 emprego dos equipamentos) e ampla (conjunto de procedimentos,
principios e ldgicas para atender os problemas da educacdo) (TAJRA, 2008, p. 41)” e
com a chegada das novas tecnologias no ambiente educacional temia-se que o0s
computadores iriam resolver os problemas do ensino e que as maquinas poderiam até
substituir os professores.
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Como se observa o citado por Tajra (2008, p. 41) que:

No inicio da introducdo dos recursos tecnologicos na A&rea
educacional, houve uma tendéncia a imaginar que as tecnologias iriam
solucionar os problemas educacionais, podendo chegar, inclusive a
substituir os proprios professores. Com o passar do tempo, percebeu
se a possibilidade de utilizar esses instrumentos para sistematizar 0s
processos e a organiza¢do educacional e uma reestruturacdo do papel
do professor.

Diante do exposto Kenski (2008) menciona que, a acdo do profissional, do
professor competente, ndo serd substituida pelas tecnologias, pois elas, ao contrario,
expandem o campo de atuacdo para além da escola classica. O ambiente dos
profissionais da educacdo, com interacdo as tecnologias, amplia-se, em vez de ser
eliminado. Entende-se que novas qualificagdes dos professores sdo exigidas, mas
também novas oportunidades de ensino sdo ofertadas.

Perante os argumentos dos autores entende-se que as tecnologias estdo
incorporadas na escola como metodologias de ensino com intuito de realizar tarefas
inovadoras e o papel do professor ndo serd substituido pelas tecnologias, pois elas ao
contrario fazem com que o profissional possa desenvolver melhor suas atividades e vez

de ser eliminados.

2.2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NA
SALA DE AULA

As novas Tecnologias Digitais de informagdo e comunicag¢do, marcadas como
midiaticas, sdo, portanto, mais do que simples suportes. Elas intervém em nossa
maneira de pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente e adquirirmos
conhecimentos, como também designam uma nova cultura e um novo modelo de
sociedade (KENSKI, 2008).

E sabido que o contexto das tecnologias na educagio ainda enfrenta grandes
problemas e resisténcia por parte da pratica pedagogica, pois muitos docentes
desconhecem e ndo sabem o que fazer com os recursos que o computador disponibiliza,
desta forma nota-se que o maior dilema é a falta de formacgdo e capacitagdo dos
professores para manusear as ferramentas tecnoldgicas e assim ter o dominio e iniciativa
em inserir a informatica em sua metodologia de ensino com finalidade de transformar
aulas tradicionais e cansativas em aprendizagem criativa e prazerosa.

Papert (2008) destaca que, o computador € o instrumento privilegiado porque
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simula o funcionamento da mente, com ele se cria e se aprende e seu uso é importante
para dar autonomia intelectual ao aprendiz, pois sua utilizacdo nos primeiros anos de
escolarizacdo contribui para uma crianga crescer menos dependente de adultos, e tornar-
se e um provedor de informacao.

Diante da circunstancia Valente (1999) concorda que, 0s recursos do
computador podem ser feitos tanto para continuar transmitindo informacéo para o aluno
e reforgar o processo ensino-aprendizagem, quanto para criar condi¢cbes de o aluno
construir seu préprio conhecimento.

Sendo assim entende-se que o professor € o fio condutor do conhecimento e
com a chegada da informatica educativa a pratica docente precisa estar a frente, fazendo
com que o computador possa ser utilizado para o desenvolvimento do educando. Novos
paradigmas, conforme Moraes (2002, p. 116), estdo comprometidos em propiciar “um
ensino democratico”, fazendo “com que a educagdo incorpore criticamente a nova
tecnologia, usando-a e ndo sendo usada por ela, apropriando os “contetidos” de forma
Critica e criativa”.

Segundo Kenski (2008), um grande desafio que os educadores enfrentam é
saber lidar com educandos que interagem bem com as novas tecnologias e aqueles que
ndo tem conhecimento sobre elas. Diante da situacdo, os professores devem ser bem
instruidos pedagogicamente para lidar com as diferencas dos seus alunos. A autora
também enfatiza que professores e alunos juntos formam uma equipe de trabalho e
passam a serem companheiros de uma mesma metodologia de aprofundamento da
informacao, pois as tecnologias sozinhas ndo fazem a diferenga, mas a competéncia do
professor em manusear as ferramentas, por exemplo, uma aula oral, com utilizacdo de
recursos tecnolégicos como Power Point pode se tornar uma aula cansativa e exaustiva
se ndo houver interagdo do professor.

Nesta circunstancia Tajra (2008, p. 49) também concorda que, “o fato de um
professor estar utilizando o computador para ministrar uma aula ndo significa,
necessariamente, que esteja aplicando uma proposta inovadora. Muitas vezes essa aula é
tao tradicional quanto uma aula expositiva com a utilizagdo do giz”. Ainda nesse
contexto, Liano & Adrian (2006 p. 68) ressaltam que os educadores deverdo
desenvolver habilidades ‘“Para avaliar, selecionar e utilizar uma variedade de softwares
educativos, para o0 ensino de conteudo das diversas areas curriculares”.

Nota-se que as tecnologias de informacdo e comunicacdo TIC's séo
ferramentas revolucionarias que compde o computador transformando-os em um
poderoso instrumento para ajudar a pensar com inteligéncia e emocéo, auxiliando na
aprendizagem a partir do seu uso, e proporcionando maior desenvolvimento cognitivo
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da crianca e esses recursos que o computador disponibiliza devem ser familiares para
todos. Como Papert (2008, p. 153), destaca que:

O uso dos computares como ferramentas (tools) sdo familiares a
todos. Um processador de texto é considerado uma ferramenta;
também o é um programa que permite que estude ecologia por meio
de simulacBes e, também programas para se utilizar o computador
como uma calculadora. O termo “tutor” designa a imagem mais
comum do computador na educacao

Observa-se que o professor, mencionado como “tutor”, por Papert ¢ a imagem
principal da informatica na educacéo, pois é através dele que os educandos irdo interagir
com os programas de maneira sabia tendo independéncia em estimular o seu raciocinio
I6gico.

Sendo assim, ndo convém a escola dispor recursos tecnoldgicos sem ter um
docente preparado para inserir as ferramentas que a maquina oferece. Faz-se necessario
que o professor busque a qualificagio e a interagdo com as tecnologias para
proporcionar ao educando aulas produtivas e agradaveis com a presenca dessas
ferramentas inovadoras.

2.3 SOFTWARES EDUCACIONAIS

As novas tecnologias educacionais e 0s recursos do computador estdo inseridos
no ambiente escolar com intuito de facilitar o ensino, sendo o professor o transmissor
dessa aprendizagem. Um desses recursos tecnoldgicos € o software, tanto aquele
utilizado no mercado de trabalho, como um mecanismo tecnoldgico que auxilia na
execucdo de atividades nas empresas, quanto o conhecido software educacional, que
pode ter grande relevancia no desenvolvimento do ensino-aprendizagem tendo
multiplos contetdos a serem ministrados, possibilitando que o individuo seja ativo na
construgdo do seu proprio conhecimento (TOLEDO, 2015).

Para Abreu (2010) um software & compreendido como o termo légico que
integra ao computador um conjunto de programas escritos em linguagem de maquina,
onde fornece instrucbes ao hardware que entra em execucdo para atender as
necessidades do usuario. Porém muito se fala em software educacional ou educativo,
mas o que realmente esses programas fazem?

De acordo com Tajra (2008, p 38), qualquer software pode ser avaliado como
um software educativo vai depender dos aspectos direcionados a ele. Por exemplo,

“uma linguagem de programac¢do ou um jogo podem ser considerados educacionais”,
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pois a partir do momento que os deixam de atender fins especificos e passam ser
aproveitados com finalidades pedagdgicas, sdo considerados educativos.

O proprio professor também pode desenvolver um software educacional com
objetivo de satisfazer as necessidades do dia a dia em sala de aula, mesmo que ele ndo
seja especialista na area € possivel criar o seu material adequado, pois hé vérios recursos
disponiveis no mercado de trabalho que auxiliam na construcdo de programa com fins
educativos, basta explorar a curiosidade e a criatividade. Para isso é preciso considerar
alguns fatores como: deve ter a sua disposi¢do uma infraestrutura tecnoldgica e analisar
em quais areas o software ird atuar a satisfacdo das necessidades do publico que ira
utilizar como também a interacdo com a interface do programa (TEIXEIRA &
ARAUJO, 2007).

A interface de um software € algo de grande importancia, pois deve contar com
um design de interacdo que atende as precisdes do usuario possibilitando maior
interatividade entre o individuo e a maquina, assim ele pode abstrair as informac6es da
ferramenta para alcancar uma aprendizagem significativa (DESSIMONE, 2006).

Tajra (2013) esclarece que hd uma diversidade de softwares educacionais
disponiveis no mercado com intuito de atender as expectativas dos profissionais que
usufruem dessa tecnologia como um recurso didatico-pedagdgico. Porém a autora
reforca que apenas o computador integrado a um software educativo, ndo garante que 0s
recursos tecnologicos estdo influenciando no ensino, ainda alerta que o fato do docente
estar ministrando uma aula com a presenca do computador ndo significa que ele esteja
empregando uma proposta inovadora.

Dentre a diversidade de software que Tajra (2013) coloca encontram-se 0s
aplicativos com finalidades tecnoldgicas, esses programas ndo possuem fins
educacionais, porém podem ser aproveitados com uma proposta pedagogica,
possibilitando o aluno a ter conhecimento com ferramentas que irdo encontrar no
mercado de trabalho, tais como editores de textos, planilhas eletrénicas, banco de dados,
softwares gréficos, linguagens de programacao etc. esses recursos oferecem aos alunos
meios de producdo de textos, desenvolvimento de pesquisas e outras aplicacdes em
diversas disciplinas.

Ha diferentes atributos de softwares inseridos na educagdo tais como: tutorias,
exercitacdo, investigacdo, simulacdo, jogos, e abertos. As caracteristicas dos softwares
séo colocadas por Tajra (2013) de um modo geral em grandes grupos, veja a seguir:

Os softwares tutoriais seguem uma sequéncia de informagdo organizada
pedagogicamente, a interacdo com o0 aluno se d& por meios de audicdo, leitura ou
escritas das informacdes.
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Os softwares considerados como de exercitacdo, permitem a construcdo de
atividades interativas, cuja finalidade é promover a fixacdo do conteudo aplicado,
atraves da revisao das atividades envolvendo a memorizacao e a repeticao.

Outro tipo de softwares conhecido é o de investigacdo, que traz uma proposta
de agilizar a localizagdo as informagOes de forma adequada e segura, dentre esses
programas encontram-se as enciclopedias.

Os softwares de simulacdo também sdo muito utilizados, com seu uso é
possivel que o aluno visualize digitalmente fendmenos da natureza ou realize diversos
tipos de experimentos, além disso, oferece ao aprendiz um ambiente exploratério que
exige a ativacdo do raciocinio légico na tomada de decisBes das instru¢es dadas pelo
computador.

Os softwares classificados como jogos tem objetivos de entretenimentos, séo
sugeridos na realizagédo de atividades de diversdo e lazer. O maior aproveitamento dos
jogos é que permitem que os alunos possam colocar em préatica a aprendizagem, por
meios de taticas e conceitos exercitados.

Ainda existe o grupo dos softwares abertos, que cujas finalidades sé&o
producdes livres do usuario, dentre estes softwares estdo os editores de texto que
apresentam diversos recursos para o professor desenvolver uma atividade de forma rica
em informacGes e com facilidade. Os editores de texto também contribuem com o
desenvolvimento das habilidades linguisticas dos alunos, cabendo ao docente explorar
sua criatividade na utilizacao.

Os softwares bancos de dados que oferecem mecanismos que arquivam as
informagdes e que posteriormente o usuario possa organizar conforme seu interesse e
suas necessidades.

As planilhas eletrdnicas que possibilitam o trabalho com célculos de forma
rapida podendo apresentar a informacdo com clareza através de gréaficos, planilhas etc.

Os softwares graficos tem finalidade de conduzir na construcdo de desenhos e
elaboragdes artistica, com este programa o aluno pode expandir sua criatividade criando
seus préprios desenhos conforme a sua imaginacéo.

Os softwares de autoria, que tem uma proposta de auxiliar o professor na
aplicacdo do contedo, onde o docente passa ser 0 mediador do conhecimento e o aluno
assume o papel de um sujeito ativo e participativo.

Softwares de apresentacéo, estes programas sédo bem aceitos pelos professores e
alunos, pois contribuem com as confecgdes de trabalhos facilitando os na apresentacao.

Os softwares de programacdo sao aqueles voltados para criacdo de outros
programas, na educacdo eles estimulam o raciocinio loégico dos aprendizes. Um
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exemplo desse tipo de programa como método educacional é o Logo, que permite
desenvolver desenhos dando instrucdes ao software.

Por fim os softwares do tipo hibridos, cujos apresentam recursos multimidias
proporcionando facilidade e maior interagdo com a internet, pois explora uma
combinacdo de textos, com imagens, sons e animacgdes, ampliando a imaginagdo do
individuo.

Entretanto a escolha de um software educacional esti diretamente vinculada
aos méritos e objetivos que se deseja alcancar. Cabe ao professor analisar a qualidade do
produto e decidir se a sua utilizacao realmente ird contribuir com a aprendizagem dos
estudantes de forma que eles possam interagir com 0s recursos do computador e ao
mesmo tempo abstrair as informacdes.

2.4 AVALIACAO DE SOFTWARES COM FINALIDADE PEDAGOGICA

Muito se fala em utilizar softwares educativos no ensino-aprendizagem, porém
antes dos profissionais aderirem estes métodos € necessario fazer uma andlise dos
produtos para que obtenham resultados positivos, uma vez que o0s softwares
educacionais sdo considerados um dos recursos tecnolégicos mais utilizados nas
escolas, os quais tem adquirido diversos significados, levando em conta a visdo
educacional.

No entanto pensar na qualidade de programas com fins educativos € pensar nas
condicdes tecnoldgicas que envolvem o desenvolvimento da ferramenta, como a
engenharia de software, o conhecimento cognitivo e os métodos educacionais, ou seja, €
necessario contar com uma equipe, com profissionais da informatica, com professores
de todas as areas interessadas e at¢é mesmo com alunos, assim todos contribuem na
construcao de um recurso com qualidade (ROCHA & CAMPQOS, 1993).

O fato de o professor participar na criacdo de um software, ndo significa que
seja necessario ter habilidades em programacdo, mas € de suma importancia que ele
entenda ‘“‘as situagdes geradas onde ¢ determinado um valor funcional aos
conhecimentos, aos métodos implicitos ou explicitos que determinam a interacdo
aluno/professor (ROCHA & CAMPOS, 1993, p. 37)”, estes conhecimentos estdo
relacionados as condices de uso encontradas no decorrer da utilizacdo do software.

Neste sentido para os profissionais se apropriem de um recurso computacional
como método didatico € preciso que estejam familiarizados com o computador e
principalmente com o programa a ser aplicado. Por isso “a avaliacdo de software

educativo deve ser bastante critica e criteriosa, ele € quem determina o uso dos
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computadores na educagdo (TAVARES et al. 2007, p. 4)”.

Existem vérias normas ou métricas que podem realizar o diagnostico de
software educativo, cabe ao profissional conceituar alguns quesitos para a escolha do
recurso, como se ressalta o exposto por (TAVARES et al. 2007, p. 4)”.

[...] verificar as vantagens da utilizagdo do Software Educativo para a
organizagdo do pensamento e a sociabilizagéo do aluno.

[...] ter a nocdo de que a Informatica ndo pode ficar restrita a um
“responsavel pelo laboratorio”, mas faga parte das disciplinas, numa
abordagem interdisciplinar, fornecendo condi¢bes para sua efectiva
utilizacdo por parte dos professores e aluno.

[...] o produto deve fazer interagir o conhecimento explorado com a
realidade do aluno, a fim de que ele compreenda as matérias como
parte de sua vida quotidiana.

Um software utilizado na educacdo com qualidade deve apresentar
caracteristicas que satisfazem o usuario como pode se observar o publicado por
Gladcheff et al. (apud, ARAGAO, 2008, P.39)

Funcionalidade: Se o conjunto de funcdes atende as necessidades
explicitas e implicitas para a finalidade a que se destina o produto;
Usabilidade: Se ha facilidade de utilizacdo do software;
Confiabilidade: Se o desempenho se mantém ao longo do tempo em
condicdes estabelecidas;

Eficiéncia: Os recursos e os tempos envolvidos sdo compativeis com
o0 nivel de desempenho requerido para o produto;

Portabilidade: Se é possivel utilizar o produto em diversas
plataformas com pequeno esforgo de adaptacéo [grifo do autor].

Desta forma pode se notar que a avaliagdo de um software € um quesito
fundamental para os docentes adequarem estes recursos como instrumento pedagogico,
além disso, o emprego de software educativo esta relacionado inteiramente com as
habilidades, disposicdo e a astucia do docente em articular este instrumento em sua
proposta pedagogica, através do software pode-se ensinar e também aprender, despertar
interesses pelos contetdo ou simplesmente auxiliar na producdo de trabalhos (Tajra
2013).

Como relata D’Ambrosio (apud, SANTOS et al.2003), faz se necessério
substituir os métodos passivos de ensino-aprendizagem por métodos que dao espago
para o aluno contribuir com sua participacdo como: o emprego de atividades ludicas que
se norteiam em jogos, brinquedos, entre outros métodos pedagogicamente utilizados em
sala de aula que podem intervir na aprendizagem e na constru¢do do conhecimento do

ensino logico-matematico do aluno.
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Neste contexto percebe se que 0s recursos tecnoldgicos estdo disponiveis no
ambiente escolar, porém na atualidade a informatica na educacdo enfrenta sérios
problemas quanto o assunto é software educacional, pois no mercado ha inimeros
programas disponiveis, no entanto nem todos atendem as expectativas do ensino.

Ainda muitos docentes ndo sdo qualificados para trabalharem com essas
ferramentas, também em muitas escolas ha caréncias na qualidade de sistemas, na
avaliagdo, visto que muitos nem conhece estes métodos. Esses fatores precisam ser
reparados e superados, através de melhorias na formacdo de professores e na
investigacao criteriosa de softwares selecionados com intuito de ser aplicada no ensino,
assim a informatica pode assumir seu papel na educacéo, que é promover aulas atrativas
e dindmicas tendo interacdo com o computador.

2.5 PROGRAMAS EDUCACIONAIS

Pietro apud, Azevedo (2011) aponta que os softwares educativos sao progra-
mas propostos para acolher as precisdes ligadas a aprendizagem, devem possuir fins
pedagdgicos e seu uso deve estar implantado sob uma condicdo de ensino, abalizados
com um método que conduz o processo educativo, facilitando o desenvolvimento dos
conteudos, através da interacdo e da motivacao.

Os softwares multidisciplinares realizam diversas atividades em um Unico
ambiente de aprendizagem. Visto que estes softwares séo capazes de melhorar o
desempenho na aprendizagem da crianca, estimulam a criatividade e indicam caminhos
para formar a propria estrutura l6gica de pensamento, facilitando a compreensdo dos
contetdos devido a visualizagdo ludica do assunto (TAJRA, 2008). Por isso,
apresentaremos a seguir varios softwares como possibilidade de desenvolvimento de
aprendizagem no Ensino Fundamental |.

2.5.1 GCompris

O GCompris € uma coletanea de programas indicado para trabalhar com
criangas de 2 a 10 anos de idade, o aplicativo na versdo 12.11 seu ambiente educativo
possui mais de 100 atividades educativas, 0 mais interessante é que o software é livre e

pode ser utilizado na escola sem problema algum, como mostra a tela inicial na figura 2.

Figura 2: Tela inicial do Gcompris
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e suas atividades favoritas aqui selecionando o sol no

canto superior direito de cada atividade,

Fonte: http://gcompris.net/screenshots-pt.html

Essa suite de aplicativos educacionais abrange quase todas as disciplinas do
ensino fundamental I. as atividades do software estéo organizadas por blocos:

» Descobrimento do computador: simples, mouse, digitacao, etc;

 bloco das atividades de descoberta: memoria, sons cores;

« bloco de exercicios de experimento: baseados em movimentos fisicos;

* bloco de entretenimento: desenhos e brincadeiras;

 bloco de matematica: geometria, numeracao e calculo;

« atividades de quebra-cabecas: Puzzles;

* leitura;

« atividades de estratégia.

O objetivo do software GCompris é exercitar a coordenacdo motora 0
raciocinio e o desempenho logico da crianga, multidisciplinar e realiza diversas
atividades em um Unico ambiente de aprendizagem.

Para o uso correto do GCompris é sugerido ao professor que se delimite, as
atividades a partir de seus objetivos, pois, por se tratar de um ambiente com muitos
jogos, a crianga pode se dispersar querendo brincar aleatoriamente com todas as

atividades do programa.
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Com o software pode-se trabalhar atividades de raciocinio l6gico como,
quebra-cabeca, célculos, a sequéncia dos nimeros, multiplos, nameros primos, a leitura,
o treinamento de letras mindsculas e maiusculas, atividades de ciéncias como o ciclo da
agua, a comporta a mistura das cores, atividades de colorir mapas, leitura de reldgio
entre outras disponiveis no software. O GCompris oferece diferentes niveis de
conhecimento, cabendo ao professor a mediacdo da aprendizagem. Outro fator
interessante desse software é a possibilidade do recurso de feedback, pois isso permite
conferir acertos e a partir dos erros, repensar as respostas e buscar uma aprendizagem
significativa e continua.

Os ambientes do software contém cores variadas, desenhos e sons, recursos
que fazem a crianca interagir com sua prépria aprendizagem. Quando a crianca joga, ela
é estimulada a buscar mais conhecimento com a intencionalidade de se obter mais
respostas corretas.

O GCompris oferece um ambiente de facil usabilidade, uma linguagem
explicativa, a tela principal do software disponibiliza ao usuario instrucdes para a
compreensdo do funcionamento do jogo, sem falar da opcdo de ajuda. A colecdo
completa do GCompris esta disponivel apenas para o sistema operacional Linux, para o
sistema operacional Windows algumas atividades sdo blogueadas, para usufruir é
necessario obter a licenga do programa.

Cada menu a partir da tela inicial tem diversas atividades que os alunos podem
optar por fazer, conforme exemplificamos na Figura 3):

Figura 3: Exemplo de Atividades gue Comp8em o GCompris
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Fonte: http://gcompris.net/screenshots-pt.html

2.5.2 KTuberling

O software KTuberling é conhecido como homem-batata e € indicado para ser usado
com criangas do ensino infantil e fundamental, € um jogo simples, de facil entendimento
que estimula a criatividade, os sentidos, expressdes e 0s sentimentos da crianca.
Trabalha ainda a coordenagdo motora, pois a crianga ao enfeitar a Batata, Pinguim ou o
Agquério utiliza o mouse para arrastar os objetos escolhidos. O software também
proporciona meios de 0 homem-batata falar enquanto o aluno brinca, além de oferecer
idiomas variados, incluindo o Portugués e Inglés (Figura 4).

Figura 4: KTuberling - Software Multidisciplinar
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Enfeitando o Pinguim
Fonte: https://ktuberling.br.uptodown.com/windows/download

2.5.3 TuxMath

TuxMath considerado na categoria de simulacdo e é um software de
Matematica que ajuda no desenvolvimento do raciocinio l6gico, além de estimular a
capacidade do aluno ao resolver conteldos, possibilitando que tenha maior
concentragdo e proporciona motivagédo a sua aprendizagem (Figura 5).

Figura 5: Tela inicial do TuxMath


https://ktuberling.br.uptod/
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Fonte: http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath/index.php

De acordo com o argumento de D’Ambrosio (apud, SANTOS at al.,2003), €
necessario substituir os métodos passivos de aprendizagem por métodos que dao espago
para o aluno contribuir com sua participacdo como: o emprego de atividades ludicas que
se norteiam em jogos, brinquedos, entre outros métodos pedagogicamente utilizados em
sala de aula que podem intervir na aprendizagem e na construgédo do conhecimento do
ensino légico-matematico do aluno. A aprendizagem acontece naturalmente, pois 0s
conteudos acabam se tornando algo diferente e atrativo ao aluno.

O TuxMath é um software recomendado para trabalhar na disciplina de
matematica com criangas do Ensino Fundamental I, pois exercita o raciocinio
auxiliando na aprendizagem de calculos utilizando as quatro operacfes aritméticas, e
realizar as contagens de forma simples, lidica e rapida. Este software é livre e auxilia
perfeitamente no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de matematica.

O software ¢ indicado para as criancas a partir de 7 anos e pode ser aplicado
ao ensino de matematica, a crianca precisa conhecer os nimeros, pois 0 jogo possibilita
a aprendizagem de contas nas séries inicias, dentre as atividades que o professor pode
desenvolver com intermediacdo do programa, destacam-se os calculos de operacdes
aritméticas de soma, subtragdo, multiplicacéo e divisdo (Figura 6).

Figura 6: Atividade feita com intermediacdo do software
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Fonte: http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath/index.php

O software apresenta um ambiente muito interativo, € como se o aluno
estivesse uma nave espacial, e ao iniciar o jogo vai caindo do céu meteoros em forma de
operagOes aritméticas, entdo a crianca deve efetuar o calculo e teclar enter, se estiver
certo o pinguim mata a operagdo com uma arma a laser e o aluno marca ponto, caso
contrério, o Tux representado pelo pinguim, faz um gesto triste, por fim, se 0 nmero de
acerto for maior que o nimero de erros 0 usudrio ganha o jogo. Percebe-se que o
programa atende diversas etapas da aprendizagem em matematica, de maneira ladica e
divertida através de um método inovador.

2.5.4 Kanagram E Khangman

O software Kanagram é um dos diversos softwares que pode ser usado para o
ensino de Linguas, e enriquece a aprendizagem, visto que através desses softwares ha
uma maior possibilidade do aluno e do professor expandir as diversas atividades que
permitem testar e praticar seus conhecimentos em lingua portuguesa ou estrangeira,
além de permitir que os alunos agreguem a linguagem oral e a escrita, facilitando a
maior compreensdo das palavras (SOUZA & ALMEIDA. 2007).

O Kanagram é um software indicado para ser utilizado para os anos iniciais,
ideal para a faixa etaria de seis anos de idade, pois apresenta letras e som,
proporcionando a crianca interacdo com o alfabeto, ajuda o aprendiz a associar a
linguagem com a escrita através das letras embaralhadas formando palavras em lingua



37

portuguesa ou estrangeira, como também deixa a crianca familiarizada com o teclado do
computador (Figura 7).

Figura 7: Kanagram- Software para o desenvolvimento de Linguas

= Kanagram [

IKanagram

cgnurau

cangury I

Fonte: https://kde-windows-installer.br.uptodown.com/windows/download

O Obijetivo do software é trabalhar com o ensino de letras e palavras atraves do
computador, de forma que os educandos possam conhecer as palavras brincando. O
Kanagram oferece para o aprendiz trés niveis de dificuldades e em cada um desses
niveis é possivel indicar as palavras para jogar, assim, vai se tornando dificil a medida
que é jogado.

O software ndo delimita o tempo e nem o nimero de tentativas, a crianca pode
tentar acertar quantas vezes for necessario. Além disso, o Kanagram oferece uma
interface agradavel e de facil uso com letras, sons e cores que prendem a atencdo da
crianca. Inicialmente, forma uma tela com palavras confusas contendo varios idiomas
incluindo inglés e portugués, em que o aluno pode digitar e tentar descobrir qual a
palavra correta, por isso, é considerado um software do tipo exercitagdo, ideal para as
criancas a partir dos 6 anos de idade.

O Khangman é conhecido também como o jogo da forca. Também pode ser
indicado para se utilizar no Ensino Fundamental I, pois estimula o raciocinio da crianga
e propBe que o participante acerte uma palavra usando dez tentativas, e para isso dispde
de uma dica que traz o contexto da palavra (Figura 8).

Figura 8: Khangman-Software para o desenvolvimento de Linguas
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Fonte: https://kde-windows-installer.br.uptodown.com/windows/download

Khangman proporciona trés niveis de dificuldades: Facil, Médio e Dificil. No
nivel facil, as palavras sdo simples e conhecidas, sdo relacionadas a animais, esse nivel
é indicado para trabalhar com criancas de 6 a 9 anos de idade. No nivel médio e dificil,
as palavras sdo maiores e apresentam complexidade por ndo serem vivenciadas no dia a
dia. A indicacdo é para criancas acima de 9 anos de idade.

O jogo oferece um ambiente ilustrativo e interativo, onde o aprendiz deve
adivinhar uma palavra letra por letra solicitada pelo programa e a cada erro é desenhado
parte de um enforcado, o usuario deve escrever a palavra correta antes do desenho ser
enforcado. Para o treinamento de outras linguas que ndo seja o portugués ou inglés é
preciso que o usudrio faca a inclusao do idioma preferido.

2.5.5 Kgeography

A utilizacdo de softwares educacionais na disciplina de Geografia visa
estimular a aprendizagem dos alunos, pois 0s recursos computacionais se tornam
intermediarios entre o aluno e o0 espaco em que esta inserido. Como menciona Vesentini
(1999), a Geografia oferece ao aluno a construcdo de conceitos que incentiva a
compreender o presente e pensar com mais responsabilidade no seu futuro.

O Kgeography é um software composto por perguntas e respostas sobre
geografia. O programa proporciona amplas possibilidades do conhecimento de mapas
do mundo, estados, capitais, e bandeiras. Suas atividades estdo divididas em médulos de
dificuldade, possui um conjunto de atividades que podem ajudar os educandos a
aprender de forma ludica. Visto que este programa é indicado pelo MEC, possui 0s
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recursos das lousas digitais (Figura 8).

Figura 8: Kgeography - Software de para ensino de Geografia
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Fonte https://kde-windows-installer.br.uptodown.com/windows/download

O Objetivo proposto pelo software é mostrar os diversos mapas dos mais
variados paises que compdem o globo. Dentro desses mapas o aluno visualiza os
estados e capitais desses paises, aléem de permitir que ele desenvolva o exercicio de
memoria e comparacdo. Atividades que podem ser desenvolvidas com intermediacdo do
software: quebra-cabeca com estados, capitais, nome de cidades, bandeiras etc., e tem
informacdes dos continentes e paises, podendo ser configurado para diferentes tipos de
usabilidade.

O software propde sete niveis de dificuldades, pois trabalha como estimulo-
resposta, 0 programa apresenta uma pergunta, o usuario responde e o nimero de acertos
e 0s erros sao apresentados ao final de cada se¢do, sendo que o nimero de perguntas a
serem respondidas quem determina € o usuario, além disso o aplicativo apresenta um
espacgo com interagdo, pois 0s mapas e bandeiras contem cores chamativas, sua interface
é de facil manuseio com op¢des de jogo explicativos.

2.5.6 TuxPaint

O TuxPaint é um software que proporciona ao aprendiz um ambiente com
ferramentas avancadas capaz de auxiliar no desenvolvimento da criatividade para
desenhar, pintar construir textos e até mesmo a aprendizagem de geometria com as
ferramentas de formas que o software dispde. O programa possui uma ferramenta muito
interativa chamada carimbo que quando acionada possibilita que o aprendiz ouca 0s
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sons dos objetos disponiveis na sua interface, possibilitando maior interesse da
aprendizagem ao educando (Figura 9).

Figura 9: TuxPaint - Software para o ensino de Artes

Y. WEIT IR

Fonte: https://ufpr.dl.sourceforge.net/project/tuxpaint/tuxpaint-stamps/2014-08-23/tuxpaint-stamps-2014-
08-23-win32-installer.exe

O TuxPaint ajuda a crianga no desenvolvimento de desenhos e coordenacao
motora de maneira simples e divertida. O software proporciona um editor simples que
pode ser aplicado a uma diversidade de atividades como desenhar, colorir, reconhecer o
som dos objetos e animais, conhecer as letras e até mesmo praticar atividades de
geometria com suas ferramentas.

Através da utilizacdo do software o professor pode identificar diversas
dificuldades dos alunos de acordo com as atividades propostas. Ainda o software
proporciona uma interface simples com varias ferramentas para a construgdo de
desenhos fixos, como também ferramentas de auxilio para colorir, pintar, apagar,
guardar, entre outras disponiveis no software. O Tux Paint é muito interessante, possui
traducdo em lingua portuguesa, exceto seu manual que ndo estd disponivel em
portugueés.

Finalizamos esta etapa da pesquisa como forma de ressaltar que o quanto os
softwares educacionais influenciam no processo de ensino-aprendizagem. Também
destacamos que cabe aos professores refletirem sobre suas metodologias de ensino,
permitindo dar espago para a inser¢do dos recursos tecnolégicos em suas aulas, pois 0
professor € o elo entre o aluno e o conhecimento, proporcionando caminhos para que o
educando possa ter autonomia de desenvolver suas proprias habilidades e sua
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capacidade cognitiva.

Desse modo, fica registrado nessa monografia ndo somente o aporte tedrico,
mas, algumas sugestdes de utilizacdo de software no processo de ensino-aprendizagem.
Para além desse fator, apresentaremos no capitulo a seguir, a analise dos dados da
pesquisa de campo que envolveu os professores e teve como intencionalidade saber

sobre 0 uso dos recursos tecnoldgicos na pratica pedagogica.
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CAPITULO I1I

ANALISE DOS DADOS: IMPRESSOES DOS PROFESSORES
SOBRE O USO DAS TDIC NA PRATICA PEDAGOGICA

A andlise dos dados dessa pesquisa sera apresentada considerando o
procedimento em que as pesquisadoras indagam com maior clareza os fendmenos
alocados no objetivo proposto, a fim de obter as respostas significativas (MARCONI &
LAKATOS, 2010).

Para maior aprofundamento da tematica sobre o uso das tecnologias como
auxilio no processo de ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental I, foi necessario
realizar uma pesquisa de campo com a aplicacdo de questionario aos professores da
Escola Municipal S80 Mateus, situada na zona rural pertencente no municipio de
Colider/MT, sob a intencionalidade de saber se utilizam e quais suas metodologias para
0 uso dos recursos tecnoldgicos na pratica pedagdgica.

O questionario foi composto por oito (8) questBes, dentre estas, duas (2) sdo
questdes do eixo | (um) que busca identificar sobre o perfil profissional dos pesquisados
e demais questdes do eixo Il (dois) que se trata de questdes especificas sobre a
utilizacdo das TDIC na prética pedagdgica. Direcionamos o0 questionario aos cinco (5)
professores que atuam no Ensino Fundamental | e obtemos cem por cento (100%) de
retorno do questionario respondido.

Quanto a identificar o perfil profissional, abordamos questionamentos a
respeito da faixa etaria dos profissionais, a formacéo (graduacdo e pds-graduacdo) e o
tempo de atuagéo como professor na modalidade de ensino pesquisada.

Em relacdo ao género, temos 4 professoras (género feminino) e 1(um)
professor (género masculino). Dos cinco (5) entrevistados, trés (3) tem faixa etaria entre
30-39 anos e duas professoras entre 40-49 anos. E todos os professores sédo graduados,
com 4 (quatro) professores licenciados em pedagogia e 1 (um) em letras e cursando
pedagogia. Quanto a pds-graduacdo, 3 (trés) professores sdo especializados em
psicopedagogia, 1 (um) professor em educag¢do do campo e educagédo especial e apenas
um professor ndo possui especializacéo.

Quando abordamos sobre a experiéncia profissional no Ensino Fundamental I,
2 professores destacaram que possuem 4 anos ou mais de experiéncia nessa modalidade
de ensino e 3 professores atuam h& mais de 10 anos. Esse questionamento chama a
atencdo, pois nota-se que a escola possui uma quantidade maior de professores que tem
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uma vasta experiéncia no Ensino Fundamental I.

Acredita-se que esses professores trazem consigo experiéncias Unicas e que
podem contribuir muito no processo de ensino-aprendizagem. Entende-se que 0s
professores ja possuem uma vasta bagagem de conhecimentos na pratica pedagogica.

Ressaltamos que além do conhecimento da disciplina, o professor precisa de
condicdes para entender e ter seguranca da importancia dos desafios que encontrara no
processo de ensino-aprendizagem e dos principios que asseguram uma pratica capaz de
inovar e fazer parte do contexto contemporaneo, incorporando as TDIC nesse processo
de aquisicao e construcdo de conhecimento (TARDIF, 2012).

Partindo para o eixo Il que tratam das questfes especificas sobre a tematica,
procurou-se identificar na escola quais recursos que compdem as Tecnologias Digitais
da Informacédo e Comunicacao e se sdo disponibilizados aos professores para 0 uso para
e da pratica pedagdgica.

Os resultados desvelaram que a escola possui diversos recursos tecnoldgicos,
tais como: lousa digital, computadores, DVD, TV, musica, camera fotografica,
filmadora e internet/softwares.

Inferimos que a escola possui varios recursos tecnoldgicos capazes de serem
usados para e na sala de aula, possibilitando aos professores desenvolverem aulas
atrativas e dinamicas. A Lousa digital, por exemplo, é um recurso inserido recentemente
nas escolas e apresenta inimeras possibilidades de uso, em que o professor pode criar
projetos, montar exemplares, apresentar imagens, videos, filmes e documentérios, ainda
integra varias atividades de exercicios e jogos interativos tudo para dar suporte ao
professor em sala (TORRES, 2011).

Também procuramos saber dos professores, quais recursos da TDIC a escola
dispde que eles utilizam em sua pratica pedagogica.

Observam no grafico 1, as TDIC mais usadas pelos professores que sdo: a
musica, 0 video e a TV. Ademais, apenas 3 professores usam o computador como
recurso pedagdgico, 2 tem o habito de inserir em sua prética, a internet/software e a
filmadora, somente 1 professor utiliza a lousa digital e a camera fotografica e nenhum
dos pesquisados usam o datashow.

Grafico 1 — As TDIC utilizadas pelos professores na préatica pedagogica
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TDIC que os professores utilizam em sua
pratica pedagodgica

LOUSADIGITAL 1
INTERNET/SOF TWARE 2

CAMERAFOTOGRAFICA 1
MUSICA 5
ViDEO 5

FIMADORA 2
COMPUTADOR 3

TV . 5
DATASOW |0 1 j |

Fonte: Pesquisa 2018

Percebemos que os professores possuem acesso as tecnologias, embora nem
todas sdo usadas por todos os professores, esse fato traz a alerta de que as TDIC estdo
presentes na escola e se ndo sdo utilizadas pelos professores pode indicar que estes
ainda ndo se sentem familiarizados e/ou se sentem inseguros para utilizar estes recursos
na pratica pedagogica, o que pode significar também a necessidade de formacao
continuada que possam despertar as possibilidades dos usos das tecnologias no processo
de ensino-aprendizagem.

Almeida (2007, p. 19) revela que para as tecnologias serem inseridas no
ambiente educacional é necessaria a formacdo de professores para adaptarem-se as
mudangas, assim destaca que:

A tecnologia na educacdo encontrard seu espaco desde que haja
mudanca na atitude dos professores que devem passar por um trabalho
de auto avaliacdo, enfatizando seu saber para que possam apropriar-se
da tecnologia com objetivo de otimizar o processo de aprendizagem.

Seguindo com os questionamentos, buscamos saber se os professores utilizam
softwares educacionais como instrumento pedagdgico. As respostas destacadas pelos
professores foram que eles utilizam os aplicativos do sistema operacional, tais como:
Word, Paint, PowerPoint e recursos da Internet, com propdsito de planejamento de
aula, e esses aplicativos ndo sdo inseridos na sala de aula para o desenvolvimento de
atividades com os alunos. E em relacdo aos usos de recursos com os alunos, 0s
professores desvelaram que ja trabalharam com jogos usando o laboratério de
informatica.
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Com estas informacdes, notamos que ainda ha uma resisténcia por parte dos
professores com relacdo ao uso da informética educativa. Tajra (2013) enfatiza que a
escola e os professores precisam proporcionar a seus alunos os recursos disponiveis em
seus ambientes escolares. Sendo assim, o software educacional é um recurso
indispensavel que deve ser articulado nos momentos de aprendizagens dos alunos.

Assim como os aplicativos, por exemplo, o editor de texto Word, o professor
pode produzir uma aula inovadora, com essa ferramenta pode-se digitar um texto,
verificar a ortografica, trabalhar os sinbnimos das palavras, formatar textos, montar lista
e organizar em ordem alfabética entre inimeras atividades que podem ser planejadas
para o aluno desenvolver e avaliar a sua propria producao.

Referente a frequéncia com a qual os professores utilizam o laboratério de
informéatica com seus alunos, os 5 professores assinalaram que levam os alunos ao
laboratdrio de informatica pelo menos uma vez por semana.

Por meio desta constatacdo, percebemos que o laboratério de informética é
usado, mesmo que de maneira “timida”, mas, instigara os alunos a produzirem e
exporem seu raciocinio como também descobrir habilidades de aprendizagem, e 0s
professores tem desenvolvido aulas no laboratério de informética, mesmo que apenas
uma vez por semana.

Valente (1999, p. 89) argumenta que é necessario “substituir os métodos
passivos de ensino-aprendizagem por métodos que dao espacgo para o aluno contribuir
com sua participacdo”, pois, o emprego de atividades ludicas com auxilio das novas
tecnologias que se norteiam em “jogos, exercicios interativos, entre outros métodos
pedagogicamente utilizados em sala de aula que podem intervir na aprendizagem e na
construcdo do conhecimento”. Visto que com estes mecanismos a aprendizagem
acontece naturalmente, pois os contetudos acabam se tornando algo diferente para o
aluno.

Buscamos saber dos professores se a utilizacdo das TDIC contribui com o
processo de ensino-aprendizagem. Todos os questionados disseram que as tecnologias
contribuem muito com a aprendizagem dos alunos, pois sdo atrativas e prendem a
atencéo das criancgas.

Dentre as respostas, uma chamou mais atengdo, em que o pesquisado diz: “0s
alunos se sentem atraido quando sdo conduzidos por aulas que envolvem as
tecnologias, pois eles j& vém de uma geracdo digital, sem contar que é muito mais
divertido e ludico” (Professor).

A partir desta concepcdo fica claro para o professor que a insercdo das
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tecnologias no ambiente educacional possibilita bom rendimento na aprendizagem, além
de promover momentos com divertimento que beneficia a ampliagdo do conhecimento
cognitivo do aluno.

Neste sentido, Perrenoud (2001), salienta que a escola e os professores devem
ficar bem atentos perante as tecnologias, pois elas j& invadiram o cotidiano de muitas
pessoas e as criangas ja veem ao mundo com essa nova cultura, nova linguagem e nova
forma de aprender e construir conhecimento. Assim, é imprescindivel que o0s
professores se habituam a essas tecnologias com proposito de trazer mais conhecimento
e entretenimento na aprendizagem dos alunos.

Achamos pertinente saber sobre a opinido dos professores sobre as atividades
realizadas com o auxilio do computador e se este fator possibilita maior
desenvolvimento das habilidades dos alunos. Todos os professores concordaram de que
as TDIC contribuem com a formagéo e o desenvolvimento do aluno e que eles gostam.

Ainda nessa questdo, destacamos a opinido de um professor, a saber:

“Os alunos no seu cotidiano tem contado com as tecnologias
digitais e a escola tem acompanhado essa evolugéo, mas para
dar resultado na aprendizagem, tem que ser muito bem
preparado, pois eles sdo muito habilidosos com relacédo a esses
recursos e acabam se desviando do objetivo” (Professor).

E perceptivel a preocupacio de um dos professores em relago a articulagio da
tecnologia canalizada pelo aluno na construcdo do conhecimento. Gandin (1999) alerta
que o planejamento é uma das etapas para o professor conduzir de modo dindmico a
aprendizagem dos alunos e chegar a um resultado e para perceber esse resultado é
preciso que se programem antecipadamente todos 0s materiais, recursos e métodos que
facilitem a compreensédo do contetdo.

Tajra (2013) também destaca que, as tecnologias s6 vao produzir resultados
positivos se houver dominio e planejamento dos professores, visto que, esse ainda € um
dos grandes desafios que os professores encontram saber conduzir uma aula com as
essas ferramentas tecnoldgicas de forma que elas contemplam seu planejamento e ainda
lidar com educandos que interagem bem com as novas tecnologias e aqueles que nao
tem conhecimento sobre elas.

Finalmente, indagamos sobre quais tematicas sdo estudadas na formacéo
continuada oferecida pela unidade escolar e que auxiliam os professores sobre 0 uso das
TDIC na prética pedagogica. E se além da formacéo, se o professor participa de outros

cursos gue os ajudam na sua pratica com o uso do computador.
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Pelas respostas dos professores, desvelou-se que a escola ainda ndo trabalha
com um tema especifico na formacdo continuada, porém os professores sdo instruidos
ao uso das tecnologias no planejamento coletivo que é realizado semanalmente, e sdo
debatidos 0 que se trabalhar dentro dos temas geradores dos projetos, e as TDIC séo
inseridas com auxilio do professor do laboratdrio informética. Fora apontado ainda que
os docentes que ndo participam de outros cursos, 0 material ou mesmo orientacdo do
que utilizar em sua pratica pedagogica, buscam essas informacfes em pesquisas na
internet.

Em suma, percebemos que as TDIC ndo sdo novidades para os professores que
atuam no Ensino Fundamental | da Escola pesquisada. Também ficou a evidéncia de
que a escola tem consciéncia disso, porém ainda falta a capacitacdo dos educadores
estar focada a pratica pedagdgica contemporanea, ou seja, que os nativos digitais (os
atuais alunos) possam ter aulas com o uso das TDIC na constru¢do do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

E notavel que nos ultimos tempos as tecnologias tenham assumido um papel
importante e inovador na vida das pessoas. Na escola, por exemplo, as tecnologias vém
proporcionando momentos de aprendizagem com o uso das Tecnologias Digitais de
Informac&o e Comunicagéo - TDIC.

O presente trabalho de conclusdo de curso buscou contribuir com os
professores da Escola Municipal Sdo Mateus, Colider-MT, pois como é sabido as TDIC

sdo recursos que quando utilizados corretamente na sala de aula contribuem muito com
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0 processo de ensino-aprendizagem, por isso, propusemos destacar alguns recursos
(softwares educacionais) que podem ser utilizados no Ensino Fundamental |.

A partir de nosso dialogo com os professores da escola, foi possivel desvelar
informac0es da escola sobre 0 uso das TDIC, bem como, estas estdo sendo utilizadas
pelos docentes. Diante dos dados fornecidos, percebemos que os professores tem
consciéncia da importancia da formacdo na area especifica para o uso adequado das
TDIC, considerando principalmente, segundo os professores, de que os nativos digitais
possuem grandes habilidades e para os envolverem melhor, é preciso que os professores
estejam bem preparados e seguros para ministrarem aulas com tais recursos digitais.

Constatamos e afirmamos que a avaliacdo do software para fins pedagogicos €
fundamental, pois ha uma grande oferta desses recursos no mercado, porém, nem todos
atendem as expectativas e aos critérios propostos pelo conteldo que o professor queira
trabalhar com os alunos.

Compreendemos e compartilhamos da ideia sobre o anseio dos professores ao
estudo mais aprofundado na formacdo continuada sobre o uso das TDIC na pratica
pedagdgica com énfase da sua importancia em sala de aula.

Por isso, propomos a apresentacdo dos softwares GCompris, Ktuberling,
TuxMath e TuxPaint, que possuem instalacdo simples, e embora o Kanagram,
khangman e Kgeography, para sua instalagdo € preciso executar pacote kdeedu, mas, €
de cddigo aberto para sistema operacional Linux, sistema que as escolas publicas
utilizam.

Desejamos que nosso trabalho tenha continuidade e que o uso de softwares
educacionais seja adotado pelos professores, assim, poderdo selecionar mais programas

e apontar suas caracteristicas para inovadoras praticas pedagdgicas de sucesso.
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APENDICE

Questionario Utilizado na Pesquisa de Campo
QUESTIONARIO

Questionario utilizado na coleta de dados para o Trabalho de Conclusdo de Cur-
so das académicas Edna Adriana da Silva e Luciana Garcia, com o tema “O Uso das
Tecnologias Como Auxilio da Aprendizagem no Ensino Fundamental I”. E tem por
objetivo apresentar o panorama e destacar as possibilidades do uso das Tecnologias Di-
gitais de Informacdo e Comunicagdo na pratica pedagdgica dos e para os professores
que atuam no Ensino Fundamental | da Escola Municipal de Colider/MT.

Data da entrega do formulario: / /

Eixo | - Perfil Profissional

1.1. Faixa etéaria:

( )20-29 ( )30-39 ( )40-49 ( )50-59 ou mais
1.2. Género: ( ) Feminino () Masculino
1.3. Formacdo (Curso de Graduacao e/ou P6s-Graduacdo)

1.4. Ha quanto tempo vocé leciona no ensino fundamental 1?
" Esteé omeu primeiro ano lecionando no ensino fundamental |
" Hé dois anos
" Hétrés anos
" Ha quatro anos ou mais

Eixo I1: Questdes Especificas

2. Quais ferramentas das TDIC que a Escola Municipal Sdo Mateus possui?

Data show () Video ()

TV() Musica ()
Computador () Camera fotografica ( )
Filmadora ( ) Internet/Software ( )
Lousa Digital () Outro:

3. Quiais sdo os recursos das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
voceé utiliza na sua prética pedagogica?

Data show () Video ()

TV () Musica ( )
Computador () Céamera fotogréfica ( )
Filmadora ( ) Internet/Software ( )

Lousa Digital ()
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Outros:

4. Vocé utiliza softwares educacionais como instrumento pedag6gico? Descreva sobre
essa pratica.

5. Com que frequéncia vocé utiliza o laboratdrio de informatica com seus alunos?
1 vez por semana ( ) 1vezmés ()
1 vez por bimestre () Outros ()

6. Para vocé, a utilizacdo das TDIC contribuem com o processo de ensino
aprendizagem? De que forma?

7. Em sua opinido, as atividades realizadas com o auxilio do computador é possivel
maior desenvolvimento das habilidades dos alunos?

" sim
" Néo

Parcialmente
Justifique sua resposta.

8. Quais temas estudados na formacdo continuada oferecida pela unidade escolar
auxiliam sobre o uso das TDIC na pratica pedagdgica? Ou vocé participa de outros
cursos que ajuda na sua pratica com o uso do computador na préatica pedagdgica?




