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RESUMO

A utilizagdo da informatica na sala de aula facilita a aprendizagem do aluno, ao mesmo tempo
vem ressaltar a eficiéncia do uso de software educacional nas instituicbes de ensino,
modificando a visdo dos educandos de forma positiva, principalmente na construcdo do
cognitivo. Enfatizando as aulas de portugués e matematica e a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos, podemos identificar como uma de suas caracteristicas o dinamismo das aulas,
aproveitamento do tempo e interatividade entre os alunos, além da modificacdo no seu papel,
que de expectador, passa a ser produtor do seu conhecimento utilizando apenas um simples
clicar do mouse. O professor neste ambiente se torna o facilitador da construcdo do
conhecimento do aluno e jamais podera ser substituido por uma maquina. Por esta razdo é de
extrema relevancia que o professor esteja capacitado para lidar com essa nova ferramenta e
metodologia de ensino, passando assim seguranca da atividade exercida e confianca aos seus
alunos. Cabe ao profissional da educagdo, capacitar-se, acompanhando inovagoes
tecnoldgicas destinadas as disciplinas educacionais.

Palavras-chave: Software Educacional. Portugués e Matematica. Recursos Tecnologicos.

1 INTRODUCAO

Antes de ser adotado pelas escolas o0 uso do computador passou por diversas
discussOes e de acordo com Valente (1999) o computador comegou a ser comercializado para
este fim somente em meados dos anos 50 fora do Brasil, nesta época dava-se maior
importancia para a transferéncia de informagdo de modo sequenciado, sem se preocupar com
0 aprendizado do aluno.

Hoje vemos a utilizacdo do computador de modo diferente, os professores utilizam-
no para ampliar e diversificar o aprendizado do educando, fazendo com que o aluno aprenda
com mais agilidade o conteudo da disciplina.

Valente (1997 p, 3) expressa:

A interagdo aluno-computador precisa ser mediada por um profissional que tenha
conhecimento do significado do processo de aprendizado através da construgdo do
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conhecimento, que entenda profundamente sobre o conteldo que estd sendo
trabalhado pelo aluno e que compreenda os potenciais do computador. Esses
conhecimentos precisam ser utilizados pelo professor para interpretar as ideias do
aluno e para intervir apropriadamente na situacdo de modo a contribuir no processo
de construcdo de conhecimento por parte do aluno. (VALENTE, 1997 p,3)

Por esta razdo é tdo importante que o professor esteja capacitado para poder
transmitir esses saberes aos educandos, Gabriel (2013, p. 110) explica que:

[...] As tecnologias de informagdo e comunicagdo atuais provocam uma vertiginosa
necessidade de superacdo constante de saber, de modo que devemos buscar novos
caminhos de abertura e fluéncia do conhecimento para encontramos pontos de
equilibrio dindmicos tanto para alunos como para professores. (GABRIEL, 2013, p.
110).

Estamos em uma era em que é de extrema importancia utilizar as Tecnologias de
Comunicacao e Informacdo (TCI) como recurso pedagdgico, ndo somente para diversificar as
aulas, mas também para torna-las mais chamativas e que leve o aluno a querer descobrir mais
sobre o conteudo estudado. No entanto, para que tudo isso ocorra com qualidade é
fundamental que o professor esteja capacitado para poder transmitir os conhecimentos
necessarios aos alunos e assumindo um papel de facilitador do saber.

Tajra (2007) afirma que os educadores devem encontrar seu método proprio para
poder fazer uso da informatica nas aulas, o que Gabriel (2013) chama de “estilo”, para a
autora é importante que o professor busque indagac@es, uma vez que o contetdo tenha sido
inserido de maneira atrativa.

A informatica tem um papel muito importante na evolucdo da sociedade, seja qual
for a area ou setor, a simples inclusdo da tecnologia revolucionou o procedimento e a
execucdo das atividades. O meio de comunicagdo que antes havia certas limitagcdes, nos dias
atuais passou a ser interativo em qualquer parte do mundo, desde que haja sinal de internet. O
grande desafio é levar essa ferramenta ao acesso de todos os cidaddos com a finalidade de
instruir.

No intuito de aprofundarmos sobre o assunto abordado acima, esta pesquisa tem
como objetivo identificar as metodologias utilizadas pelos professores para introduzir os
conteddos de portugués e matematica com a ajuda do computador, a fim de avaliar como
acontece esse processo de ensino aprendizagem dos alunos, identificando de qual forma a
utilizacdo desses recursos influencia nesse processo, tendo como finalidade observar sua
eficacia.

Para a elaboracdo deste trabalho utilizaremos como metodologia as pesquisas

bibliograficas e estudo de campo em uma instituicdo de ensino pablica na cidade de Iturama —



MG, para Gil (2002, p. 44) “A pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em material ja

elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos. [...]”

O estudo de campo procura muito mais o aprofundamento das questfes propostas do
que a distribuicdo das caracteristicas da populacdo segundo determinadas variaveis.
Resume-se na atencdo dos assuntos assim como acontece de modo espontaneo, na
busca de informac@es e no registro inconstante. (GIL, 2002, p. 53)

Realizamos questionarios com professoras que utilizam a sala de informética para
ensinar portugués e matematica e com alunos na faixa etaria de 6 (seis) a 10 (dez) anos,
através de analise qualitativa e quantitativa para a descricdo da amostra.

A andlise qualitativa depende de muitos fatores, tais como a natureza dos dados
coletados, a extensdo da amostra, 0s instrumentos de pesquisa e 0S pressupostos
tedricos que nortearam a investigagdo. Pode-se, no entanto, definir esse processo
como uma sequéncia e atividades, que envolve a redugdo dos dados, a categorizacdo
desses dados, sua interpretacao e a redacéo do relatério. (GIL, 2002, p. 133)

De acordo com Kauark, Manhées e Medeiros (2010, p.26-27) a anélise quantitativa
“Considera o que pode ser quantificavel, o que significa traduzir em ndmeros opinides e
informacdes para classifica-las e analisa-las. [...]”.

Para o aprimoramento dos conceitos nos embasamos no método exploratério que
para Gil (2002, p. 41) “[...] Tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a
descoberta de intuicbes. Seu planejamento €, portanto, bastante flexivel, de modo que
possibilite a consideragcdo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado. [...]”. Nao foi
possivel realizar a pesquisa de campo na instituicdo de ensino privado como estava previsto,
pois a rede de ensino ndo aderiu a pesquisa.

Dos vinte e quatro alunos da sala de aula da professora de portugués, a amostra
representa oito por cento (2 alunos) e de dez alunos da sala de aula da professora de
matematica a amostra representa trinta por cento (3 alunos) e quanto a amostra de professores
sdo representados pelo total de educadores que utilizam os recursos tecnoldgicos das

disciplinas descritas.
2 SALA DE AULA INTERATIVA: O USO DO COMPUTADOR
Enfatizamos a informatica na educacao no Brasil a partir da década de 70, quando a

Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a Universidade Estadual de Campinas

(Unicamp) e a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) resolveram investigar o



uso de computadores na educacdo, a partir desta investigacdo uniram esfor¢cos em
contribuicdo com a Universidade de Dartmouth nos Estados Unidos, através de um seminario
cujo o assunto discutido foram as questdes a respeito da utilizacdo de computadores no ensino
de fisica para a Universidade de S&o Paulo (USP). (NASCIMENTO, 2007; VALENTE, 1999)

Nascimento (2007) explica que no ano de 1975 os cientistas Seymour Papert e
Marvin Minsky criadores de uma nova perspectiva em inteligéncia artificial, visitaram a
UNICAMP para acdes de cooperacdo técnica. Em 1976, depois da visita do grupo de
pesquisadores da mesma instituicdo ao MediaLab do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) nos Estados Unidos, criaram um grupo interdisciplinar que envolviam
profissionais da area de psicologia educacional, linguistica e computacdo, a partir de entdo
surgiram indagaces a respeito do uso de computadores no contexto educacional, fazendo uso
de uma linguagem de programacao chamada Logo, que passou a ser utilizada por criancas
somente em 1977.

Na busca pela informatizacdo da sociedade, 0 Governo Federal brasileiro, a partir de
meados da década de 70 estabeleceu politicas publicas voltadas para a construcdo de uma
industria prépria, com o objetivo de garantir maior seguranca da na¢do. Como isso 0 Governo
brasileiro deu origem a Secretaria Especial de Informatica (SEI), responsavel em coordenar e
efetuar a politica da informéatica tendo como propdsito fomentar a informatizacdo da
sociedade, certifica Nascimento (2007).

Valente (1999) descreve que no inicio da década de 80 houve diversas iniciativas a
respeito do uso da informatica na educacdo brasileira, surgindo um interesse por parte do
governo e das universidades para que fossem implantados programas educacionais
fundamentados para a utilizacdo da informatica: “essa implantagdo teve inicio com o primeiro
e 0 segundo Seminario Nacional de Informéatica em Educacao, realizados respectivamente na
Universidade de Brasilia em 1981 e na Universidade Federal da Bahia em 1982~
(VALENTE,1999, p.7). Nascimento (2007) relata que foi destacada a relevancia do uso do
computador como ferramenta auxiliar do processo de ensino/aprendizagem, passando a ser
identificado como uma ferramenta para auxilio do professor.

Somente a partir desses seminarios que instituiram um programa de atuacdo que deu
origem ao projeto EDUCOM, estabelecido pela Secretaria Especial de Informatica (SEI) e
pelo MEC, com apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq) e da Financiadora de Estudos e Projetos (Finep), 6rgaos do Ministério de Ciéncia e
Tecnologia (MCT). Esse projeto possibilitou a realizacdo de varias a¢fes principiadas pelo

MEC, como Centros de Informatica em Educacdo, Cursos de Especializacdo em Informatica



na Educagdo, Concurso Nacional de Software Educacional e outros, onde profissionais de
escolas publicas e pesquisadores das universidades passaram a ter formagdo nessa &rea.
(VALENTE, 1999, p. 7)

Ja no ano de 1997, o Programa Nacional de Informatica na Educacdo (Prolnfo) foi
criado, com o intuito de impulsionar o uso pedagogico da informéatica na rede publica de
ensino fundamental e médio. Até o final de 1998, o programa introduziu Nucleos de
Tecnologia Educacional (NTE) e capacitou profissionais para atuarem nesses nucleos.
(VALENTE, 1999, p. 7)

De acordo com Valente (1998a) com o inicio da utilizagdo do computador no meio
educativo, houve uma abertura para que outros métodos fossem inseridos nas aulas com a
intencdo de tornar melhor a aprendizagem dos conteudos.

Conforme Ribeiro (2004) apud G. Silva (2009) “O computador pode ser um aliado
do professor na alfabetizacdo. Nessa fase, ndo é necessario nada além de um processador de
texto e um programa de desenho.” O computador oferece diversas possibilidades praticas para
seu uso de modo que proporciona a exploracdo de um leque interminavel de préaticas
pedagdgicas, possibilitando que o educador e o educando realize diversas aces. (VALENTE,
1998a)

Segundo Valente (1993) apud G. Silva (2009):

No ambiente computacional que esta sendo proposto, o computador assume o0 papel
de ferramenta e ndo de maquina de ensinar. E a ferramenta que permite ao aluno
realizar uma série de tarefas, das mais simples, como produzir uma carta, até as mais
complexas, como a resolucdo de problemas sofisticados em matemaética e ciéncias.
Nesse sentido, o computador passa a ter uma fungdo maior do que simplesmente

passar informacdo. Ele é uma ferramenta que o aluno usa para realizar uma tarefa.
[...] (VALENTE, 1993 apud G. SILVA, 2009, 08)

Valente (1998a) prop6e que a aprendizagem pelo computador deve ocorrer de modo
que o aluno possa aprender em qualquer area do conhecimento, no entanto a abordagem

pedagdgica ocorre diversificadamente, como apresentado no grafico abaixo:

Ensino aprendizagem
Atraveés do computador

Direcdo do GWEEO do ensino

Computador Computador
Software Software
Aluno Aluno

Fonte: Computadores e conhecimento: repensando a educacdo/José Armando
Valente (org.) - 2 ed. - Campinas, SP: UNICAMP/NIED, 1998a, p. 2.



Dois pdlos com os mesmos elementos, no entanto o que determina a polaridade é a
forma como os elementos sdo empregados. “Num lado, o computador, através do software,
ensina o aluno, enquanto no outro, o aluno, através do software, “ensina” o computador.”
Valente (1998a, p. 2). E a partir desta relagdo entre homem e maquina que existe a
interatividade, que de acordo com Silva (2001):

Interatividade é um principio do mundo digital e da cibercultura, isto é, do novo
ambiente comunicacional baseado na internet, no site, no game, no software.
Interatividade significa libertagdo do constrangimento diante da logica da
transmissdo que predominou no século XX. E 0 modo de comunicacdo que vem
desafiar a midia de massa — radio, cinema, imprensa e tv — a buscar a participagéo do
publico para se adequar ao movimento das tecnologias interativas. E 0 modo de
comunicacdo que vem desafiar professores e gestores da educacdo, igualmente

centrados no paradigma da transmisséo, a buscar a construcdo da sala de aula onde a
aprendizagem se da com a participagdo e cooperagdo dos alunos. (SILVA, 2001,

p.1)

A interatividade na sala de aula nos remete a pensar em tecnologias e midias digitais
para instigar a curiosidade dos alunos transformando a sala de aula em um ambiente atraente e
interativo proporcionando uma pratica pedagdgica entusiasmante.

Com isso as ferramentas tecnoldgicas se tornam um excelente aliado ao professor,
Valente (1999, p. 83) expressa que sera através desses instrumentos que o aluno ird obter
informacBes e receber auxilio para a formacdo e assimilacdo de seus conhecimentos. No
entanto para que tudo isso ocorra com qualidade é de extrema importancia que o professor
esteja capacitado para trabalhar com os alunos os contetdos da disciplina, pois “implantar
computadores nas escolas sem o devido preparo de professores e da comunidade escolar ndo
trard os beneficios que esperamos”. (VALENTE, 1999, p. 83).

3 CAPACITACAO DE PROFESSORES: A INFORMATICA COMO QUEBRA DOS
PARADIGMAS

Com os avancos da tecnologia que se faz cada vez mais presente nas escolas, Dantas
(2005) esclarece que os professores estdo enfrentando um grande obstaculo bem como tendo a
chance de fazer uso das ferramentas de comunicagdo e informagdo como recursos
pedagogicos e facilitadores do trabalho e inser¢do dos contetidos nas salas de aula, visto que
ainda é necessario firmar a quebra do modelo educativo. De acordo com Nascimento (2007, p.
62) “O professor devera estar capacitado para fazer a integracdo da informéatica com sua
proposta de ensino e da escola, devendo estar aberto a mudancas e disposto a assumir um

novo papel: o de facilitador e coordenador do processo de ensino aprendizagem”.



Stahl (2008) apud Altoé e Fugimoto (2009) explica:

Os professores precisam entender que a entrada da sociedade na era da informacéo
exige habilidades que ndo tém sido desenvolvidas na escola, e que a capacidade das
novas tecnologias de propiciar aquisi¢do de conhecimento individual e independente
implica num curriculo mais flexivel, desafia o curriculo tradicional e a filosofia
educacional predominante, e depende deles a condugdo das mudangas necessarias.
(STAHL, 2008 apud ALTOE E FUGIMOTO, 2009, p. 168)

Penteado (2000) constata, que quando houver uma transformacdo na estrutura
educacional, sera possivel utilizar metodologia que possa tirar proveito das ferramentas
tecnoldgicas de informacgdes disponiveis nas escolas com intuito de facilitar o manejo do
educador no seu dia a dia. E preciso excluir vicios em métodos ultrapassados por parte da
escola e que haja uma sinergia na formacdo de uma nova metodologia. Cabe ao professor
interagir e participar das mudancas que sdo necessarias na discursdo funcional. Ha uma
necessidade de discutir essa formacdo e como sera a transicdo do trabalho dessa nova
linguagem com temas de portugués e matematica a serem instruidos.

Neste sentido Altoé e Fugimoto (2009) afirmam que ao informatizar o processo
educativo os professores sentem-se desafiados, pois muitos deles ndo estdo preparados para
utilizar os recursos tecnoldgicos. Asseguram ainda que o ensino ndo deve se afastar da
situacdo real onde os educadores necessitam acabar com o tradicionalismo.

Conforme Valente (1998b, p. 68):

A formacdo e a atuacdo de professores para o uso da Informética em Educacéo é um
processo que inter-relaciona o dominio dos recursos tecnolégicos com a agdo

pedagdgica e com os conhecimentos tedricos necessarios para refletir, compreender
e transformar essa acdo. (VALENTE, 1998b, p. 68):

Por esta razdo € de extrema importancia que educador ingresse em um curso de
capacitacdo para que ele possa esta preparado para lidar com a realidade da sala de aula, pois
“o curso de formagdo deve ter como objetivo uma mudancga, ou pelo menos propiciar para que
haja uma mudanca na maneira do profissional da educacdo ver sua pratica, entender o
processo de ensino aprendizagem e assumir uma nova postura de educador”. (VALENTE,
1998a, p. 141)

Perrenoud (2000, p, 128) aborda:

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacdo e de pesquisa, a
imaginacdo, a capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de textos e
imagens, a representagdo de redes, de procedimentos e de estratégias de
comunicacgdo. (PERRENOUD, 2000, p, 128)
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Neste novo método do uso do computador no campo educacional Valente (1998b)
constata que a atuacdo do educador ndo se restringe apenas a transmissdo de informacdes ao
educando, o professor deve ser o mediador dessa interacdo para que o aluno possa
desenvolver sua competéncia em um ambiente desafiante, “o computador auxilia o professor a
promover o desenvolvimento da autonomia, da criatividade, da criticidade e da autoestima do
aluno” (VALENTE, 1998b, p. 66).

A tecnologia ndo deve ser inserida apenas nas escolas e nas salas de aulas, hd uma
necessidade de capacitar os professores com essa nova ferramenta tendo como objetivo o
entrosamento entre maquina e educador com finalidade de uso pedagdgico. S6 assim sera
capaz de passar confianga aos educandos ao transmitir os contetdos.

Sendo assim, a tecnologia é responsavel pela quebra de paradigmas quando o assunto
¢ capacitacdo de professores, pois ndo basta apenas introduzir a informatica nas salas de aulas
para obter bons resultados, é necessarios investir na capacitacdo dos profissionais da
educacdo. Conforme Nascimento (2007, p. 64) “Com a capacitagdo, o educador sera capaz de
incorporar a informéatica como recurso pedagdgico, planejando com seguranca aulas mais
criativas e dindmicas, em que haja integragdo da tecnologia com a proposta de ensino.”

O resultado seré professores treinados somados as tecnologias nas salas de aulas no
intuito de melhorias e dinamismo no processo de ensino aprendizagem, tornando os alunos,

sem duvida, os maiores beneficiados dessa historia.

4 SOFTWARES EDUCACIONAIS VOLTADOS AS DISCIPLINAS DE PORTUGUES
E MATEMATICA

Tratando de tecnologia, enfatizamos os softwares educacionais que de acordo com
Ramos e Mendonca (1991) apud Batista, Barcelos, Rapkiewicz e Hora (2000), sdo todos
aqueles que tém carater pedagdgico, criados para serem utilizados no ambiente escolar. Pode
ser definido ainda como software educacional (SE) aqueles construidos para outra finalidade
que podem vir depois a serem utilizados no meio educativo. Chaves (1987, p. 01) expressa:
“[...] pode ser considerado software educacional aquele que puder ser usado para algum
objetivo educacional ou pedagogicamente defensavel, qualquer que seja a natureza ou
finalidade para a qual tenha sido criado”.

Valente (1998b, p. 91) comenta que existem varios softwares que contém
propriedades que beneficiam o trabalho do educador como é o caso da linguagem de

programacado que serve como meio de comunicagdo entre homem e maquina.
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Almeida (1994, p 01) nos explica:

O computador funciona como uma maquina de ensinar otimizada e o software pode
ser dos tipos tutorial, exercicio-e-pratica, jogos educacionais ou mesmo algumas
simulacdes. S&o estabelecidos a priori as diferentes possibilidades, passos ou
alternativas a serem adotadas pelo aluno. O professor torna-se um mero espectador
do processo de exploracdo do software pelo aluno (ALMEIDA, 1994, p 1).

Conforme Tajra (2000), o uso de computadores e softwares como ferramenta de
trabalho no ambiente educacional ¢ de uma importancia imprescindivel, tanto no que diz
respeito a parte social do aluno, quanto a parte didatica. Deve-se ampliar o conhecimento e
ndo ficar apenas limitado em ensinar com métodos tradicionais as ciéncias sociais e exatas.
Cabe ao educador deter o maximo de conhecimentos valorizando assim seu papel no
momento de transmitir os assuntos aos seus alunos. A funcdo dos softwares € aumentar a
aptiddo dos alunos em diversas areas, fazendo uso do computador, que surge na ocasido
oportuna, onde poderé ser utilizado para explorar todas as habilidades dos educandos.

De acordo com Penteado (2000), o professor devera receber bastante estimulo para
saber explorar de forma precisa o potencial que os softwares oferecem numa area que ha
mudancas de forma significativa.

O uso de software na sala de aula traz varios beneficios, tanto para os educadores
quanto para os educandos. Para o professor, € uma ferramenta que veio para facilitar o manejo
do dia a dia. Para os alunos, favorece no momento de aprender, tornando mais simples
memorizar 0s assuntos através de graficos e figuras que tem como finalidade desenvolver o
senso criticos dos mesmos.

Ao se falar no uso da informaética para a disciplina de portugués e sua importancia,
Silva e Silva (2012) constata que, o uso dos softwares educativos, tem como objetivo
consentir e reunir a razdo referente aos textos trabalhados como ferramentas de estudos,
ampliando assim a maneira de ler e compreender. Fica a expectativa de que os Softwares
Educativos desenvolvidos para fins da disciplina de lingua portuguesa atenda as tarefas
esperadas, ou seja, a inclusdo de software textual acrescidos de programacéo tecnologica.

Para o uso dos softwares na disciplina de matematica, Duarte (2009) apud Cortez e
Oliveira (2013) explica que a informética educativa tem crescido no sentido de desenvolver
programas especificos para criangas, sdo softwares que tém como objetivo a recreagéo, ao
mesmo tempo em que brincam aprendem a matéria de matematica. O método tradicional de
ensino da disciplina de matematica castiga muito os alunos, tendo como resultado a falta de

interesse por parte dos mesmos, por acharem a disciplina muito dificil causando
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desmotivacdo. Os SE tém como finalidade utilizar recursos tecnoldgicos para que as criangas

aprendam brincando.

5 FACILITANDO O SABER: A INFLUENCIA DA INFORMATICA NAS
DISCIPLINAS DE PORTUGUES E MATEMATICA

Ao pensar na informatica como um recurso pedagogico que dinamiza as aulas e
facilita o aprendizado dos alunos, Nascimento (2007) afirma que quando se tem a tecnologia a
disposi¢do para uso na educacdo, essa ferramenta facilitara o desenvolvimento e entendimento
de cada individuo tendo como base o estudo cientifico.

Soares Jr. (2012) comenta que as ferramentas tecnoldgicas estdo a disposicdo em
grande parte das instituicdes de ensino. No entanto, os professores muitas vezes ndo sabem
como utiliza-las em harmonia com os alunos para que as aulas tornem-se proveitosas, tenham
rendimento e a aprendizagem dos alunos seja favorecida. O autor nos sugere que a aula de
lingua portuguesa ndo deve se limitar apenas a praticas convencionais, “podemos e devemos
usar nossa criatividade para dinamizar a aula e envolver os alunos de maneira mais eficiente,
aproveitando a curiosidade e os recursos que temos em maos” (SOARES JR., 2012, p. 01).

Belchior (1993) explica que o uso do editor de texto por parte das criangas para
escrever seus trabalhos escolares, traz um beneficio bastante significativo, uma vez que o uso
dessa ferramenta atrai atencdo dos alunos por permitir escolher varios tipos de fontes, cores,
correcdo do texto permitindo formatar o contetdo a qualquer momento. A forma de escrever
fica mais agradavel uma vez que permite correcdo a qualquer momento sem ter que utilizar o
método tradicional como, por exemplo, o uso de papel, lapis, caneta e borracha.

Ao se falar de informéatica como recurso pedagogico para aprender também a
matematica Freitas (2015, p. 01) colunista da InfoEscola constata:

A matemética necessita da informatica , quando por exemplo essa é aplicada na
educacdo escolar, no inicio da aprendizagem, quando ainda criangas, temos a
necessidade de encontrar argumentos praticos para serem associados a matematica,
conhecendo assim de forma bem mais clara, certas defini¢des que complementam o
estudo, essa conexdo € realizada também enunciando a maneira pratica de
conectarmos e enfatizarmos ao ensino da matematica as praticas da informatica,
através de materiais concretos. Nesse caso a informatica que faz esse papel de

conexdao com programas e artificios para melhor qualificar as praticas educacionais
da informatica na matematica (FREITAS, 2015, p. 01).

O computador é um recurso pedagogico fundamental para as aulas e ndo deve ser
deixado de lado, entre as varias utilidades que esta ferramenta propicia a aprendizagem dos

alunos podem ser citado as seguintes habilidades, desenvolver a leitura, entender textos,
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aprender a escrever e contar, criar no¢les espaciais, tornando a aula diversificada e mais
interessante.
Nascimento (2007, p. 37) afirma que:
Com a utilizacdo do computador na educacdo é possivel ao professor e a escola
dinamizarem o processo de ensino aprendizagem com aulas mais criativas, mais
motivadoras e que despertem, nos alunos, a curiosidade e o desejo de aprender,
conhecer e fazer descobertas [...] (NASCIMENTO, 2007, P. 37).
Esta nova atividade com a utilizagdo do computador como recurso pedagdgico,
precisa do esforco de todos os profissionais da educacdo presentes na escola, no sentido de
aproximar cada vez mais o aluno com o assunto abordado das disciplinas, e assim ir

interagindo com o educando a fim de explorar a tecnologia utilizada na educacao.

5.1 Descri¢éo da amostra

No intuito de analisarmos a teoria a partir da préatica, selecionamos uma instituicao
publica de ensino na cidade de Iturama — MG. A escolha dos professores ficou a critério da
direcdo que teve como parametro apenas aqueles que utilizavam a sala de informética para
ensinar as disciplinas de portugués e matematica nas atividades cotidianas. Os professores
ainda, antes de responder ao questionario assinaram o termo de consentimento livre e
esclarecido.

Quanto aos alunos participantes da pesquisa, o critério de escolha realizou-se por
parte das professoras, selecionando duas crian¢as que possuem acesso ao computador em casa
e trés que ndo possuem acesso.

As entrevistas foram realizadas nas proprias salas de aula, onde um a um os alunos
selecionados foram chamados pela pesquisadora para que pudessem responder ao
guestionario que continha quatro perguntas. Ja as professoras responderam o questionario

com cinco questdes propostas em um espaco reservado.

5.2 Analise / resultados

Através dos estudos e das pesquisas realizadas pudemos observar que a partir do
momento em que as professoras passaram a utilizar a informatica nas aulas, houve um melhor
aproveitamento do contetdo e sensacdo de eficiéncia entre os mesmos, devido a agilidade do

processo.
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Os gréaficos abaixo referem-se ao questionario elaborado para as professoras
(ANEXO B).

5.2.1 Professores

Grafico 1 — Aproveitamento das aulas com utilizagdo dos
softwares educacionais em relagdo as aulas convencionais.

Pergunta 1

m 30% a 60% 80% a 100%
1 1

///

/,

Resposta das professoras

Fonte: Elaborado pela autora (2015).

e A pergunta 1 esta relacionada a porcentagem de aproveitamento das aulas que as
professoras obtém com relagdo a utilizacdo dos softwares educacionais ao comparar com
as aulas convencionais, a professora de matematica escolheu a alternativa “b” que
refere-se a porcentagem de trinta a sessenta por cento de aproveitamento das aulas,
enquanto a professora de portugués respondeu a alternativa “d” que ¢ referente a
porcentagem oitenta a cem por cento de aproveitamento das aula.

Gréafico 2 — Utilizagdo de softwares especificos para a
disciplina ministrada.

Pergunta 2
H Sim

2

A
-

Respostas das Professoras

i
e
e

Fonte: Elaborado pela autora (2015).

e A pergunta 2, indaga se os softwares utilizados nas aulas sdo especificos para as
disciplinas, as duas professoras responderam que sim.



Grafico 3 — Softwares utilizados.

Pergunta 3

m ABC-Blocks m Escola Games Outros

Respostas das professoras

Fonte: Elaborado pela autora (2015).
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A pergunta 3, faz referéncia aos softwares utilizados no decorrer das aulas, as duas

professoras utilizam um dos softwares listados. A professora de portugués utiliza o

ABC-Blocks — Alfabeto movel e a professora de matemaética faz uso do software

Escala games — online e citaram ainda outros que também sdo comumente usados,

sdo eles: “Quintal da cultura” e 0 site “www.sol.eti.br”.

Gréfico 4 — O que pode ser notado pelas professoras.

Pergunta 4

B Percep¢do que estdo brincando, como estivesse

2
/_ s

pd e
/,r ///

Resposta das professoras

jogando um game,de forma eficaz e envolvente.

Fonte: Elaborado pela autora (2015)

nas aulas de forma eficaz, pois tém a percep¢do que estdo brincando.

A pergunta 4 relata o que pode ser notado pelas professoras a partir do momento em que
0 computador e os softwares s&o utilizados em sala de aula, a alternativa escolhida pelas

educadoras afirma que ao utilizarem as ferramentas tecnoldgicas os alunos se envolvem
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Grafico 5 — Mudanca de metodologia.

Pergunta 5

m Explica o conteudo na sala de aula e posteriormente
conduz o aluno para a aula pratica.

Faz a explicagdo do contetudo na prdépria sala de
informatica, associando de imediato com a aula pratica.

1
V-

Resposta das Professoras

Fonte: Elaborado pela autora (2015)

e A pergunta 5 aborda algumas metodologias que as professoras fazem uso em sala de aula.
A professora de matematica ao escolher a alternativa “a” relata que faz a explicagdo dos
contetidos na sala de aula e s6 depois conduz os alunos para a sala de informética para
realizar a pratica, ja a professora de portugués ao escolher a alternativa “b” afirma que faz
a explicacdo do conteudo na sala de informatica, pois os alunos conseguem fazer uma

associacdo imediata da aula pratica.

Os gréficos abaixo referem-se ao questionario elaborado para os alunos (ANEXO C).
5.2.2 Aluno

Gréfico 6 — Opinido do aluno.

Pergunta 1

m Otimo = Bom

4
A

1
A
I

Respostas dos alunos

Fonte: Elaborado pela autora (2015).
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A pergunta 1 é referente a opinido dos alunos depois que 0s recursos tecnoldgicos
passaram a ser utilizados na sala de aula, quatro dos alunos responderam que é bom para
apenas um que respondeu 6timo.

Grafico 7 — Investigando.

Pergunta 2

H Sim

5

ya
yd

Respostas dos alunos

Fonte: Elaborado pela autora (2015).

A pergunta 2 tem a intencdo de investigar se a professora faz uso das ferramentas
tecnoldgica e do computador para explicar os contetdos especificos da disciplina
ministradas, segundo os alunos, tudo o que a professara explica em sala de aula, explica
na pratica na sala de informatica, todos responderam sim a pergunta.

Grafico 8 — Preferencia de software.

Pergunta 3

B Programas de jogos.
® Progamas de escrever, responder perguntas.

Programas que possuem audio.

;;’ ,
2 =
S yd

Respostas dos alunos

Fonte: Elaborado pela autora (2015).

A pergunta 3 é referente aos softwares que os alunos tém preferéncia em utilizar, dois dos

entrevistados preferem utilizar programas de jogos, enquanto outros dois tem preferencia
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por programas em que pode escrever e responder perguntas e apenas um entrevistado

prefere utilizar software animados que possuem audio.

Grafico 9 — Aprendizado do aluno.

Pergunta 4

® Aprende brincando e lembra do conteudo na
avaliagdo.

Aprendem os contelddos com mais agilidade e presta
mais atengao nas aulas. 4

1
A
I

Respostas dos alunos

Fonte: Elaborado pela autora (2015).

e A pergunta 4 é referente ao aprendizado do aluno com a introducdo dos recursos
tecnoldgicos, os alunos afirmaram que tornou-se mais facil a partir de entdo, quatro dos
participantes responderam que aprendem os conteddos com mais agilidade prestando
assim, mais atengé@o nas aulas e apenas um dos entrevistados respondeu que ao utilizar os
softwares aprende com se estivesse brincando e posteriormente lembra-se do conteido na

avaliacdo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo buscar informacdes sobre os métodos de ensino
utilizados nas salas de aulas e a utilizagdo de computadores e software para recursos
pedagdgicos.

Mostrar também as discursdes que foram geradas em torno da implantacdo da
tecnologia através dos computadores e softwares especificos nas instituicdes de ensino para
fins pedagogicos. Assim como mostrar também o quanto foi importante para a educagao o uso
da informatica nas disciplinas de Portugués e Matematica.

O empenho por parte dos educadores foi de fundamental importancia para que a
mudanca com a implantagdo da nova metodologia de ensino com software e aulas interativas

desse certo. Com ascensdo da tecnologia no mundo, principalmente na area de comunicacéo a
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educacdo ndo poderia ficar de fora desse processo tdo inovador, pois € comprovado que
quando a tecnologia é utilizada a favor da educacdo ha uma melhoria na qualidade do ensino e

também os alunos sentem facilidade no processo de ensino aprendizagem.

A presente pesquisa teve como finalidade buscar entender quais eram as percepgoes
dos professores e dos alunos com relacdo ao processo de ensino aprendizagem com o uso de
computadores nas disciplinas de portugués e matematica, com o intuito de identificar os
softwares educacionais que os educadores utilizam para fazer explicacdo dos contetdos das
disciplinas descritas e ainda apontar quais os tipos de softwares que os alunos tém preferencia
em utilizar ao manusear o computador. Buscou ainda apontar algumas metodologias que 0s
professores utilizam em suas aulas com introducéo dos recursos tecnolégicos.

Os resultados obtidos foram favoraveis a pesquisa, pois de fato afirmou que os
recursos tecnoldgicos influencia a aprendizagem quando usado a seu favor. Tanto professores
quanto alunos sentem-se satisfeitos ao utilizarem a sala de informatica para ensinar e aprender
disciplinas tdo distintas e de dificil compreensdo quando ndo se tem atrativos para que possam
chamar a atencdo dos educandos para aprender os conteudos.

Nota-se a partir desta pesquisa que € de fundamental importancia que o professor
esteja capacitado, tanto sobre a disciplina lecionada quanto em relacdo a informatica para
poder transmitir os conhecimentos aos alunos, pois o professor que nao estiver preparado para
lidar com essas ferramentas estard ultrapassado e para que isso ndo ocorra € preciso que o
mediador busque constantemente capacitar-se, pesquisando e inserindo-se em cursos de
preparacdo em informatica para utilizar as tecnologias no ambiente educacional. A escola
pode ainda disponibilizar esta preparagdo, oferecendo aos professores cursos de educacéao
continuada na area de informatica, objetivando o melhoramento da préatica pedagogica a fim
de que o educador tenha diversas opc¢des ao utilizar as tecnologias na escola.

Desta forma o computador passa a ser um grande aliado ao educador, pois ele ird
transformar o ambiente de aprendizagem gerando gquestionamentos sobre a forma de ensinar e
guanto aos alunos, esse instrumento ira desenvolver a capacidade de intelecto dos mesmos,
pois 0 torna mais criativo, habilidoso e talentoso, com isso, o educando se vé capaz de

aprender sozinho, aprendendo a aprender, buscando, investigando e criando.

COMPUTER IN THE CLASSROOM: TEACHER RELATIONSHIP BETWEEN,
STUDENT AND COURSES OF PORTUGUESE AND MATHEMATICS
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ABSTRACT

The use of information technology in the classroom facilitates student learning at the same
time comes to emphasize the efficiency of the use of educational software in educational
institutions by modifying the vision of positively students, mainly in the construction of
cognitive. Emphasizing the lessons of Portuguese and mathematics and the use of
technological resources, we can identify as one of its features the dynamism of classes, use of
time and interactivity among students, in addition to the change in their role, that of spectator,
becomes producer their knowledge using just a simple click of the mouse. The teacher in this
environment becomes the facilitator of construction of knowledge of the student and can
never be replaced by a machine. Therefore it is extremely important that teachers are trained
to deal with this new tool and teaching methodology, thus passing security activity performed
and confidence to their students. It is up to professional education, empower themselves,
following technological innovations to the educational disciplines.

Keywords: Educational Software. Portuguese and Mathematics. Technological Resources.
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ANEXO A — Modelo de Termo de Consentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) senhor(a);

Estamos desenvolvendo uma pesquisa intitulada “COMPUTADOR NA SALA DE
AULA: relacdo entre professor, aluno e as disciplinas de portugués e matematica”, que tem
como objetivo identificar as metodologias utilizadas pelos professores para introduzir os
conteddos de portugués e matematica com a ajuda do computador, assim como avaliar como
acontece esse processo de ensino aprendizagem dos alunos, identificando de qual forma a
utilizacdo desses recursos influencia nesse processo, assim como observando sua eficéacia.

Esta pesquisa refere-se a um artigo desenvolvido no curso de Pedagogia — Faculdade
Aldete Maria Alves - FAMA, pela aluna pesquisadora Fernanda Cristina dos Santos
(matricula 2012-04293) sob a orientacdo da Professora Me. Kellen Cristine de Almeida.

Solicitamos o seu consentimento na participacdo desta pesquisa. Sua forma de
participacdo consiste em responder um questionario, em data e horéario pré-agendado de
acordo com a sua e a minha disponibilidade, respondendo questfes referentes a utilizacdo do
computador na sala de aula.

Seu nome ndo serd utilizado em qualquer fase da pesquisa, 0 que garante o seu
anonimato. As informacdes obtidas dos participantes sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas com o proposito cientifico, mantendo resguardado o anonimato dos participantes e
da instituicdo. N&o sera cobrado nada, ndo havera gastos nem riscos na sua participacao neste
estudo, ndo estdo previstos ressarcimentos ou indenizacdes, ndo havera beneficios imediatos
na sua participacao.

Esclarecemos que a sua participacéo é voluntéria e que podera recusar-se a participar
ou retirar seu consentimento, ou ainda descontinuar sua participacdo se assim preferir, sem
nenhum dano ou prejuizo.

Os participantes poder&o receber os resultados da pesquisa quando forem publicados.

Em caso de duvida(s) e outros esclarecimentos sobre esta pesquisa vocé podera
entrar em contato com a pesquisadora: Fernanda Cristina dos Santos, telefone: (34) 3411-
5357 ou (34) 99679-9150 ou pelo e-mail: fernanda.cristinal993@hotmail.com, com a



orientadora Profé. Me. Kellen Cristine de Almeida, telefone: (34) 99984-7157 e pelo e-mail:
kellenjd@hotmail.com.

Desde ja agradecemos a sua aten¢éo e participacdo e colocamo-nos a disposicdo para
maiores informagdes.

A assinatura no termo de consentimento abaixo formaliza a sua autorizacdo para o

desenvolvimento de todos 0s passos apresentados.

TERMO DE CONSENTIMENTO

Eu, RG: fui esclarecido

(a) sobre todas as informacGes acima descritas e concordo em participar voluntariamente da
pesquisa intitulada “COMPUTADOR NA SALA DE AULA: relagdo ente professor, aluno e
as disciplinas de portugués e matematica”, realizada por Fernanda Cristina dos Santos, aluna
do curso de Pedagogia da Faculdade Aldete Maria Alves — FAMA.

Autorizo a utilizacdo das informacbes obtidas através do questionario com a
finalidade de desenvolver a pesquisa citada. Concedo também o direito de uso para quaisquer
fins de ensino e divulgacdo em jornais e/ou revistas cientificas, desde que mantenha o sigilo
sobre a minha identidade, podendo utilizar pseudénimos.

Fui informado (a) dos propésitos e objetivos da pesquisa, estando ciente que a minha
participacdo é voluntaria e que posso a qualquer momento me desligar da pesquisa sem

nenhum constrangimento.

Iturama — MG, de de

Fernanda Cristina dos Santos
Pesquisadora

Assinatura
Participante da Pesquisa



ANEXO B - Modelo de Questionario para Professoras

No intuito de aprimorarmos nossas acGes e conhecimentos, o convidamos a
participar da pesquisa de titulo “Computador na Sala de Aula: relagao entre professor, aluno e
as disciplinas de portugué€s e matematica”, tem como objetivo identificar as metodologias
utilizadas pelos professores para introduzir os contetdos de portugués e matematica com a
ajuda do computador, assim como avaliar como acontece esse processo de ensino
aprendizagem dos alunos, identificando de qual forma a utilizacdo desses recursos influencia
nesse processo, assim como observando sua eficacia.

Curso: Pedagogia

Faculdade: Aldete Maria Alves — FAMA

Pesquisadora — Aluna: Fernanda Cristina dos Santos

Orientadora; Prof. Me. Kellen Cristine de Almeida

QUESTIONARIO - Professor

Identificacdo da disciplina:

() Portugués
() Matemética

1. Ao compararmos uma aula convencional com as utilizando os recursos tecnoldgicos,
enquanto professor nota-se que com a utilizacdo de softwares o0 aproveitamento supera

em relagdo as aulas convencionais de:

a) ( )10% a30%
b) ( ) 30% a60%
c) ( )60% a80%
d) ( )80% a100%

e) ( ) N&o existe diferenga

2. Os softwares quando utilizados sdo especificos para a disciplina ministrada?



a) ()Sim
b) ( ) Néo

3. Entre os software listados abaixo identifique os que sdo utilizados no decorrer da sua

disciplina.

) ABC- Blocks — Alfabeto movel.

) Anagramarama — Jogo para treinamento de digitacdo.

) BlinKen — Versdo do jogo Simon Says.

) Kanagrama — Ordenacao de palavras.

) Klettres — Aprendizado do alfabeto a partir de sons de letras e silabas.
) KTurtle — aplicativo do tipo LOGO.

) Escola Games — Online .

) Asymptopia — Palavras cruzadas com expressdes Matematicas.

) GeoNext — Matematica dinamica.

) TuxMathScrabble — Palavras cruzadas com expressdes numéricas.

) WinPlot — Desenho e animacao de superficies.

) MatematicasD — exercicios para aprender a contar usando bolinhas.

) Smart Panda — plataformas com raciocinio matematico.

) Outros

4. O uso das ferramentas tecnoldgicas estimulam os alunos, no entanto, a partir da

utilizacdo do computador e software especificos no decorrer do trabalho, nota-se que:

a) () Os alunos ficam mais atentos e as aulas sdo bem aproveitadas, além de ser
perceptivel o empenho dos envolvidos.

b) () Os alunos tém a percepcdo que estdo brincando, como se estivessem jogando
um game, de forma eficaz e envolvente.

c) ( ) Os alunos ficam desatentos, pois a preocupacgédo gira em torno apenas do uso do
software e ndo prestam atencdo as explicacdes, tornando a aula ineficaz.

d) ( ) Osalunos disperséo, pois ficam muito euféricos e ndo prestam atengédo na aula.

e) ( ) Outros




5. Com o inicio da informatica na disciplina e a mudanc¢a na metodologia de ensino, o

processo de ensino aprendizado foi estruturado a partir do seguinte pilar:

o

() O professor explica o conteddo na sala de aula e posteriormente conduz o aluno

para a aula pratica.

b. () O professor faz a explicacdo do conteudo na prépria sala de informatica,
associando de imediato com a aula pratica.

c. () O professor ndo utiliza o laboratério de informatica, alegando que os alunos
veem essas ferramentas apenas como forma de distracéo.

d. () O professor ndo faz uso dos recursos tecnoldgicos da escola, pois ndo tem devido

preparo para trabalhar com essas ferramentas.
. () Outros

D




ANEXO C — Modelo de Questionario para Alunos

No intuito de aprimorarmos nossas agdes e conhecimentos, 0 convidamos a
participar da pesquisa de titulo “Computador na Sala de Aula: relagao entre professor, aluno e
as disciplinas de portugués e matemadtica”, tem como objetivo identificar as metodologias
utilizadas pelos professores para introduzir os contetdos de portugués e matematica com a
ajuda do computador, assim como avaliar como acontece esse processo de ensino
aprendizagem dos alunos, identificando de qual forma a utilizagcdo desses recursos influencia
nesse processo, assim como observando sua eficacia.

Curso: Pedagogia
Faculdade: Aldete Maria Alves — FAMA
Pesquisadora — Aluna: Fernanda Cristina dos Santos

Orientadora: Prof. Me. Kellen Cristine de Almeida
QUESTIONARIO - Aluno
1. O que vocé acha de aprender o contetdo da disciplina na sala de informatica?
a) () Otimo
b) ( )Bom
c) ( )Ruim

2. O que vocé estuda em sala de aula é 0 mesmo que estudaria na sala de informatica?

a) ( )Sim
b) ( ) Néo

3. Quando utilizado o computador, qual o tipo de programa vocé prefere?
a) ( ) Programas de jogos.

b) ( ) Programas que vocé possa escrever , responder perguntas.

c) ( ) Programas que vocé possa mover, contar, empilhar objetos.



d) ( ) Programas que possuem audio e sdo animados, como se estivessem contando
uma histdria em quadrinhos.
e) ( ) Outros

4. Depois que a professora comegou a usar a informética, tornou—se mais facil aprender

os contetdos da disciplina.

o

() Sim, porque aprendo sem perceber, usando os programinhas, fazendo e nédo

apenas olhando e tudo que aprendi posteriormente tenho facilidade em lembrar na

prova.

b. () Sim, porque aprendo mais rapido e faco tudo o que a professora pede sem
dificuldade , acabo prestando mais atencdo na explicacédo do contetdo.

c. () N&o, porque fico distraido na aula e ndo consigo prestar atengdo ao que a
professora fala.

d. () Nao consigo aprender usando o computador, tenho dificuldade em informatica,

aprendo com mais facilidade quando a professora explica na sala de aula.



