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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo verificar como ocorre a aplicagdo das tecnologias no ambiente
escolar, sua importancia e se ha interacdo de todos os alunos no momento em que séo
utilizadas. Para a sua composi¢gdo foram realizadas pesquisas bibliograficas e aplicagao
de atividades envolvendo tecnologias em uma turma de 5a série do Ensino Fundamental |.
Percebeu-se que as tecnologias estéo a disposi¢ao dos professores para auxilia-los em suas
atividades de ensino-aprendizagem, assim como para promover a interagdo entre os alunos.
As pesquisas desenvolvidas e a intervengéo realizada possibilitaram conclusées, como o
fato de que os profissionais de educagao precisam se conscientizar de que a utilizagcédo das
tecnologias em sala de aula ajuda no aprendizado, podendo transformar o ato de aprender

em um momento de descontragéo, proporcionando seu envolvimento com tecnologias.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho traz como tematica o uso
de tecnologias em sala de aula, enfatizando
o uso do computador, da camera digital e
data-show. Obijetiva-se verificar aimportancia
do uso das tecnologias em sala de aula, bem
como se ocorre a interagéo entre os alunos
durante o seu uso.

Para a realizagao deste trabalho foram
realizadas pesquisas para embasamento
tedrico e aplicagao de atividades envolvendo
tecnologia em uma turma de 5?2 série do
Ensino Fundamental I.

O presente trabalho aborda as

tecnologias e a capacidade humana, as
novas tecnologias a favor da aprendizagem,
0 uso do computador como ferramenta
de aprendizagem, camera digital como
ferramenta pedagdgica, o uso da tecnologia
como forma de revisdo de conteudo e
interacdo entre os educandos. Por fim, o
plano de intervengdo, seguido da analise e
discusséo.

2 AS TECNOLOGIAS E A CAPACIDADE
HUMANA

Ha muitas caracteristicas que
compdem o ser humano, entre elas podem
ser citadas: a curiosidade, a inteligéncia, a
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habilidade e a capacidade. Ao juntarmos
essas caracteristicas com as necessidades
para a sobrevivéncia, iremos perceber que,
através da capacidade ilimitada de criar, o
homem pode transformar varios elementos
que encontra na natureza, com o objetivo
de trazer melhorias e facilidades para a vida
em sociedade.

Curiosos por natureza, nds, seres
humanos, ndo nos contentamos em
utilizar, no dia a dia, somente o que esta
disponivel na natureza. Tal senso de
transformacéao nos faz atingir o chamado
“progresso”, ja que uma necessidade ou
uma ideia da origem a um invento, que
acaba por facilitar o cotidiano e a vida de
todos noés. Nesse sentido, ndo é a toa
que existe um ditado popular que afirma:
“A necessidade é a mae da invengao”.
(PIRES, 2009, p. 3)

E uma evolucdo constante, desde
a época em que 0 homem comegou a se
diferenciar dos animais, produzindo as
ferramentas com paus e pedras, utilizando-as
para cacar, defender-se ou para a realizacao
de outras tarefas. Foi através da necessidade
que o homem aprendeu a dominar o fogo,
tanto utilizado naquela época para cozinhar
os alimentos, como para espantar predadores
ou amenizar o frio.

Essa caracteristica exclusivamente
humana ja é referenciada nas histérias
mitolégicas. Prometeu e Epimeteu, que
eram dois irmaos titas (raca de gigantes que
habitou a Terra em seu surgimento), foram
encarregados de criar os animais € o homem.

Assim, Epimeteu tratou de atribuir a
cada animal seus dons variados, de
coragem, forca, rapidez, sagacidade;
asas a um, garras a outro, uma carapacga
protegendo um terceiro etc. Quando,
porém, chegou a vez do homem, que
tinha de ser superior a todos os outros
animais, Epimeteu gastara seus recursos
com tanta prodigalidade que nada mais
restava. Perplexo, recorreu a seu irmao
Prometeu, que com a ajuda de Minerva,
subiu ao céu e acendeu sua tocha no
carro do Sol, trazendo o fogo para o

homem. Com esse dom, o homem
assegurou sua superioridade sobre
todos os outros animais. (BULFINCH,
2006, p. 24)

Ou seja, com a inteligéncia recebida
da deusa Minerva, e com o fogo, meio
necessario para construir varios instrumentos,
o ser humano vem se aperfeicoando cada vez
mais, crescendo individual e coletivamente.

Por meio das varias descobertas
feitas pelo homem, desde a pré-histdria, a
capacidade inventiva do ser humano vem
aumentando. A habilidade de criar, somada
as técnicas, ao conhecimento cientifico, ao
raciocinio e aos métodos, surpreende cada
vez mais, pois a capacidade de transformacao
da natureza se aperfeicoa e novos produtos
surgem, modificando a vida das pessoas.

As invencgbes e tecnologias criadas
surgiram para responder as necessidades
concretas de grupos, por isso, na historia
podemos verificar o desenvolvimento de
técnicas e tecnologias semelhantes, ao
mesmo tempo, em diferentes lugares.
Cabe lembrar que as tecnologias nao se
limitam a conservacao do “saber fazer”’, mas
abrangem os mais variados aspectos, como:
econdmicos, sociais e culturais.

2.1AS NOVAS TECNOLOGIAS AFAVOR DA
APRENDIZAGEM

Nos dias atuais, a educagao no modo
ensino-aprendizagem pode contar com uma
gama de recursos tecnologicos para ajudar
na facilitacao do entendimento das matérias
discutidas em sala de aula. Mas, para tanto,
ha a necessidade de o professor se capacitar
e conhecer esses recursos tecnoldgicos
disponiveis em sua escola. Quando o
professor conhece e sabe trabalhar com a
tecnologia, ele podera incluir no planejamento
de suas aulas os variados mecanismos
dispostos em seu ambiente escolar, que
estado la para ajuda-lo.
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Aulas ministradas com recursos
tecnologicos podem melhorar a capacidade
de concentragao do aluno, se trabalhadas
de forma dinamica. E provavel que os alunos
prefiram, por exemplo, histéria, através de
um video passado na televiséo pelo DVD, ou
reproduzido através do recurso data-show.
Também é provavel que os alunos prefiram
revisar alguns temas de matematica através
de jogos educativos com o mesmo conteudo
que estavam vendo em sala de aula. Séao
inUmeros os softwares e jogos educativos que
existem para aprender e revisar conteudos
estudados em sala de aula, ndo apenas de
matematica, mas em todas as disciplinas.

Quando se fala a respeito do termo
“Tecnologia na Educacgéo”, ha uma visao
limitada pela maioria das pessoas, as
quais acham que se restringe apenas ao
uso do computador no espago escolar.
Contudo, sabemos que diversas séao
as tecnologias inseridas na escola,
como podemos exemplificar com o
data-show, DVD, retroprojetor, radio,
televisao, entre outras. Em um ambiente
favoravel, essas novas tecnologias se
tornam um mecanismo a mais para
facilitar o aprendizado pelo aluno, onde
a aula é dinamizada e o ambiente
escolar, anteriormente limitado a lousa,
giz e voz do professor, da espago para
uma enorme gama de possibilidades
educativas provenientes da alianga
destes recursos tecnolégicos com um
planejamento de aula coerente com
a realidade vivenciada. (LIMA; SILVA;
ARAUJO; ABRANCHES, 2007, p. 7)

Muitos desses alunos ja conhecem
ou possuem um desses aparelhos em
casa, mas, infelizmente, alguns deles nao
tém condigdes financeiras de ter ou, as
vezes, tiveram professores que, embora
tivessem a disposicéo, ndo utilizavam esses
equipamentos, ndo oportunizando essa
interagéo tecnologica.

Atualmente as pesquisas podem ser
feitas na internet, trazendo informacdes
constantemente atualizadas, algumas até

atualizadas no momento em que a pesquisa
esta sendo feita. E a informagdo no tempo
real, possibilitando uma aprendizagem
sempre atualizada.

Além do fato de as pesquisas terem
informacdes em tempo real, elas possibilitam
o envolvimento dos alunos com aparelhos
também utilizados fora do ambiente escolar.
Desse modo o professor estara possibilitando
a integracao entre os alunos.

Pensandoemtodas as possibilidades de
interagao, desenvolvimento e aprendizagem,
cabe aos professores utiliza-las, procurando
se aperfeigoar nos instrumentos que estao
a disposicao. Pois se o aperfeicoamento
nao for buscado, o docente podera ser,
em determinado momento, ensinado pelos
seus alunos. Fato que nao é ruim, pois
estara ocorrendo uma verdadeira troca de
experiéncias.

Para o aluno € muito mais prazeroso
aprender e/ou revisar conteudos através
do ludico. Uma dessas ferramentas é o
computador, onde o aluno, muitas vezes, ja
possui um desses equipamentos em casa € ja
o utiliza para pesquisas, estudo ou diversao.

Ainformatica pedagdgica € aquela que vai
estar presente na sala de aula, mediada
pelo professor, para complementar as
atividades desenvolvidas em sala de aula
utilizando algum computador e softwares
especificos para auxiliar as atividades
de Geografia, Histéria, Matematica
etc., utilizando softwares especificos
dessas disciplinas para propor ao aluno
um modelo diferente de aprendizado.
Modelo este que devera ir ao encontro
do universo do qual o aluno também
participa do seu entretenimento, nos
seus jogos e diversées ou navegando
na internet. O aluno ja esta familiarizado
desde cedo com este universo, e isso
facilita muito. (KLOCK; JUNIOR, 2010,
p. 182)

Quando bem utilizado o computador,
sejam softwares ja pré-instalados ou a
internet, através da mediacao do professor,
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o aluno tera a chance de buscar uma
infinidade de informacdes que auxiliardo na
sua aprendizagem.

Quando bem preparada uma aula
para o laboratério de informatica, ela sé trara
bons resultados para o desenvolvimento
intelectual do aluno. Seja através de jogos,
possibilitando a revisdao de conteudo de
forma ludica, ou através de pesquisas onde
o aluno tera uma gama de informacodes para
aumentar seu conhecimento. O computador
hoje € uma das melhores ferramentas para
auxiliar o professor e o aluno, pois cria
inumeras possibilidades para a realizagao
de aulas dindmicas e construtivas, além de
poder criar uma maior integragdo entre os
alunos. Para tanto, é preciso que o professor
acompanhe os progressos tecnologicos, para
tornar suas aulas mais produtivas e atrativas
para seus educandos.

2.2 CAMERA DIGITAL COMO RECURSO
PEDAGOGICO

A camera digital deve ser utilizada,
como todo e qualquer outro instrumento,
como recurso pedagdgico. Ela podera ser
utilizada para tirar fotos que poderao fazer
parte do desenvolvimento de inumeros
trabalhos. Também é utilizada para o registro
de variadas atividades desenvolvidas pelos
alunos.

Afotografia é a técnica de gravarimagens
estaticas sobre uma superficie de material
sensivel a luz. As cameras digitais
baseiam-se no mesmo principio de
exposicéo a luz da fotografia tradicional.
Porém, em vez de fixar as imagens em
uma pelicula coberta com substancias
quimicas sensiveis a luz, processam a
intensidade da luz e armazenam arquivos
digitais em discos ou cartdes de memoria.
As cameras digitais mais modernas séo
multifuncionais e contém dispositivos
para gravar sons e videos. (ROT, 2007,
p. 23c1).

Acémera digital vem acompanhada de
outros recursos que as cameras mais antigas
nao possuiam, como a filmagem e gravacao
de sons. As filmagens, sons e fotos podem
ser trabalhados em todas as disciplinas. Seja
em Artes, para mostrar desde os detalhes
que podem ser encontrados em todos os
lugares, até em disciplinas como Portugués
para a descricao de fotos; em Histéria
para podermos conhecer como as coisas
eram no passado etc. Esses sao apenas
pequenos exemplos de como a camera
digital pode ajudar a registrar as atividades
e ser utilizada como recurso pedagogico,
pois muitas pessoas aprendem com mais
facilidade através de imagens, entdo o
professor precisa utilizar todos os recursos
disponiveis para o pleno desenvolvimento
de seus alunos. Quanto mais o professor
explorar e utilizar tecnologias do cotidiano de
seus alunos, mais eles sentirdo que aprender
pode ser prazeroso e divertido.

Filmar ou fotografar pode ser divertido
e de importante relevancia para o conteudo
a ser explorado, se for bem planejada a
atividade. Esse tipo de atividade podera ficar
a critério do aluno ou ser uma sugestao do
professor, podera ser uma atividade ja pronta
trazida pelo professor ou elaborada pelos
alunos.

Quanto mais estimulado o aluno
estiver para elaborar e participar de atividades
diferenciadas, maior sera sua capacidade de
raciocinio, ajudando na escolha e criatividade,
permitindo a autonomia e o desenvolvimento
da cidadania.

3 O USO DA TECNOLOGIA COMO
FORMA DE REVISAO DE CONTEUDO E
INTERAGAO ENTRE OS EDUCANDOS

Nos ambientes tecnologicos da escola
€ onde ocorre uma maior interacao dos
alunos, sem discriminagao, sem distingao,
sem preconceitos. Principalmente quando sdo
alunos de séries iniciais, pois eles se mostram

20



Maiéutica - Curso de Pedagogia

dispostos a ajudar e ensinar os colegas que
possuem menos conhecimento. Esse tipo de
interagdo, muitas vezes, ndo ocorre em sala
de aula, junto aos livros didaticos, lousa e giz.
Mas acaba ocorrendo nesses ambientes pelo
fato de as criancgas ja estarem acostumadas
com computadores, DVD, cameras digitais,
celulares, calculadoras... E quando criangas
fazem o que gostam e trabalham com o que
ja conhecem, sentem-se mais a vontade
e por isso acabam agindo de forma mais
espontanea e amigavel para com os colegas.

Se uma aula na sala de informatica for
bem planejada, com softwares ou sites da
internet, que trazem os conteudos estudados
em sala de aula, o professor tera uma gama
de possibilidades a serem exploradas. Desde
pesquisas com informacdes em tempo real
para complementar assuntos ja trabalhados,
até jogos para revisar conteudos através
do ludico. Cabe ao professor enfatizar,
planejar, pesquisar, procurar e desenvolver
uma aula diferente, dindmica e interessante,
para ajudar no pleno desenvolvimento de
seus alunos, fazendo com que esses alunos
tenham vontade de aprender cada vez mais.

4 APLICAGAO DO PLANO DE
INTERVENGCAO

A aplicacao do uso de tecnologia em
sala de aula durante o processo de regéncia
de estagio aconteceu em dois momentos
distintos.

O primeiro ocorreu durante a aula de
Portugués, com o uso de camera fotografica
e data-show. O tema que estava sendo
trabalhado em sala era descricdo: o que
€, como ¢é elaborada, e o que faz parte de
uma descrigao, foram alguns dos aspectos
abordados. Apds a explicagdo do assunto,
e com varios exemplos, também foram
exauridas as duvidas dos alunos. Assim,
foi-lhes solicitado que elaborassem uma
descricdo da escola onde estudam. Para
elaborar tal descrigéo, os alunos, juntamente

com a professora regente e a académica
estagiaria, percorreram todo o patio da
escola. Durante o trajeto foram ressaltados
oralmente os detalhes encontrados pelo
caminho, e com uma camera digital foram
tiradas fotos dos varios ambientes. Em sala
de aula, durante a realizagao da escrita da
descricao, as fotos ficaram passando em
slides, através do data-show, para que os
alunos pudessem visualizar e tirar alguma
duvida que tivessem sobre algum detalhe dos
ambientes visualizados, sem ser necessario
sair da sala de aula. A atividade desenvolveu-
se de forma natural em sala. Os alunos, muitas
vezes, pediam para retornar alguma foto de
um local que mais lhes chamou a atengéo. No
fim do tempo estimado para a turma no inicio
da atividade, foram repassadas mais uma
vez as fotos, tecendo-se um comentario oral
sobre os detalhes de cada area percorrida,
construindo-se uma descricao conjunta da
turma.

Outro momento em que se fez uso da
tecnologia foi no ambiente tecnoldgico da
escola. Os alunos foram encaminhados até
este local para fazerem uso dos computadores.
A atividade desenvolvida foi de revisao
de conteudo das aulas de Matematica. O
conteudo estudado em sala de aula foi a
tabuada, sendo feitas contas e resolvidos
problemas. No ambiente tecnoldgico foi
utilizado o programa TUC MAX, um jogo
que, de forma ludica, possibilita a revisao da
tabuada. O objetivo do jogo é resolver o mais
rapido possivel as contas que descem pela
tela do computador. Caso elas ndo sejam
resolvidas, caem sobre os iglus, destruindo
a casa dos pinguins. Se o aluno resolver a
conta com o resultado correto, o pinguim
que cuida dos iglus ira disparar um laser
destruindo a conta que derreteria sua casa.

Apés algum tempo, também foi
autorizado que as criangas jogassem
xadrez, que ajuda no desenvolvimento da
concentracdo, estatistica e raciocinio. Para
aqueles que queriam trocar de jogo, porém
nao sabiam jogar xadrez, poderiam fazer uso
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da internet para acessar o jogo “Letroca”. O
Letroca é um jogo de formacgao de palavras.
Cada vez que vocé abre o jogo, aparecem
algumas letras, vogais e consoantes, e
seu objetivo é formar o maior numero de
palavras com aquelas letras selecionadas
pelo computador, ampliando dessa forma o
vocabulario dos alunos, auxiliando inclusive
aqueles que possuem dificuldades quanto a
ortografia.

Nada melhor que usar o ludico para
aumentar o conhecimento de uma crianga.
Hoje, a tecnologia esta ao alcance de todos;
entdo, por que nao aproveitar e usa-la para
fazer um feedback da matéria discutida em
sala de aula? Fazé-los interagir mais e de
uma forma que da prazer, de uma forma
gue possam brincar sem perceber que estao
aprendendo, essa € a visao de uma escola
que amplia e melhora o seu campo de viséo.

5 ANALISE E DISCUSSAO

As tecnologias a disposi¢cao sao
inumeras, mas é necessario saber como
utiliza-las. Quanto mais capacitados os
professores se encontrarem, mais poderao
utiliza-las a favor da aprendizagem.

Na turma em que foram aplicadas
as atividades utilizando tecnologias, as
propostas foram bem aceitas pelos alunos.
Durante a aula de Portugués, por exemplo,
em que foram utilizados a camera digital e
o aparelho data-show, os alunos pediram
para voltar inUmeras vezes as fotos, para
repararem melhor os detalhes e fazerem
uma descricdo mais completa. Foi através
de uma das fotos que repararam os detalhes
da pintura na parede da area aberta, que
os professores utilizam para fazer trabalhos
manuais, levando seus alunos a um ambiente
diferenciado de sua sala, possibilitando o
aumento da criatividade.

No ambiente tecnoldégico da escola,
os alunos ficaram perplexos primeiramente
por terem uma atividade dirigida, pois antes

utilizavam apenas para brincar de forma livre.
Durante o acesso aos softwares e sites de
jogos educativos, os alunos demonstraram
no inicio a decepgcao por nao poderem
entrar no Facebook, mas depois acabaram
se entregando e gostando das atividades
propostas.

Foi durante a aula no laboratério de
informatica que ocorreu uma maior interagao
entre os alunos. Como alguns computadores
estavam em manutencdo, ndo havia um
computador para cada aluno. Assim, todos
brincavam sem se preocupar com quem
estava ao seu lado, se era seu melhor
amigo ou aquele com quem tinha alguma
adversidade enquanto estavam em sala.

Percebeu-se que quando o assunto é
de interesse comum e envolve a tecnologia,
ocorre a materializagcdo da educacao e da
formagao do cidadao: as criangas aprendem
brincando e esquecem os preconceitos
e diferencas, esmerando-se em atingir o
objetivo comum. E fascinante perceber
quando isso ocorre, € quanto é edificante
para o aluno, em seu aspecto individual,
quanto para o grupo como um todo.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Desenvolver, criar, recriar, modificar,
essas sao atitudes do ser humano, sempre
em busca de aperfeicoar e facilitar a vida.
Foi assim que o homem evoluiu e criou
inumeros inventos que beneficiaram toda
a humanidade, seja no meio cultural, social
ou econdmico. As tecnologias criadas pelos
homens ajudam em varios setores, desde a
saude, seguranca, educacao.

Em ambito escolar, cabe ao professor
se aperfeigoar e acompanhar as tecnologias
dispostas por sua escola para poder fazer
um planejamento adequado, tornando suas
aulas mais atrativas, dindmicas e prazerosas
aos seus alunos.
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Com tantas possibilidades trazidas
pela tecnologia para transformar e auxiliar no
aprendizado dos alunos, cabe ao professor
se atualizar e fazer uso dessas tecnologias
para poder coloca-las em seu planejamento.
Quanto mais diversidade o professor trouxer
para dentro de uma sala de aula, maiores
serao as chances de alcangar um pleno
desenvolvimento de seus alunos, seja na
aprendizagem ou na integracao de todos na
sala, além de promover uma chance maior
de alcancar a cidadania de forma mais
abrangente e dinamizada.
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