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PREFACIO

Foi com muito prazer e alegria que recebi o convite dos organizadores deste
livro para elaborar um texto de apresentagdo. Ndao apenas pela honra de fazé-lo,
mas também porque, de certa forma, vivenciamos préticas pedagogicas e estudos

voltados para as tessituras das temaéticas elencadas. Esclareco a seguir.

Jhonatan Xavier, um professor-formador mestre e amante das tecnologias
educacionais, de fala segura e motivadora sobre Games e Gamificacdo, ndo posso
esquecer dos desenhos animados da TV que muito contribuiu para a Divulgacao da
Ciéncia entre as criangas do ensino publico. Nesse percurso académico-profissional
fez parcerias que somaram para estudos voltados as tecnologias digitais na Educa-
¢do Basica, dentre essas com a professora doutoranda Alexandra de Andrade, que
desenvolve pesquisas com e para as criancas, e professores da Educacdo Basica.
Ambos desafiados pelo “novo” formato de ensino (Remoto) buscaram envolver um
paneiro de conhecimentos sobre as Tecnologias Digitais na Educacdo Bésica, advin-

dos de praticas docentes exitosas.

A primeira delas trata de uma intervengao pedagégica com alunos da terceira
série do ensino médio nas aulas de Quimica, por meio do aplicativo Stop Motion.
Muitas sdo as dificuldades encontradas pelos estudantes que estdao saindo da educa-
¢do basica, uma delas com a preparacdo para o vestibular, primeiro emprego, enfim,
assuntos jamais vistos nos anos anteriores. Nesse aspecto, considero que o docente
precisa ter essa visdo, de buscar agdes preventivas e dindmicas em suas aulas, prin-

cipalmente quando essas sao realizadas em formato remoto.

Nesse mesmo pensamento, o segundo capitulo nos traz uma abordagem dia-
l6gica com as redes sociais, em especial o Facebook que pode esta contribuindo para
a producao de textos diversos e incentivando a leitura de alunos da 1% série do Ensi-
no Médio, no municipio de Borba. Vale ressaltar que, além das contribui¢cdes men-
cionadas a interagao entre os discentes para o uso dessa ferramenta, pode despertar
a motivacdo pelos estudos, o senso critico, reflexivo e protagonista dos sujeitos.

O terceiro capitulo despertou minha curiosidade em relagdo ao uso do apli-
cativo Stop Motion, pois pela segunda vez mencionado nesta obra, agora nas disci-
plinas de Anatomia e Fisiologia Humana. Nesse viés, convido os professores para
uma analise mais profunda e detalhada deste recurso potencializador e dinamico,
em que os autores dialogam sobre sua importancia, e apresentam todas as etapas

vivenciadas e planejadas para o uso correto do aplicativo.
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Por conseguinte, os autores do quarto capitulo nos convidam a conhecer o
software Hotpotatoes em aulas de Histéria em uma turma da 3? série do Ensino Mé-
dio, desvelando os desafios e contribuicdes das midias em aulas assincronas. Os
resultados do estudo revelaram beneficios importantes para a aprendizagem dos
estudantes, visto que aulas mais atrativas e inovadoras criam oportunidades de

transformacao pessoal e coletiva.

Nao se pode negar que, o uso de Softwares estd a cada dia mais presente no fa-
zer pedagodgico, mediante a praticas dos estudantes com as TIC’s fora do ambito es-
colar, para isso o professor precisa ser aliado nesse processo de evolucao midiatica.
Com esse mesmo olhar, os autores do quinto capitulo buscaram inovagdes por meio
do Software Audacity, a criagdo de album narrativo sobre mitos com estudantes da
1% série do Ensino Médio. Esse estudo chama atencdo e nos convida a reflexao para
o uso de aplicativos na disciplina de Filosofia, na qual os sujeitos participantes fica-
ram curiosos com o desconhecido Audacity. Neste texto, podemos compilar préticas
pedagogicas que vai de encontro com a quebra de paradigmas do “software apenas
como entretenimento digital”.

Para finalizar a apresentagdo desta belissima obra, convido a vocé leitor para
continuar com pesquisas, e principalmente a¢des voltadas para esta tematica, pois
as transformagdes nao ocorrem apenas no ato de ler, é preciso um exercicio conti-

nuo de praticas pedagodgicas que contribuam para o fazer e transpor docente.
Argicely Leda de Azevedo Vilaca
Mestra em Educacao e Ensino de Ciéncias na Amazo6nia

Professora Universitdria e na Rede ptblica Municipal de Manaus
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RESUMO

Opresente estudo foi desenvolvido por meio de uma intervengao pedago-
gica com o aplicativo stop motion nas aulas de Quimica com alunos da
terceira série do ensino médio, em uma escola estadual na zona leste de Manaus
- AM. A abordagem desta pesquisa é qualitativa, de caréter descritivo, tendo como
objetivo, investigar as contribui¢des do aplicativo stop motion nas aulas de Quimica
Organica. Os discentes construiram videos com o aplicativo, levantaram questdes e
salientaram que com a interagdo entre as midias e os outros colegas a realizagao das
atividades propostas ocorreram mediante um trabalho colaborativo (tecnologias
digitais, professores e alunos) que possibilitou a contextualizacdo dos contetidos
propostos. Ficou evidente que as praticas pedagodgicas com as Tecnologias Digitais
- TD, vem aprimorando a maneira dos professores ministrarem os contetdos, em

uma relacao entre seres humanos com midias e vice-versa.

Palavras-Chave: Quimica Organica, Stop Motion. Tecnologias Digitais.

INTRODUCAO

A principal motivagao para essa pesquisa foi a busca por préticas pedagogicas
que aflorassem a atencdo e o interesse dos alunos nas aulas de Quimica, especial-
mente do 3° ano do Ensino Médio, que estdo se preparando para prestar os vesti-
bulares. Pois evidenciamos, que nos ultimos trés anos, em escolas da periferia de
Manaus - Zona Leste - um desafio encontrado pelos professores da disciplina de
Quimica era a dificuldade de os discentes interessarem-se pelos assuntos relaciona-

dos as moléculas quimicas.

Com essa observacao, decidimos montar uma intervenc¢do pedagdgica voltada
a uma turma de alunos da 3.2 série do ensino médio, visando minimizar a dificulda-
de no ensino-aprendizado na referida disciplina (no contetido de moléculas quimi-

cas), pois nas avaliagdes a média era frequentemente baixa.

Visto que as praticas pedagodgicas, com aplicativos no processo de ensino-
-aprendizagem, estao ocupando um espaco de fundamental importancia nas aulas
de diferentes disciplinas e fazem parte da realidade dos adolescentes, os quais cada
vez mais utilizam seus celulares para realizarem muitas atividades, propusemos

desenvolver o contetido de moléculas quimicas com stop motion.

Sendo assim, o presente artigo visou investigar as contribui¢des do aplicativo
stop motion nas aulas de Quimica Organica com alunos da 3.? série do ensino médio

de uma escola da zona leste da cidade de Manaus-AM. Trata-se de uma intervencao

Marilandy Silva de Oliveira, Alexandra Nascimento de Andrade ,Adana Teixeira Gonzaga
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pedagogica com uma proposta de criacdo de moléculas quimicas no aplicativo stop
motion, para contribuir no aprendizado dos contetidos de Quimica organica, me-

diante a edigdes de pequenos videos.

TECNOLOGIAS DIGITAIS E AS PRATICAS PEDAGOGICAS DE
QUIMICA

Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002) salientam que nos espacos educati-
vos, especialmente na sala de aula, é necessario que os educadores proporcionem
préticas pedagogicas de interacao e didlogo, com intuito de promover uma constru-
¢ao de conhecimentos mediante as diferentes perspectivas. Desta maneira, é impor-
tante que os docentes organizem propostas de ensino que sejam capazes de relacio-
nar os conhecimentos cientificos com os interesses dos alunos, pois a compreensao

deles pode ter relacdo com suas ag¢des cotidianas.

O desenvolvimento do componente curricular de Quimica, precisa salientar a
abrangéncia do contetido e suas relacdes com o cotidiano dos discentes, propician-
do experiéncias que contribuam na formacgdo deles, para que tenham informagoes
e sejam mais criticos e capazes de posicionarem-se perante uma série de debates do
mundo, refor¢ando os discursos presentes na area das ciéncias naturais (ABREU e
CESAR, 2016).

Nesta perspectiva, as Tecnologias Digitais - TD tornaram-se uma 6tima pos-
sibilidade as praticas pedagogicas, o que tem instigado debates e formagdes conti-
nuadas para professores. Uma das vantagens trazidas pela era digital que vivemos
hoje, sdo as possibilidades de poder desenvolver atividades colaborativas, em que
alunos, professores, softwares e aplicativos podem interagir para trabalhar assuntos
de Quimica e de outros componentes curriculares, desde que o planejamento do
professor seja elaborado numa proposta que envolva a interagao entre seres huma-

nos e nao humanos (midias). Pois, para Souto e Borba (2016, p. 6):

Os seres humanos, ao interagirem com as midias, reorganizam o pensamento
de acordo com multiplas possibilidades e restricdes que elas oferecem. A presenca
ou a auséncia delas influencia o tipo de conhecimento produzido, e o uso ou o sur-
gimento de uma determinada midia nao invalida ou extingue outra, embora a colo-

que, muitas vezes em uma posicdo distinta da que ocupava em momento anterior.

Segundo Borba e Penteado (2019, p.64) “a medida que a tecnologia informa-
tica se desenvolve nos deparamos com a necessidade de atualizacdo de nossos co-
nhecimentos sobre o contetdo ao qual ela estd sendo integrada”. Pensar em edu-

cacdo-com-tecnologias digitais em harmonia com professores e alunos tem como

i Capitulo 1
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embasamento, nessa pesquisa, a base tedrico-metodolégica do Sistema Seres-Hu-
manos-Com-Midias (SS5-H-C-M) de Borba (1999).

As raizes teoricas do Sistema Seres-Humanos-Com-Midias estao alicercadas
na Teoria da Atividade defendida por Engestrom (1987) e na visao epistemologi-
ca que permeia o construto Seres-Humanos-Com-Midias (BORBA, 1999; BORBA,;
VILLARREAL, 2005), que destacam as TD como novas protagonistas do processo

de ensino aprendizagem.

Todavia, mesmo com estudos que vem sendo investigados ha mais de vin-
te anos no Brasil, como é o caso do SS-H-C-M, as discussdes que envolvem as
TD na educacdo tiveram mais destaques em 2020, mediante a pandemia causada
pelo novo corona virus - SARS-CoV-2, doenga conhecida como Covid-19. O que es-
tabeleceu um desafio mundial na satide, economia e em todos os processos educa-

cionais.

Até pouco tempo o celular, por exemplo, era proibido na sala de aula, por estar
associado a falta de atengdo e a distragdo dos alunos, o que dificultava a aplicagdo
de algumas praticas pedagodgicas com TD em muitas escolas, por professores que
visavam desenvolver atividades com smartphones. Com o isolamento social, devido
a pandemia, que causou a suspensao de aulas presenciais de escolas e universida-
des, os smartphones tornaram-se aliados as atividades e interacdes entre instituicdes,

professores, alunos e pais.

Borba e Lacerda (2015) ja abordavam a necessidade dos celulares inteligentes
(smartphones) nas salas de aula para o desenvolvimento de atividades interativas,
propondo assim um projeto de “Um Celular por Aluno”, como forma de incorporar
os celulares inteligentes com internet as nossas salas de aula contemporaneas. Fato
nao levado em consideracdo nem durante o descortinamento da realidade social

apresentada pelos alunos em tempos de pandemia.

Na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) é destacado que
todos os estudantes devem ter experiéncias com as TD no decorrer do processo de
ensino e aprendizado da Educacdo Bésica. Mas, na realidade, isso ainda é um desa-
fio instalado em muitas escolas periféricas Manauaras.

Entretanto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) prevé as TD na edu-
cacdo com o objetivo de que os alunos possam interagir com elas de maneira critica
e responsavel ao longo da Educacdo Basica, fato descrito especialmente na compe-
téncia geral 5, que ressalta a necessidade de:

Marilandy Silva de Oliveira, Alexandra Nascimento de Andrade ,Adana Teixeira Gonzaga
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“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comuni-
cacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagoes, pro-
duzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018).

As TD na educagdo podem proporcionar uma nova roupagem na forma de en-
sinar. Para Borba e Penteado (2019) os aplicativos e softwares tém um potencial no
processo de ensino aprendizagem e na realidade da escola, instigando os docentes e
discentes a um processo de construgao do conhecimento e intera¢cdes com seres nao

humanos (midias). Porém, é necessario:

[...] superar praticas antigas com a chegada desse novo ator informético. Tal pra-
tica estda também em harmonia com uma visdo de constru¢do do conhecimento
que privilegia o processo e ndo o produto-resultado em sala de aula, e com uma
postura epistemoldgica que entende o conhecimento como tendo sempre um
componente que depende do sujeito (BORBA E PENTEADO, 2019, p.46).

Todavia, ha ainda muitas dificuldades que impedem o desenvolvimento de
atividades com as TD em sala de aula, devido as varias condi¢des, como: a ausén-
cia de equipamentos tecnolégicos nas escolas publicas, a dificuldade de acesso a
internet e até mesmo, a auséncia de saberes necessarios aos docentes para praticas
pedagogicas-com TD de maneira interativas, o que nos remete as discussdes na/
para a formacdo inicial e continua, bem como a ampliacdo de investigacdes sobre

tais tematicas.

Por considerar importante tais discussdes, o trabalho exposto, retrata a reali-
dade de uma intervencdo pedagodgica com as tecnologias digitais nas aulas de Qui-
mica com alunos da 3.% série do ensino médio, da periferia da cidade de Manaus
- AM.

METODOLOGIA

Esta investigacdo teve uma abordagem qualitativa, que para Matias-Pereira
(2016) parte do entendimento de que existe uma relacdo dindmica entre o0 mundo
real e o sujeito. O ambiente natural é a fonte direta para o gerenciamento de dados,
que ocorreram, por meio de uma intervencdo pedagodgica, que segundo Damiani
(2012, p.3) “denominam-se intervencdo as interferéncias (mudancas, inovagodes)
propositadamente realizadas, por professores pesquisadores em suas praticas pe-

dagogicas”.

Para tal, foi elaborado um plano de agao alinhado com professores e alunos do

l6cus da pesquisa, em consonancia com a proposta da Base Nacional Comum Cur-

i Capitulo 1
STOP MOTION NAS AULAS DE QUIMICA ORGANICA: PERSPECTIVAS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS



EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
14 EDUCACAO BASICA

ricular. Esse plano foi dividido em duas etapas com duracao de 8 aulas, onde teve

como publico-alvo 40 discentes da terceira série do ensino médio.

As atividades propostas abordavam os estudos das moléculas nas aulas de
Quimica Organica. Na primeira etapa foi feita a apresentacdo do aplicativo stop
motion através de uma aula expositiva, observando sempre a aceitagdo, questiona-
mento e o interesse dos alunos, através da dialogicidade.

Apbs os alunos conhecerem o aplicativo, aconteceram os demais encontros,

conforme a descrigao do quadro 01.

Tabela 1: Etapas da Pesquisa
ETAPAS DA PESQUISA DESCRICAO

Conversa sobre o aplicativo stop motion com os{ A pesquisadora reuniu os alunos na sala de aula e conversou sobre o aplicativo, perguntou se algum

alunos. aluno ja conhecia e sabia trabalhar com ele.

Baixando o aplicativo stop motion no| Através da intermedia¢do da pesquisadora foi feita instalagdo do aplicativo stop motion no smartphone.

smartphone.

Revisdo sobre as moléculas na quimical A pesquisadora fez uma breve revisido contextualizando o contetdo de Quimica Organica.

organica:

Brincando com massa de modelar e aprendendo| Foram confeccionadas moléculas quimicas com massa de modelar, onde em grupos os alunos discutiram

sobre as moléculas quimicas. e criaram suas moléculas.

Distribuicdo do nome de cada molécula as| Os alunos organizaram-se em grupos de 6 a 8 integrantes. Posteriormente foi feito um sorteio para saber
equipes. qual molécula cada grupo apresentaria, visto que as equipes pesquisaram a quantidade de atomos que

cada molécula necessitaria para serem confeccionadas com a massinha de modelar.

Inicio da montagem dos curtas metragens com| Inicialmente os alunos fizeram a confecgéo das moléculas com a massa de modelar para em seguida

stop motion. realizarem a captura das imagens e fazerem a animagdo digital.

Apresentagdo dos curtas metragens Os Alunos foram para a sala de midias onde 14, cada grupo realizou a apresentag¢do de sua molécula para

as demais equipes participantes da atividade.

Entrevista sobre a atividade realizada com of Ao término das apresentagdes fizemos uma entrevista a fim de saber dos alunos como foi a realizagdo

aplicativo stop motion. da atividade realizada com o aplicativo stop motion .

Fonte: Autoras

Conversa sobre o aplicativo stop motion com os alunos, A pesquisadora reuniu
os alunos na sala de aula e conversou sobre o aplicativo, perguntou se algum aluno

ja conhecia e sabia trabalhar com ele.

Baixando o aplicativo stop motion no smartphone através da intermediacao da
pesquisadora foi feita a instalacao do aplicativo stop motion no smartphone.

Revisdo sobre as moléculas na quimica organica: A pesquisadora fez uma

breve revisdao contextualizando o contetido de Quimica Organica.
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Brincando com massa de modelar e aprendendo sobre as moléculas quimicas.
Foram confeccionadas moléculas quimicas com massa de modelar, onde em grupos

os alunos discutiram e criaram suas moléculas.

Distribuicdo do nome de cada molécula as equipes. Os alunos organizaram-se
em grupos de 6 a 8 integrantes. Posteriormente foi feito um sorteio para saber qual
molécula cada grupo apresentaria, visto que as equipes pesquisaram a quantidade
de dtomos que cada molécula necessitaria para serem confeccionadas com a massi-

nha de modelar.

Inicialmente os alunos fizeram a confeccdo das moléculas com a massa de
modelar para em seguida realizarem a captura das imagens e fazerem a animagao

digital.

Apresentacao dos curtas metragens, os alunos foram para a sala de midias
onde 14, cada grupo realizou a apresentacdo de sua molécula para as demais equi-

pes participantes da atividade.

Entrevista sobre a atividade realizada com o aplicativo stop motion. Ao térmi-
no das apresentacdes fizemos uma entrevista a fim de saber dos alunos como foi a

realiza¢do da atividade realizada com o aplicativo stop motion.

Utilizamos como procedimentos adotados para o gerenciamento de dados a
entrevista e a observacdo direta. Na observagao direta o pesquisador necessita ob-
servar espontaneamente os fatos que ai ocorrem de maneira neutra em cada situa-
cao (GIL, 2008). A entrevista pode ser definida como: “[...] uma conversa entre duas
ou mais pessoas com um proposito especifico em mente (MOREIRA, 2002, p. 54),
0 que ocorreu com a gravagao no celular das narrativas dos participantes, os quais
assinaram o consentimento livre e esclarecido - TCL, para participarem desta in-

vestigacao.
RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro dia da intervencao, evidenciamos um imediato interesse dos alu-
nos em conhecer o aplicativo apresentado (stop motion ). Nessa etapa foi explicito o
envolvimento dos alunos na realizacdo das atividades. Os discentes perguntavam e

expunham o que sabiam de maneira espontanea. A professora de quimica salientou:

PROFESSORA: Nossa! Surgiram muitas perguntas! Fizeram tantas perguntas
e estavam empolgados como nao havia visto nos altimos 3 anos que ministro esse

contetdo com os alunos dessa escola!
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Nos demais dias foram formados grupos de 6 a 8 alunos para realizarem ati-
vidades de acesso ao aplicativo e montarem as suas moléculas e fotografarem-nas
para a realizagdo da transformagao dos movimentos das mesmas e suas disposigdes

no espago através do stop motion.

No altimo dia do plano de intervencao foi feita uma entrevista para verificar
se o objetivo da pesquisa foi alcancado e se houve melhoria na forma de assimilar
os contetdos de Quimica Organica.

De acordo com os dados gerenciados da pesquisa por meio da entrevista e
observacoes registradas no caderno de campo, sobre praticas pedagogicas-com-tec-
nologias digitais, os alunos apontaram em suas narrativas que (75%) ficaram satis-

feitos e (25%) ndo ficaram satisfeitos com as atividades com o stop motion (grafico 1).

Grafico 1: Satisfacao dos alunos em relacédo ao aplicativo Stop motion nas aulas de Quimica

Satisfacdo
B 75% dos alunos ficaram satisfe tos com o uso do aplicative
stop motion nas aulas de Quimica

“ W 25% nao ficaram satisfeitos, mas acharam interssante o uso
do aplicativo Stop motion nas aulas de Quimica

Fonte: Autoras

De acordo com o grafico 1, dos 40 alunos que participaram, 30 alunos (75%)
ficaram satisfeitos com o aplicativo stop motion para visualizar o movimento, a ro-
tacao das disposicdes espaciais das moléculas, narrando satisfagdo na realizagdo da
atividade, 10 alunos (25%) nao ficaram satisfeitos por ndo estarem familiarizados
com o aplicativo, com a “lentidao” da internet e pela falta de equipamentos necessa-
rios na escola. Todavia, mesmo com tais dificuldades acharam interessante e muito
dinamico.

Percebemos entdo, a partir das narrativas dos alunos que os aplicativos pos-
suem potenciais para praticas pedagodgicas exitosas. Todavia, é fundamental que
o professor ao elaborar seu planejamento reflita ndo “no uso” de uma tecnologia
digital, mas em como ele e seu alunos poderao interagir com elas de maneira cola-
borativa.

Assim corroboramos com Vasconcelos, Andrade e Negrao (2020) ao destaca-
rem que as TD em harmonia com uma boa didatica podem auxiliar os docentes

“na dinamizagdo da sala de aula, permitindo a integracao de novos saberes, muito
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desses, presentes em nosso cotidiano” (VASCONCELOS, ANDRADE, NEGRAO,
2020, p. 4).

Contudo, os resultados apontados, reforcam também os desafios, ainda en-
contrados pelos alunos para um ensino com-TD. Mesmo que os documentos legais
defendam que as TD precisam fazer parte das praticas pedagodgicas (BRASIL, 2018),
a nossa realidade escolar Manauara, das escolas periféricas publicas estaduais, ain-
da precisam de condicdes fisicas e acesso a uma internet, para alunos e professores

realizarem atividades com aplicativos e softwares.

CONSIDERACOES FINAIS

Os discentes construiram videos com o aplicativo Stop motion, levantaram
questdes e salientaram que com a interacao entre as midias a realizacao das ativida-
des propostas ocorreram mediante um trabalho colaborativo (tecnologias digitais,
professores e alunos) que possibilitou a contextualizacdo dos contetidos propostos

na disciplina de Quimica dos assuntos relacionados as moléculas quimicas.

Ficou evidente que as préaticas pedagogicas com as Tecnologias Digitais - TD,
tem potenciais para o serem inseridas nos planejamentos dos professores ministra-

rem os contetdos, em uma relacdo entre seres humanos com midias e vice-versa.

Todavia, mesmo com a BNCC orientando sobre as TD na educacdo e obser-
vando como elas ganham destaques na sociedade contemporanea, planejar com-
-TD é um desafio, pois requer conhecimento por parte dos professores (formagdes

continuas) e criatividade para adaptarem suas atividades de maneira interativa.

Outro aspecto importante verificado é que tais praticas com TD necessitam
da mudanca de postura docente, um cenario educacional mais tecnolégico, embora
seja importante reforcar que o caminho a ser percorrido exige também investimen-
tos em diversas frentes sociopoliticas, para que nao coloquemos a responsabilidade
somente nos profissionais de educacao.
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RESUMO

ste artigo tem por finalidade apresentar o resultado de uma pesquisa rea-

lizada com os alunos da 1% série do Ensino Médio de uma escola de tempo
Integral no municipio de Borba sobre o uso da Rede Social Facebook como ferra-
menta pedagodgica no incentivo a leitura e produgao de textos diversificados. Tendo
como objetivo geral utilizar a Rede Social Facebook como ferramenta pedagogica
no ensino de lingua portuguesa no incentivo a leitura e producao textual. O método
utilizado foi comparativo do tipo quantitativo descritivo. Os instrumentos trabalha-
dos para gerar as informagdes foram: questionario, roda de conversa, videos, passa
a passo para conhecer as funcdes do Facebook, criacao do grupo da turma no apli-
cativo, construgao e postagem dos textos elaborado pelos alunos. Mediante a coleta
e andlise dos dados obtidos através da aplicacdo do questiondrio conclui-se que esta
ferramenta abre possibilidades para um novo espaco atrativo que vem contribuir
de maneira significativa o processo de ensino/aprendizagem do aluno. Por tanto
torna-se importante a pratica desses recursos tecnolégicos em sala de aula mostran-
do aos estudantes que eles tém a tecnologia como uma aliada, que usada de forma
correta traz beneficios que vem promover o modo de aprender para o aluno e ao

professor a maneira de ensinar.

Palavras-Chave: Facebook, Tecnologia, Aprendizagem

INTRODUCAO

Vivemos num mundo de uma era digital em que as pessoas estdo conectadas
diariamente, querendo ou nao, sdo obrigadas a fazerem parte da tecnologia, pois
ela estd presente pelas redes de comunicacdes e informacgdes, principalmente com a
internet moével nos celulares. Assim, o ensino as redes publicas estao se adequando
nestes avancos fazendo com que os docentes se adaptem com disponibilidade de
tempo e de equipamentos que o ensino bésico proporciona, capacitando cada vez

mais professores e alunos.

Desta forma, os recursos tecnolégicos devem ser utilizados como ferramentas
educacionais nas escolas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes. Em vista disso, o tema da pesquisa a ser abordado ¢é a rede social Fa-

cebook como Ferramenta Pedagégica no Incentivo a Leitura e a Producdo Textual.

Nesse sentido, justifica-se a escolha desse tema a partir da observagdo com
os alunos da 1? série do ensino Médio, ao constatar-se que a leitura e a escrita sdo

relevantes problemas encontrados nas salas de aula, alunos desmotivados em ler e
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escrever, pelo excessivo uso de livros didatico, apostilas, textos impressos, pincel e
quadro que fazem parte do cotidiano escolar dificultando de certo modo o interesse

e o gosto pela leitura e produgdo de textos.

Adequar a tecnologia ao ambiente escolar pode estimular os educandos a te-
rem mais interesse em participar das aulas, assim este artigo tem por objetivo geral
utilizar a Rede Social Facebook como ferramenta pedagégica no ensino de lingua
portuguesa para o incentivo na elaboracao de textos diversificados, aprimorando e
motivando os alunos da 1% série do Ensino Médio da escola de tempo Integral JHC
na prética de leitura e escrita.

A metodologia a ser utilizada é a pesquisa de campo, no método quantitativo

descritivo que servira para mostrar as caracteristicas dos alunos envolvidos.

Verifica-se que a tecnologia estd acessivel a todos, pelo celular, computadores
e outros. Com isso, ha diversas possibilidades de ensinar através do Facebook, com
o auxilio da rede social é provavel que diferentes textos possam ser produzidos, ou
seja, os estudantes estardo diretamente conectados a internet, interagindo com os
colegas e de certo modo isto pode instigé-los, a terem mais empenho e motivacao,
tornando-se um instrumento facilitador na construcdo do saber. Este artigo esta di-
vidido em varios topicos, sendo os principais: Referencial Tedrico, Metodologia e

Resultados.

FUNDAMENTACAO TEORICA E/OU  TRABALHOS
RELACIONADOS

O impacto das redes sociais na educacdo e escolarizacio

No contexto brasileiro os Sites de Redes Sociais (SRS) é uma vertente de pes-

quisa em

que propde a expansao da educacdo para dentro e fora do ambiente escolar.
Beralt (2007) sugere que os Sites de Redes Sociais (SRS) podem ser uma ferramenta
relevante para promover o pensamento multicultural critico, bem como as intera-
¢Oes relevantes na Lingua-alvo, a Diferentes modos de aprender e de se relacionar
com o conhecimento tem surgido a partir das redes sociais e das comunidades de
préticas. Com elas, emerge a necessidade de novos letramentos e de outras formas
de construcao de conhecimento. Lidar com essas necessidades tem sido um desafio
para a escola. (LEFFA E ARAUJO, 2016, p. 87).
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As midias hoje sao consideradas as melhores aliadas da escola. Entretanto, a
escola precisa saber lidar com esses novos letramentos que contribuem para o de-
senvolvimento das habilidades, a de letrado digital. Uma vez que, essa aprendiza-

gem é mais uma tarefa da escola.

Conforme Franco (2011 apud LEFFA e ARAU]JO, 2016, p. 86) “os sistemas edu-
cativos devem ser, sempre, sistemas socioeducativos configurados em localidades,
em socioterritorialidades, ou, seja em redes sociais que se aderem como comunida-

des compartilhando agendas de aprendizagem”.

De certa forma a comunidade precisa estar mais inserida na escola, bem como
a escola ter esse contado préximo da comunidade. Lemke (2002) distingue educagao
de escolarizagao ao afirmar que enquanto a primeira é o que uma comunidade faz
para promover o aprendizado e a compreensao de seus valores, a escolarizagao é

uma “tecnologia” particular para promover a educagao numa comunidade.

Essa realidade vem se transformando, a mudanca na educacao vem aconte-
cendo lentamente, atualmente temos formacédo tecnolégica para professores sabe-
rem manusear computadores, utilizar aplicativos, site para trabalhar com o softwa-
re. Mesmo assim, os resultados parecem nao ser satisfatorios, a instituicdo precisa
dar esse suporte com equipamentos e recursos disponiveis para que esse processo
aconteca. Leite (2014):

Alerta que mesmo considerando, que atualmente o acesso das novas tecnologias
foi ampliada de maneira substancial, numa dimensao de espago-temporal nunca
antes vista, boa parte da populacdo, mesmo em &rea distantes e em um curto es-
paco de tempo, observa-se que os avangos no sentido de transformar e qualificar
o processo de ensino através de um novo modelo ainda caminha a passos lento.
(LEITE, 2014 p. 120).

Usar as redes sociais para muitos é uma forma de se incluir no espagco virtual
onde os mesmos podem participar, conviver e aprender o tempo que quiserem, no
coletivo ou individual. Ja que, os estudantes podem participar de varias redes ou
comunidades a0 mesmo tempo. Todavia, é de suma importancia a mediacdo do
professor nesse processo para que os conhecimentos sejam repassados de maneira
positiva, haja vista, que as midias podem influenciar no comportamento desses jo-

vens estudantes em sala de aula.

Portanto, apesar dos desafios que os estabelecimentos de ensino encontram
no dia a dia, as redes sociais tém proporcionado a integracao entre os alunos com
o mundo virtual, e isso faz com que se tenha um estudo diferenciado, dinamizado

adequando-se ao perfil do aluno.
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Beneficios das redes sociais na sala de aula: o caso do Facebook.

O Facebook (http://www .facebook.com/) é um site e servico de rede social
que permite aos usudrios criar um perfil pessoal, adicionar outros usuarios como
amigos e trocar mensagens, incluindo notificacdes automaticas quando atualiza-
rem o seu perfil. Além disso, os usudrios podem participar de grupos de interesse
comum de outros utilizadores, organizados por escola, trabalho ou faculdade, ou
outras caracteristicas, e categorizar seus amigos em listas como "as pessoas do tra-

balho" ou "amigos intimos". Santaella (2013):

Caracteriza o Facebook como um ambiente virtual facil de usar, que proporcio-
na uma interagdo entre os usudrios. Na sua arquitetura o Facebook incentiva
0 usudrio a ver e prestar atengdo no que seus amigos fazem, pensam, dizem e
sentem, é possivel inclusive compartilhar e disseminar essas informagdes. Nesse
ambiente o usudrio nunca esta sé. Seu perfil é um lugar social entre seus amigos,
de modo que as identidades sdo construidas na soma das interagdes com o outro.
A arquitetura permite que estes se facam presentes de varios modos, nas opgoes
curtir, comentar e outros. (SANTAELLA, 2013, p. 319).

Utilizar o Facebook como ferramenta pedagoégica para desenvolvimento de
atividades, como na elaboracao de textos que envolvam chats, postagem de fotos
e videos, divulgacao de campanhas, de materiais didaticos, de livros, entre outros
pode aprimorar, inovar e motivar os alunos na pratica de leitura e escrita. Para

Ferreira:

O Facebook surge como um novo cendrio para aprender a aprender e aprende
com o outro, ou seja, aprender a conviver virtualmente, num processo interativo
pedagodgico comunicacional que emerge no ciberespaco. Essa rede social possi-
bilita que o professor utilize diferentes metodologias por incentivar e motivar o
estudante no seu processo de aprendizagem (FERREIRA. 2012, P.07).

Logo, as ferramentas da chamada Web 2.0 (Facebook, Flickr, Twitter e outros)
permitem aos usudrios criar novas oportunidades de ensino e aprendizagem, dei-
xam de ser apenas consumidores e passam a ser também protagonistas de informa-

coes.

Nesse contexto, dar-se énfase a rede social Facebook, criado em 2004, por alu-
nos da universidade de Harvard: com o objetivo de reunir os alunos da turma, mas
o sucesso foi tanto que repercutiu todo o mundo, e veio ganhando seguidores e
conquistando seu espacgo, assim tornou-se objeto de pesquisa em varias areas. Em
2014, o sistema de busca do portal da Capes registrava 181.528 textos com o tema
Facebook. (LEFFA E ARAU]JO, 2016 p. 66)

De acordo com o jornal Folha de Sao Paulo de 04 de maio de 2015, com base
em dados levantados pelo Instituto Nielson em 2014, afirma que sao 120 milhdes os

brasileiros conectados no Facebook, ou seja, tornou-se a rede mais acessada pelas
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pessoas, inclusive por estudantes. Partindo desse pressuposto, este artigo vem mos-
trar como a rede social Facebook pode contribuir para a aprendizagem do aluno
dentro e fora da escola.

A internet, pode ser uma grande aliada para os estudantes na pratica da lei-
tura e escrita, pois é um elemento motivador que possibilita novas atitudes quanto
ao seu empenho, desde que saiba como manusear as ferramentas digitais. Gomes
(2011, p.13) concorda com a discussdo comentando que “A comunicacdo mediada
pela tecnologia provoca mudangas em nossa maneira de ler e escrever. Essas mu-

dangas surgem pela necessidade de utilizar recursos do meio digital”.

A leitura é uma necessidade que o aluno precisa suprir e compreender, e o Fa-
cebook vem auxiliar nesse processo de desenvolvimento social visualizando textos
interessantes, fantdsticos que instiguem no sujeito o ato de decifrar a escrita. Atual-
mente na escola o trabalho com linguagem vem se caracterizando, cada vez mais,

pela presenca de texto, tanto pela leitura quanto pela producao.

Nesse sentido, o Facebook é um importante espago de acesso e producao de
informacdo que vem sendo usado como ferramenta pedagégica no ambiente escolar
propondo essas atividades na busca de novos significados, promovendo uma inte-

racao na construcao do conhecimento.

Para enfatizar, além desses estudos, sobre o uso da rede social Facebook como
ferramenta pedagégica, Braga e Murta (2012 p. 127-138) relatam uma experiéncia
com uso desse aplicativo no Ensino Médio para trabalhar com Literatura, deu certo
que o projeto tornou-se multidisciplinar, com dinamica dos alunos da apropriagao

da proposta, com o resultado positivo.

Foi verificado na escola de Tempo Integral CETI JHC que os alunos estao com
tacil acesso por meio do celular a essa modernidade que vem cada vez mais forte na
vida social e educacional do aluno, através de redes sociais estdo expostos a varios
tipos de informagdes que direcionada de modo correto pode ser uma 6tima ferra-
menta educacional. Além de promover uma aprendizagem prazerosa, visa tam-
bém, facilitar uma comunicacao imediata com a familia, um contato direto através
de grupos de Facebook, whatsapp e outros aplicativos de facil acesso que permite
0s pais acompanharem os eventos realizados pelos alunos no ambiente escolar, bem
como todo o processo educacional.
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METODOLOGIA

A metodologia utilizada é pesquisa de campo, no método quantitativo descri-
tivo, que consiste em investigagdo empirica, com o objetivo de fornecer dados para
a verificacdo de hipéteses, delineamento de um problema, andlise de um fato, ava-
liagdo de programa, ou isolamento de varidveis principais (MARCONI & LAKA-
TOS, 2002, p-84).

Esta pesquisa foi realizada em 2 aulas com o publico de 22 estudantes da 1°
série do Ensino Médio, na escola de Tempo Integral JHC. Dentro dessa abordagem
os instrumentos utilizados na coleta de dados foram: observagao, um questiondrio
com o objetivo de saber quais os materiais tecnolégicos que eles possuem entre
celular, computador, tablete, como é o acessam a internet, por quanto tempo diaria-

mente ficam conectados, e quais aplicativos sao mais utilizados por eles.

Em seguida, sera criado um grupo no Facebook da turma para agucar o inte-
resse do aluno pela pratica da leitura, possibilitando desta forma praticas discursi-
vas dos temas abordados em sala, postagem de textos diversificados, produzidos
por eles, imagens, videos, entre outros, promovendo a participagdo e a interagao

dos mesmos.

As novas tecnologias permitem aos educadores ferramentas pedagogicas na
inclusdo da rede social Facebook no dmbito escolar “visto que a tecnologia é um
instrumento de mudanga no processo da aprendizagem e do conhecimento, e hoje
atinge ndo s6 a elite, mas todas as camadas da sociedade” (FERNANDES, et al.2013,
p.197).

Desse modo, a pesquisa visa analisar a experimentacao dos recursos disponi-
veis na plataforma Facebook como instrumento pedagégico no processo de ensino
aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir de uma conversa formal foi realizada a aplicagdo do questionario
para coleta de dados dos alunos, a fim de saber se todos tinham acesso a internet,
uma que a escola disponibiliza de laboratério de informatica, porém nao é conecta-
do a internet, participarem desta pesquisa homens e mulheres, nao havendo sepa-

racao de sexo e a identidade de cada um foi preservada.
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Figura 1: Aplicacdo do Questiondrio

Fonte: SOUZA, Valdineiva Soares de., (2019).

Apbs a andlise dos resultados foi apresentado a turma a proposta de utilizar o
Facebook como ferramenta pedagogica no incentivo a leitura e producao de textos
no processo de ensino e aprendizagem, por meio de dispositivos disponiveis com

acesso a internet, mostrando como manusea-lo.
Os resultados obtidos nesta pesquisa serdo apresentados nos topicos a seguir:
1. Vocé tem celular?

Observa-se a porcentagem dos 22 alunos, que 72% responderam sim tem celu-

lar, e apenas 28% disseram que ndo tem celular.
2. Vocé tem computador

Quanto a pergunta se todos tinham computador, 68% afirmaram que

sim e 32% disseram que nao.
3. Vocé tem acesso a internet através de que?

Ao serem interrogados sobre como acessam a internet, 77% disseram que uti-
lizam Dados Moveis enquanto 23% Wifi, e nenhum estudante afirmou ter outros

meios.
4. Qual rede social vocé mais gosta de usar

As redes sociais sdo as ferramentas necessarias para sua introducgao na edu-
cacdo, portanto, é fundamental saber qual é a preferéncia dos alunos. 32% dos es-
tudantes contam que preferem o Facebook como a ferramenta mais utilizada, 45%
demonstraram que o Whatsapp é mais acessivel e rdpido para se comunicar. A mi-

noria utiliza o Instagram com 23%. E nenhum estudante deu outra opcao.
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5. Qual rede social vocé mais se comunica para fazer atividades escolares

Referente a esta pergunta 82% dos alunos responderam que a ferramenta mais
utilizada por eles para fazerem as atividades escolares ¢ o Whatsapp e, 18% utilizam
o Facebook, porque, segundo eles, ndo tinham um conhecimento profundo sobre os
beneficios e facilidades oferecidas por esta rede.

6. Concordam com a ideia do Facebook auxilid-lo como ferramenta pedagdgi-

ca no processo ensino aprendizagem?

Sendo uma ferramenta que desperta o interesse do individuo num processo de
interacao e vem promover a construcdo do saber. Se percebe uma grande aceitagao
desses estudantes pesquisados, uma porcentagem de 85% concorda que sim, pode

ajudar muito na aprendizagem.

Figura 2: Facebook ferramenta pedagégica

Facebook uma
ferramenta
pedagogica

15% ® concorda

85% B discorda

Fonte: SOUZA, Valdineiva Soares de., (2019).

Facebook como ferramenta pedagdgica e a interacdo com os alunos em sala
de aula.

Nesta perspectiva, foi exposto aos educandos o Facebook, a importancia que
esta plataforma oferece que além de servir como entretenimento, compartilhar vi-
deos, informagdes, também se bem explorada pode enriquecer o conhecimento e
ser um facilitador de aprimoramento da leitura, bem como na construcado de textos
diversificados. E assim com o uso do notebook criamos o grupo fechado da turma
no Facebook.
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Figura 3: Grupo criado da turma no Facebook

turma 1° ano ensino médio -
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SEUPO PRIVADGO 1 MEMESRO

° =D

‘Watch party Foton Eventos Arquivos Ay

Fonte: SOUZA, Valdineiva Soares de., (2019).

Durante o pouco tempo que passamos juntos foi muito interessante e bem
participativo entre todos, os alunos tiveram contato a diversos tipos de géneros tex-
tuais que posteriormente reproduziram, postaram e compartilharam inclusive tex-
tos de suas proprias autorias. Com isso, eles perceberam que o uso das tecnologias,
ou seja, o Facebook pode atuar como locomotiva na aprendizagem.

Na execucao desta pesquisa observou- se também que a maioria dos alunos
na referida sala apresentavam dificuldades em produzir textos com argumentos
suficientes, especialmente por demonstrarem pouca leitura, mas mediante essa me-
todologia inovadora a disposicdo, esse problema foi solucionado. Visto que, no
final destas atividades todos estavam participando, lendo e interagindo uns com
os outros. A internet pode ser grande aliada para resgatar nos alunos motivacao,
estimulos perdidos e possibilitar o resgate de um destinatario para as produgodes
escolares (MAGNALOSCO, apud LOPES, 2012, p. 28).

Diante dessa abordagem como pode ser visto, assim como a tecnologia traz
desafios para a sala de aula, também traz oportunidades e novidades, conectada a
internet possibilita troca de conhecimentos rapido e globalizado. A internet é um
excelente recurso para o processo pedagogico no ensino da aprendizagem. Porém,

esse mundo virtual ndo substitui a sala de aula nem tdo pouco o professor.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar todo esse processo do resultado da pesquisa, inserir a rede social
Facebook no contexto escolar, ndo foi dificil, pois as midias fazem parte do coti-
diano dos alunos que convivem diariamente usando as tecnologias. Entdo torna-se
veridico que as mudangas vém ocorrendo a todo instante, sdo desafios encontrados
pelo professor dentro do contexto escolar que mesmo com formagdes continuadas,

encontram dificuldade em saber lidar com todo os tipos de ferramentas midiaticas.
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Consequentemente, a falta desses recursos contribui para o baixo rendimento
do aluno, que algumas vezes, pode sentir-se desmotivado, pela falta de diversidade
de métodos de ensino. Mas, ao usar o Facebook nas aulas de lingua portuguesa, nas
atividades de leitura e escrita percebemos a evolugao, o interesse e a motivacao em

participar das aulas.

Certamente, ao facilitar o acesso ao mundo virtual o objetivo principal é cha-
mar a atencdo do aluno, de maneira dindmica e criativa, para que os estudos se
tornem interessantes com uso dos instrumentos digitais e venha favorecer na cons-

trucao de seu conhecimento.

Enfim, com os resultados concluimos que é de extrema importancia usar os
recursos tecnolégicos em sala aula usando o Facebook com seus diversos aplica-
tivos educacionais irdo contribuir expressivamente para a construgao do saber do

educando onde possa torna-lo um ser pensante e intelectual no meio social.
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RESUMO

objeto deste estudo consistiu em envolver os alunos finalistas do ensino

médio a realizarem um estudo de revisao geral dos contetidos de anato-
mia e fisiologia humana utilizando as técnicas de animacao stop motion , como forma
criativa de reverem o contetido como forma de revisdao para os vestibulares. A pes-
quisa esta dividida em 3 etapas, onde a primeira etapa da pesquisa iniciou na sala
de aula, despertando as habilidades dos alunos com o manuseio de instrumentos
tecnologicos como o proprio celular dos alunos, o objetivo desta aula foi conhecer
as funcionalidades do aplicativo. A pesquisa tem abordagem qualitativa e os sujei-
tos foram alunos do 3° ano do ensino médio, em uma escola publica do municipio
de Borba. O aplicativo mostrou-se um instrumento valido, pois verificamos que a
aprendizagem ocorreu de maneira atrativa e que envolveu toda a turma e o profes-
sor de forma positiva. Os instrumentos para coleta de dados foram através de aulas,
videos, desenhos e roda de conversa que ocorreram em trés etapas distintas.

Palavras-Chave: Anatomia, Sistemas, Corpo Humano.

INTRODUCAO

Com enfoque nos estudos relacionados aos novos desafios no que tange ao
ensino de biologia nas escolas publicas, buscamos aliar a inser¢do de novas tecno-
logias em sala de aula, possibilitando novas experiéncias escolares através do uso
do aplicativo stop motion como recurso no ensino de anatomia e fisiologia humana,
desta forma, buscou-se utilizar este aplicativo com os alunos de forma proveitosa
e consciente, pois o interesse do uso do celular entre os alunos durante as aulas foi

um destaque durante o periodo em que estivemos em campo.

O uso do celular durante as aulas pode ser interpretado por muitos profes-
sores como distragdo, porém as tendéncias tecnoldgicas e os novos aplicativos tem
chamado a atengdo e o gosto da comunidade escolar, isso é evidenciado pelo consu-
mo dos smartphones, portanto, tal ferramenta figura como um recurso cada vez mais
requisitado e ttil em sala de aula. Desta forma, seguimos com o seguinte problema
de pesquisa: “como os professores podem inserir o aplicativo stop motion em sala
de aula com alunos do ensino médio da rede publica estadual para o letramento
digital?”.

De acordo com Silva (2012, p.64): “O professor precisa se dar conta da inte-
ratividade como mudanga fundamental do esquema classico da comunicagao”. A

tecnologia é utilizada cada vez mais no cotidiano escolar, os alunos muitas vezes
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acabam sendo surpreendidos pelos professores durante as aulas, pela falta de aten-

¢do pelo uso do celular em momento inadequado.

Neste sentido é importante que o professor seja capaz de enxergar no proble-
ma as possiveis solucdes e criar estratégias que chamem a atencdo destes alunos.
Conforme Scholl e Lima (2018, p270), “Com o advento da internet, a tecnologia che-

gou paulatinamente as escolas, tornando-se um importante recurso a ser utilizado”.

Assim, o professor precisa ver as possibilidades de mudanca para acompanhar
as novas tecnologias, principalmente através da formacdo continuada que infeliz-
mente muitas vezes é oferecida por instituicdes particulares, sendo praticamente
escassa na rede publica de ensino, mesmo com os possiveis desafios, grande parte
dos professores tem interesse de aprender e se reinventar como professor nas modi-

ficagdes da sociedade na era digital.

O professor pode se dar conta de que pode potencializar as suas aulas e meto-
dologias na comunicacdo e na aprendizagem, vivenciando e interagindo com essa
mudanga. Nesse sentido, esta pesquisa teve como objetivo utilizar o aplicativo stop

motion no ensino e aprendizagem de anatomia e fisiologia humana.

FUNDAMENTACAO  TEORICA  E/OU  TRABALHOS
RELACIONADOS: A IMPORTANCIA DE PRATICAS
PEDAGOGICAS DIFERENCIADAS NO APRENDIZADO

Nos dias de hoje, o uso de aparelhos celulares é quase uma unanimidade en-
tre as pessoas, é possivel vé-las dando vérias utilidades ao aparelho, seja tirando
uma selfie, acessando a internet ou baixando um aplicativo, diante dessa realida-
de que estamos vivendo, muitos locais puablicos e principalmente os ambientes de
educagao como as escolas, vém se adequando a esta globalizagao da existéncia de
maultiplas modalidades de comunicagdo e interatividade com o mundo digital. Essa

tecnologia esta cada vez mais proxima das novas geragoes, nesse sentido:

Se a tecnologia da informagdo é hoje o que a eletricidade foi na Era Industrial, em
nossa época a internet poderia ser equiparada tanto a uma rede elétrica quanto
ao motor elétrico, em razdo de sua capacidade de distribuir a forga da informa-
¢do por todo o dominio da atividade humana. Ademais, a medida que novas
tecnologias de geracdo e distribuicdo de energia tornaram possivel a fabrica e a
grande corporagdo como os fundamentos organizacionais da Era da informagao.
(CASTELLS, 2003, p.7).

Com a globalizacao da tecnologia de informacgao e comunicagao principalmen-
te através do uso do celular e da rede de internet, o aluno vem quebrando paradig-

mas como: as aulas tradicionais do oralismo puro e da lousa e do giz. Para Almeida
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(2001, p. 12): “o mundo digital invade nossas vidas e torna-se imperioso inserir-se

na sociedade do conhecimento”.

Essa tecnologia trouxe mudangas principalmente para dentro das escolas,
onde de imediato chama uma grande atencao dos alunos, que passaram a dedicar
boa parte de seu tempo a explorar todas as ferramentas que um celular pode ofere-

cer.

O professor ndo precisa se sentir ameagado com essa nova vivéncia da ciber-
cultura na vida dos seus alunos, ele precisa enxergar essa nova era como uma opor-
tunidade, sentindo-se provocado a buscar novas propostas e metodologias adequa-
das ao contexto atual de ensino, utilizado esses recursos tecnolégicos para que haja

interatividade entre professor e aluno, nessa perspectiva:

Assim, as interagdes entre as pessoas que se envolvem na criacdo dos nds de
suas redes de conhecimento propiciam as trocas individuais e a constituicao de
grupos que interagem, pesquisam e criam produtos ao mesmo tempo que se de-
senvolvem. Cada ser retira do hipertexto as informagdes que lhe sdao mais per-
tinentes, internaliza-as, apropria-se delas e transforma-as em uma nova repre-
sentacgdo hipertextual; ao mesmo tempo que se transforma,volta a agir no grupo
transformado e transformando o grupo.(ALMEIDA, 2001, P 72.).

Essa interatividade entre aluno e professor se faz necesséria, para que ambas
as partes comecem a quebrar os paradigmas que muitos alunos e professores viven-
ciam na educacdo e no ensino, as tics podem contribuir e ajudar a remodelar o papel

do educador e a participacdo mais construtiva do aluno.

O APLICATIVO STOP MOTION E SUAS CONTRIBUICOES NA
EDUCACAO TECNOLOGICA

VINICIUS (2019) relata que em tradugao literal para o portugués, o termo stop
motion tem significado de: “movimento parado”. Neste tipo de animag¢do, um ob-
jeto é fotografado do mesmo angulo varias vezes, mas com leves mudancas em sua
posicdo. Cada uma dessas fotografias representa um quadro do plano e, ao juntéa-las

em sequéncia, é possivel criar videos animados com efeito de movimento.

Tal fendbmeno ocorre devido a uma ilusao de 6tica, conhecida cientificamen-
te como persisténcia da visao. Resumidamente, o olho humano retém as imagens
formadas na retina por alguns décimos de segundo, mesmo ap6s o clardo que as
provocaram ter desaparecido. Dessa maneira, quando assistimos a uma sequéncia
de imagens de algum objeto projetadas a 12 quadros por segundo, o nosso cérebro

é “enganado”.
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Como a imagem fica gravada na retina por alguns segundos, o frame seguinte
é projetado no exato instante em que o frame anterior comeca a desaparecer da nos-
sa “memoria visual”. E esse processo que causa a sensacio de movimento em filmes
e animacdes. Geralmente, cada segundo de uma animacao filmada em stop motion
leva em torno de 24 frames. Embora seja um processo bastante lento e trabalhoso, o

resultado final é muito interessante. E como se o objeto tivesse vida propria.

Lembre-se que o material utilizado para compor os quadros deve ser resisten-
te e, a0 mesmo tempo possuir mobilidade para deslocar-se em pequenas escalas de
tempo. Essa técnica pode ser antiga, mas até hoje vem sendo aprimorada em diver-
sos materiais audiovisuais da atualidade.

Para HACK e BIZERRIL (2014), a animacdo em Stop motion desenvolve habi-
lidades manuais e pode ser feita de maneira simples utilizando papel e caneta atra-
vés de desenhos, possibilitando tempo e espago para a producao em sala de aula,
assumindo funcdo pedagodgica, possibilitando destreza e interesse nas atividades

com os alunos.

METODOLOGIA

A abordagem utilizada nesta pesquisa foi de cunho qualitativo com enfoque
fenomenolégico, o tipo de pesquisa é a pesquisa-acao.

A pesquisa acdo caracteriza-se por uma intervencao efetiva e ampla entre pes-
quisadores e pesquisados. Seu objeto de estudo se constitui pela situagdo social
e pelos problemas de naturezas diversas encontrados em tal situagdo. Ela busca
resolver e/ou esclarecer a problematica observada, ndo ficando em nivel de sim-
ples ativismo, mas objetivando aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o
nivel de consciéncia dos pesquisados. (PRESTES, 2019, P 29.).

O instrumento para a coleta de dados ocorreu através de aulas, videos e roda
de conversa como momento de reflexdo acerca da utilizacdo da técnica de animacao
stop motion com uma turma de 3° ano da rede estadual em uma escola do municipio
de Borba-Am.

Repensar as praticas educativas e sua articulagdo como as tecnologias presentes
no contexto atual é aproximar a realidade da escola com a realidade dos alu-
nos [...] proporcionar uma experiéncia didatico metodoldgica e reflexiva sobre
as potencialidades de uso de estratégias relativamente acessiveis para criagoes
individuais e coletivas nas aulas [...]. (OLIVEIRA; NASCIMENTO, 2019, P 122.).

A coleta de dados foi realizada em trés etapas distintas, com duracdo aproxi-
mada de 13h, desenvolvendo as habilidades dos alunos nas aulas de Biologia abran-
gendo a anatomia e fisiologia dos principais sistemas do corpo humano com o uso

do aplicativo stop motion .
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Para FRANCOIS e BARRADAS (2019) é comum os alunos utilizarem as novas
tecnologias através do celular, onde utilizam cameras para gravar ou fotografar as
aulas, isso tem possibilitado seu uso posterior para rever as aulas ou lembrar-se do
contetido estudado no quadro branco, sempre deixando claro que a proposta desses

recursos deve ter a autorizagao prévia do professor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os alunos conheceram de maneira basica as funcionalidades do aplicativo e
foram orientados a baixar o aplicativo na aula ou em casa. Os alunos tiveram as
aulas do contetido da aula de anatomia e fisiologia humana com dos seguintes sis-
temas: Osseo, muscular, digestorio, respiratdrio, reprodutor, enddcrino e nervoso.
Os alunos foram organizados em equipes de acordo com a realidade da turma, em
seguida foi realizado um sorteio do tema para cada equipe. Onde as equipes de-
senvolveram um roteiro proprio da histéria cena por cena de acordo com o sistema
sorteado.

Figura 1 e 2: Alunos reunidos em equipes

Fonte: COELHO, Ediene Borges da Silva (2019).

A partir disso as equipes comegaram a produzir o cenario/ efeitos especiais,
audio/ fotografar as cenas e editar. Ao final das edigdes os alunos entregaram suas
animacoes stop motion em midia, via whatsapp ou pendrive, e posteriormente foi
socializada com outros alunos, mostrando o fruto do trabalho de seus participantes,
em seguida foi realizada uma roda de conversa sobre a utilizacdo da técnica de stop

motion no ensino de anatomia e fisiologia humana.

PRIMEIRA ETAPA DA PESQUISA

O objeto deste estudo consistiu em envolver os alunos finalistas do ensino mé-
dio a realizarem um estudo de revisdo geral dos contetidos de anatomia e fisiologia
humana utilizando as técnicas de animagao stop motion , como forma criativa de
reverem o conteido como forma de revisao para os vestibulares.
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A primeira etapa da pesquisa iniciou na sala de aula, despertando as habilida-
des dos alunos com o manuseio de instrumentos tecnolégicos da informacao e da
comunicacdo, como o proprio celular dos alunos, o objetivo desta aula foi conhecer
as funcionalidades do aplicativo stop motion e orientar os alunos a baixar o aplicati-

vo stop motion ou aplicativos afins no play store.

Figura 3 e 4 - equipes desenvolvendo seus roteiros para animagao.

Fonte: COELHO, Ediene Borges da Silva (2019).

Para FRANCOIS e BARRADAS (2019) E muito comum os alunos utilizarem
sua camera de video para gravar as aulas ou fotografar as anotacdes feitas no qua-
dro branco, neste sentido estes recursos vém se tornando tteis principalmente em
aulas de longa duracdo, onde posteriormente o aluno pode revé-lo no dnibus, cor-

redor da escola ou intervalos.

Entre os recursos utilizados nesta aula tivemos o uso de slides, projetor, inter-
net e videos. A metodologia utilizada foi aula tedrica e explicativa através de videos
de animagdes realizadas com o uso do aplicativo.

Os Resultados Pretendidos da Aprendizagem: se deram por compreender as
funcionalidades do aplicativo stop motion para realizar animagdes do estudo do cor-
po humano. Despertando o interesse e a curiosidade dos alunos participantes para

conhecer o funcionamento do aplicativo.

Na atividade de Ensino do Professor: foi explicado as funcionalidades e os
recursos que o aplicativo stop motion pode proporcionar para realizar animagdes do
estudo do corpo humano. Nas atividades de Aprendizagem dos alunos: foi realiza-
da uma demonstracao da técnica de stop motion com um colega, onde fotografaram

um aperto de mao.
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SEGUNDA ETAPA DA PESQUISA

Durante a segunda etapa da pesquisa foi realizado no periodo de 3 aulas sobre
os aspectos basicos da Fisiologia Humana de modo que foram desenvolvidas a inte-
gragao dos conhecimentos para a compreensao do corpo humano.

Os contetudos curriculares trabalhados foram respectivos aos sorteados na pri-
meira etapa: Anatomia e fisiologia dos sistemas: Muscular, digestorio, respiratério,

enddécrino, reprodutor e nervoso.

Figura 5 e 6 - equipes produzindo seus cendrios e desenhos, a (esquerda) sistema digestorio e a
(direita) endécrino.

Fonte: COELHO, Ediene Borges da Silva (2019).

O objetivo da aula foi reconhecer o funcionamento dos sistemas organicos e
compreender os mecanismos fisioloégicos de cada um dos sistemas fazendo a inte-
gracao dos mesmos para o equilibrio do organismo. Foram utilizados os seguintes
recursos: Slides, Projetor, pincel de quadro branco. A metodologia utilizada foi a
aula expositiva e dialogada e desenvolvimento de roda de conversa para davidas.

Figura 7 - Roda de conversa com a turma sobre o uso do stop motion no ensino de biologia.

Fonte: COELHO, Ediene Borges da Silva (2019).
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Segundo Lopes e Rosso (2013) Ter nogdes bésicas sobre o funcionamento do
nosso corpo tem possibilitado mais qualidade de vida a muitas pessoas, nesse senti-
do é muito importante para o aluno entender o corpo humano para tomar decisdes
conscientes sobre seu modo de vida e como somos dependentes de outros seres

vivos para nossa propria sobrevivéncia na biosfera.

Os resultados pretendidos da aprendizagem compreenderam o estudo do
funcionamento dos 6rgaos e sistemas do corpo humano, com énfase nos mecanis-
mos fisiol6gicos de regulagdo do meio interno. As atividades de Ensino do Professor
foram explicativas e relembraram a anatomia e fisiologia dos sistemas: Muscular,
digestivo, respiratorio, endécrino, reprodutor e nervoso. Na atividade de aprendi-
zagem do aluno, foram realizadas perguntas instigadoras sobre os sistemas estuda-
dos.

Figura 8 e 9 - equipes produzindo seus cendrios e desenhos, a (esquerda) sistema muscular e a (di-
reita) nervoso.

Fonte: COELHO, Ediene Borges da Silva (2019).

TERCEIRA ETAPA DA PESQUISA

A tltima etapa da pesquisa teve duragao de 5 aulas, realizada no laboratério
de biologia, na cantina da escola e em sala de aula, nesta etapa foi despertando as
habilidades manuais (modelagem, desenhos, pintura e etc.) trabalhando os siste-
mas sorteados, o objetivo da aula foi organizar as equipes dentro das suas atribui-
¢Oes, preparando seus afazeres e desenvolvendo suas idéias, os recursos utilizados
foram papel A4, canetas, pincel colorido, lapis de cor, papel cartdo, cartolina, caixa

de papeldo, tesoura, régua e massa de modelar.

A metodologia utilizada foi as orienta¢des do professor entre as equipes, onde
se organizaram de acordo com o objetivo da aula seguindo as etapas do trabalho. Os
resultados pretendidos da aprendizagem foram preparar as equipes com seus rotei-

ros, cena por cena; producao do cendrio através dos desenhos do sistema sorteado.
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Figura 10 e 11 - equipes produzindo seus cendrios e desenhos, a (esquerda) sistema respiratério e a
(direita) reprodutor.

Fonte: COELHO, Ediene Borges da Silva (2019).

Nas atividades de Ensino do professor foi de fundamental importancia a orien-
tagdo por equipe para se organizar conforme o objetivo da aula para evitar atrasos
em etapas anteriores. Na atividade de aprendizagem do aluno foi realizado o passo
a passo das etapas de elaboracdo do trabalho conforme a orientagdo do professor,
onde exercitam a colaboracdo e o trabalho em equipe, distribuindo as atividades
para cada membro da equipe, onde utilizaram o aplicativo e finalizaram as foto-
grafias para a técnica stop motion . Os alunos posteriormente levaram para edigao e
enviaram em midia. Ao final foi realizada uma roda de conversa com a turma que

relataram ter se divertido com o aplicativo e o uso do celular nas aulas.

Para LUCKESI (1996) o conhecimento surge a partir dos desafios propostos
pelos professores e servem como base para seus alunos para desenvolver as habili-
dades, habitos e convicgoes, a partir disso os alunos efetivamente demonstram seus

conhecimentos adquiridos, trazendo para si autonomia e independéncia.

Figura 12 e 13 - equipes realizando a técnica stop motion no aprendizado dos sistemas do corpo
humano.

Fonte: COELHO, Ediene Borges da Silva (2019).
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Concluimos que a inser¢do de novas tendéncias tecnolégicas como o aplicati-
vo stop motion podem levar os alunos a compreender de forma simples um assunto
complexo, como o corpo humano despertando habilidades manuais e artisticas mu-

dando a rotina escolar de forma criativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Em todas as etapas de desenvolvimento da pesquisa os alunos tiveram seus
desafios, seja com uma palavra biolégica estranha e dificil de pronunciar, seja com o
conteddo um pouco complexo, ou seja, com uma dificuldade de aprender no tempo
junto com os demais, a expectativa sempre era a mesma, motivando, colocando o
aluno para cima, e relembrando que eles sdo os autores de seu proprio conhecimen-
to.

Ao final da pesquisa foi notavel como os alunos se empenharam para reali-
zar as etapas de cada atividade proposta, mesmo nos dias em que faltava algum
membro da equipe, ou simplesmente em um dia mais tenso, tanto a unido do grupo
como o trabalho em equipe foi muito bem desenvolvido provando realmente que a
unido do grupo faz a forca, de forma que este trabalho venho a servir como avalia-

¢do para o aprendizado na disciplina e na vida.

Foi muito gratificante realizar esta pesquisa com os alunos finalistas do ensino
médio, principalmente diante do desafio de estarem finalizando mais uma etapa de

seus estudos e pelo compromisso de cada um em todas as atividades da pesquisa.

As atividades ladicas e criativas destacaram-se das aulas tradicionais e des-
pertaram as habilidades dos alunos em atuar sobre os aspectos bésicos da Fisiologia
Humana de modo que desenvolveram a integragcdo dos conhecimentos para a com-
preensao do corpo humano e despertaram as habilidades manuais, criativas e artis-
ticas mudando o cotidiano escolar de forma positiva. Esta pesquisa trouxe grande
entusiasmo para o olhar dos alunos e modificou de forma significativa a pratica
docente do pesquisador para novas perspectivas de inserir ndo s6 aplicativos como

o stop motion , mais as novas tendéncias e tecnologias na educacao.
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RESUMO

Ouso das novas tecnologias como suporte no aprendizado dos estudantes
como forma de fomentar o interesse dos mesmos nos diversos contetidos
abordados em sala de aula causam mudangas significativas, analisando de que for-
ma essas ferramentas podem auxiliar no processo ensino aprendizagem, auxiliando
o professor a atingir os objetivos propostos em cada aula, fazendo uso de novos re-
cursos tecnolégicos como o software Hotpotatoes com atividades realizadas através
dejogos feitos a partir do referido aplicativo. A Proposta desse artigo é apresentar o
software Hotpotatoes como ferramenta complementar de aprendizagem satisfatoria,
na disciplina de histéria. A pesquisa tem abordagem qualitativa, e os sujeitos foram
alunos da 3? série do ensino médio. A pesquisa foi realizada em uma escola puablica
do municipio de Borba. O aplicativo mostrou-se um instrumento vélido pois ve-
rificamos que a aprendizagem ocorreu de maneira atrativa e que envolveu toda a

turma de forma positiva.

Palavras-Chave: Novas Tecnologias, Hotpotatoes, Aprendizagem.

INTRODUCAO

O proposito deste artigo é fazer uma abordagem sobre o uso do HotPotatoes
como recurso de aprendizagem em sala de aula de uma das escolas publicas da sede
do municipio de Borba-Am, tem como principal objetivo descrever a utilizagao do
aplicativo HotPotatoes em sala de aula como estratégia de aprendizagem no Ensino
de Histéria em uma das turmas do 3° ano do Ensino Médio de uma escola publica

localizada na sede do municipio de Borba-Am.

Os adventos de novas tecnologias no campo educacional causaram um grande
impacto no que diz respeito ao acesso de tantas informagdes em um curto periodo
de tempo, pois em tempos ndo distantes viviamos a educacao tradicional com a
chegada de novas tecnologias se faz necessario o uso de novas técnicas de apren-
dizagem, partindo dessa problematica, e na possivel resolucao buscou-se trabalhar

em sala de aula o software HotPotatoes como recurso de aprendizagem.

O HotPotatoes apresenta-se como alternativa tecnolégica no apoio das aulas de
histéria suscitando nos alunos o interesse pelos contetidos propostos em forma de
jogos de competicao com teste de conhecimento com questdes de miltipla escolha,
com percentual de erros e acertos. Este software tem uma grande aceitacdo pelos
discentes, que se dispde a estudar mais os contetidos propostos, além de demons-
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trar mais interesse pelas aulas que se tornaram mais atrativas promovendo dessa

forma o processo de ensino- aprendizagem.

Sendo assim, buscou-se responder quais as contribui¢des do que uso de sof-
tware educativo pode trazer para a disciplina de Hist6ria na 3% série do Ensino Mé-
dio de escola publica do municipio de Borba-Am? Que vantagens a utilizagao do
aplicativo HotPotatoes traz para a aprendizagem dos alunos? Como os professores
de histéria podem desenvolver atividades prazerosas e proveitosas por meio dos
mecanismos tecnolégicos? Essas e outras questdes serdo respondidas no decorrer
deste estudo que por meio de uma pesquisa minuciosa serao estudadas e analisadas
para que no final deste artigo se possa obter respostas para a problematica levanta-
da.

Para melhor desenvolvimento deste artigo o mesmo seguiu uma linha me-
todologica voltada a abordagem qualitativa, a qual tem um carater descritivo que
norteard essa pesquisa, desenvolvida a partir de estudo de opinido, no qual os edu-
candos dardo seu parecer sobre o uso do HotPotatoes em sala de aula. A pesquisa
qualitativa visa a compreensao e interpretacdo de um fendémeno social onde o pes-
quisador busca a compreensao do contexto de pesquisa. Neste tipo de abordagem,

o pesquisador é compreendido como um dos principais instrumentos de pesquisa.

Como método utilizou-se a pesquisa de campo, localizada em uma das salas
de aula da 3% série do ensino médio de uma das escolas ptiblicas da sede do munici-
pio de Borba. Os instrumentos utilizados nesta pesquisa foram pesquisas bibliogra-
ficas, por meio de obras de autores especialistas no assunto, além do software (Ho-
tPotatoes) que serviu especificamente de ferramenta pedagodgica utilizada em sala
de aula. O publico alvo desta pesquisa foram 30 alunos da 37 série do ensino médio,

professores, e apoio pedagogico.

Para melhor desenvolvimento deste artigo, o mesmo foi dividido nos seguin-
tes topicos: As contribui¢des da tecnologia na educacao, O aplicativo HotPotatoes e
suas caracteristicas, vantagens da utilizacdo do aplicativo HotPotatoes para a apren-
dizagem dos alunos e o uso do HotPotatoes no ensino de histéria. Apos o desenvol-

vimento destes topicos chega-se aos resultados e consideragdes finais deste estudo.

AS CONTRIBUICOES DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

E perceptivel que a chegada de novas tecnologias na educacdo causou uma
grande transformacdo de forma positiva no que diz respeito as metodologias de
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ensino, os avancos tecnoldégicos fizeram com que as institui¢des acompanhassem as

inovagodes tecnolégicas inseridas dentro do contexto educacional.

..na sociedade da informacao, todos estamos reaprendendo a conhecer, a comu-
nicar-nos, a ensinar; reaprendendo a integrar o humano e o tecnolégico, a inte-
grar o individual, o grupal e o social. E importante conectar sempre o ensino com
avida do aluno. Chegar ao aluno por todos os caminhos possiveis: pela experién-
cia, pela imagem, pelo som, pela representagdo (dramatizacdes, simulagdes), pela
multimidia, pela interacao on-line e off-line. (MORAN, 2000, p.61).

A citagdo acima nos afirma que nossa sociedade precisa conhecer mais os re-
cursos tecnoldgicos, em especial os que se voltam para transmitir comunicacao, seja
por meio de sons, imagens e qualquer outra forma de se comunicar a transmitir

conhecimentos é preciso que possamos conhecer e saber utilizar a tecnologia a favor

da educacao.

Para Valente (2005, p.20) :

A tecnologia é presenga constante nas escolas e propicia uma revolugdo nos
processos de ensino-aprendizagem, provocando mudangas nos paradigmas pe-
dagogicos com o uso do computador nas atividades, transformando métodos
tradicionais de educacao em sistemas informatizados, possibilitando interagdes
simultaneas entre aluno e maquina, fazendo do aluno o construtor do seu pré-
prio conhecimento.

Se a tecnologia é presenga constante nas escolas como o autor afirma, podemos
afirmar que é preciso entao que os professores possam fazer dos recursos tecnolé-
gicos e midiaticos instrumentos aliados no processo de ensino aprendizagem dos
alunos, uma vez que estes passam a interagir a cada dia mais e mais na sala de aula
com os meios tecnolégicos tais como o computador, o celular e softwares educacio-

nais.

Sobre esse assunto Silva et. al. (2018, p.20) destaca que “as tecnologias de co-
municacdo e informagao se fazem presentes em tudo que nos cerca e é necessario e
de extrema valia que se faca o uso dessas ferramentas de maneira critica”. Por isso,
é necessdrio que a escola precise tomar frente ainda que seja por meio de projetos
para ensinar os alunos a estudarem por meio desses recursos, para que os aplicati-
VOs ndo passem por apenas um mero instrumento de entretenimento, mas sim um

forte instrumento que possibilita aprendizagem.

E notério que o computador, o celular, aplicativos, softwares educacionais
dentre outros instrumentos tecnolégicos propiciam ao aluno a autonomia na busca
do conhecimento, isso traz motivacao, interesse, participacdo ativa e voluntéria dos
educandos para a busca de conhecimentos, caracteristicas estas de suma importan-

cia para a aprendizagem dos mesmos. (SANCHO, 1999, p.30).
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Para Moran (2001) o uso de novas tecnologias est4 presente em todos os seg-
mentos importantes da sociedade e surge entdo a necessidade que o professor opor-
tunize vivéncias escolares com intuito de possibilitar aspectos que contribuam para

o desenvolvimento de habilidades e competéncias envolvendo o uso de tecnologias.

Portanto, pode-se afirmar que é inegavel que os recursos tecnolégicos (instru-
mentos como o celular, o computador e softwares) vém contribuindo positivamente
na educacdo e deve ser utilizada na escola como meio de suporte para a transfor-
magcao no processo de ensino-aprendizagem de forma organizada e com limites,

buscando sensibilizar os alunos para o seu uso de forma adequada.

APLICATIVO HOT POTATOES E SUAS CARACTERISTICAS
O que é o aplicativo HotPotatoes?

E importante que os educadores conhecam os aplicativos a serem utilizados
como ferramentas pedagogicas em sala de aula, dentre as ferramentas se destaca o
HotPotatoes. Mas o que é o HotPotatoes?

Para a autora Camargo, ao Centro Interdisciplinar de Tecnologias na Educa-
¢do (2018, p.10)

HotPotatoes ¢ um programa que contém um pacote de seis ferra mentas ou pro-
gramas de autor, desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento do
Centro de Informatica e Midia da Universidade de Victoria, Canada. Estes pro-
gramas possibilitam a criagdo de 6 tipos de exercicios interativos para a Web.
Compativeis com todas as versdes dos browers/navegadores Internet Explorer e
Netscape e com as plataformas Windows ou Macintosh. Duas das ferra mentas,
JMath e JMix, produzem exercicios que permitem clicar-arrastar-soltar, usando o
rato, mas que somente funcionam nas versdes mais recentes dos navegadores (IE
5.0 e Netscape 6 ou superior es).

Como se pode observar aplicativo hotpotatoes tem seus criadores, tem uma
finalidade, e é voltado para o campo educacional oferecendo possibilidades para a

criacdo de atividades escolares interativas.

A referida autora ainda afirma que:

O programa aceita caracteres portugueses e pode ser completamente configura-
do para a nossa lingua, assim como quase todos os aspectos da interface (cores,
tipo d e letra, et c.). Para se trabalhar com este programa, tudo o que precisamos
saber onde temos de colocar os dados (textos, questdes, respostas, imagens, etc.),
pois os programas criardo auto matica mente a pagina web respectiva. Posterior-
mente basta enviar a pagina ou paginas criadas para o servidor, de forma a serem
utilizadas pelos alunos, via internet. (CAMARGO, 2008,p.20)
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O mais interessante disso tudo é que o Hotpotatoes é um aplicativo gratuito
voltado para o campo educacional é simples de usar, basta preencher o formulario

no site do programa.
Figura 1: Pagina de instalacdao do hotpotatoes
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Fonte: DIAS, Elisangela, 2019

Sabe-se que o Hotpotatoes é um software educativo interativo e dindmico, de-
senvolvido por um grupo de pesquisa chamado “Humanities Computing and Me-

dia Center” da Universidade de Victoria, no Canada.

Vimos que o aplicativo hotpotatoes é feito por varios programas e destinados a
serem utilizados em sala de aula. Sob forma de objetos digitais o Hotpotatoes encon-
tra-se disponivel para diferentes plataformas como Windows, Macintosh e Linux.

O Hotpotatoes em sala de aula

A utilizagdo de softwares educativos em especial o uso do Hotpotatoes tem se
tornado muito importante nas salas de aula, pois além de promover divertimento
dos alunos favorecem o desenvolvimento cognitivo intelectual dos alunos e possi-
bilita que professores atuem sobre dificuldades encontradas em atividades desen-

volvidas em sala de aula.

Pesquisadores afirmam que a construgao do saber é o reflexo da experiéncia,
assim, ndo ha conhecimento sem construcao e construcao sem experiéncia. E im-
prescindivel que as experiéncias tenham significado educativo e gerem no aluno o

prazer de aprender.

Para Santos (2009, p.20) :

Os softwares educativos sao capazes de estimular criangas, fazendo com que de-
senvolvam suas habilidades intelectuais. Assim, cresce o interesse pelo aprendi-
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zado, em especial devido a visualizacdo do assunto de forma mais ladica facili-
tando a compreensao.

Sobre esse assunto, Donda (2008, p.30) afirma que o Hot Potatoes sao ferra-
mentas que possibilitam a elaboragdo de exercicios bésicos interativos utilizando

péaginas da web.

O programa permite a inclusao de links, textos de leitura, imagens e arquivos
de midia no material produzido. As atividades criadas com o programa Hotpotatoes
podem ser adequadas a qualquer tépico em estudo e servem para introduzir novos

conhecimentos ou para reforcar e recordar contetdos ja trabalhados.

De acordo com Santos (2017, p.22) existem inimeras vantagens na utilizagao
do Hotpotatoes: custo de utilizagdo da ferramenta visto que possui versdo gratis; facil
manipulagdo, pois ndo exige esforco para aprendizado de suas funcdes; compatibi-
lidade dos objetos produzidos nele, j& que o resultado das atividades produzidas
sao documentos HTML que podem ser visualizados em qualquer computador, in-

dependente do sistema operacional utilizado.

Além das vantagens descritas acima, ainda existem varios aspectos positivos
que o uso do hotpotatoes apresenta aos educadores nas suas praticas educativas, por
isso é preciso que os professores cada vez mais possam tomar conhecimento dessa

rica ferramenta de aprendizagem.

METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada em etapas, por meio de um cronograma foi estabe-
lecido da fase da pesquisa, sendo que a primeira fase foi escolhida e delimitada o
tema, tema este definido como uso do Hotpotatoes como recurso de aprendizagem
em sala de aula de uma das escolas ptublicas da sede do municipio de Borba-Am.
Ap6s o tema escolhido foi tragado o objetivo geral, especificos e métodos dos quais
a referida pesquisa precisou seguir.

Cada obra foi importante para fundamentar a pesquisa ora realizada e serviu

para dar respostas as questdes norteadoras apresentadas no referido estudo.

Como método utilizou-se a pesquisa de campo, localizada em uma das salas
de aula da 3% série do ensino médio de uma das escolas ptiblicas da sede do munici-
pio de Borba. Nessa sala de aula participaram das atividades 30 alunos. A disciplina
em que utilizaram o aplicativo Hotpotatoes foi a disciplina de histéria, turno matuti-

no. A duracao das atividades foi de trés dias de aula.
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Os instrumentos utilizados nesta pesquisa foram software (Hotpotatoes) que
serviu especificamente de ferramenta pedagogica utilizada nas atividades de histo-

ria dos alunos da 3%série do ensino médio.

Também serviu de instrumento para andlise qualitativa foi um questionario
com 8 perguntas abertas que teve como principal objetivo saber dos alunos se os
mesmos conheciam o aplicativo hotpotatoes e como poderiam utiliza-lo nas aulas de
historia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s o preenchimento dos questiondrios houve um momento onde os alunos
tiveram a oportunidade de realizarem na préatica atividades de histéria utilizando
o aplicativo hotpotatoes. Foi selecionado um contetido de histéria voltado para a ter-
ceira guerra mundial. Desse contetido selecionei 10 questdes/ cada questdo tinha
alternativas da letra A até a letra E, onde os alunos tiveram a oportunidade de mar-

carem as alternativas que julgarem corretas.

Para as questdes serem respondidas foram formados grupos com cinco inte-
grantes, pois o trabalho em grupo proporciona a socializacdo do sujeito bem como
a troca do conhecimento de forma mutua, incentivando os integrantes a busca pelo
aprimoramento de sua intelectualidade construida na cumplicidade e determinagao
de cumprir a tarefa dada pelo professor junto com seu grupo. De acordo com Ma-

dalena Freire:

Aprendemos a pensar junto com o outro, num grupo coordenado por um edu-
cador. Aprendemos a ler, construindo novas hipéteses na interacdo com as hi-
poteses dos outros. Aprendemos a refletir, estruturando nossas hipdteses na in-
teracdo e na troca com o grupo. A agao, a interacdo e a troca movem o processo
de aprendizagem. Fung¢do do educador e interagir com seus educandos para
coordenar a troca na busca pelo conhecimento. (FREIRE, 1996, p.07)

Para ficar mais interessante as atividades foi sugerido que os grupos que mais
acertasse ganhariam dois pontos. Esses acertos foram possiveis devido ao programa

inserido no aplicativo, onde mostra a porcentagem de erros e acertos.
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Figura 2: Atividade com o hotpotatoes

Fonte: DIAS, Elisangela, 2019.

Acima destacamos o momento em que os alunos estavam realizando as ativi-

dades durante as aulas propostas durante o projeto de intervencao.

No dia 25 de novembro de 2019, foi realizado em uma das salas de aula do
turno matutino da Escola de Tempo Integral José Holanda uma atividade voltada

para o preenchimento de um questionério contendo 08 questdes abertas.
Os resultados obtidos foram os seguintes:

A pesquisa buscou saber dos alunos se os mesmos conhecem o aplicativo ho-
tpotatoes e se conhecem como 0s mesmos utilizam em sala de aula. Sobre essa
questdo dos 20 alunos apenas 05 responderam que ndo conheciam o aplicativo e
15 afirmaram que ja conhecem e usam em sala de aula para aprimorar seus conhe-
cimentos. Os alunos enfatizaram também que utilizam o aplicativo nas aulas de

lingua portuguesa e historia.

Ao serem questionados se 0s mesmos possuem computadores, de acordo com
a analise dos questionarios foi detectado que dos 20 alunos apenas 5 afirmaram que

possuem computadores em casa e 15afirmaram ndo ter computador.

Quando os alunos foram questionados se possuiam acesso a sala de midias na
escola em que estudam, a maioria respondeu que apesar de escola ter uma sala com
computadores destinadas as atividades dos alunos, poucas vezes se utiliza pelo fato
de os computadores estarem em manutencao. Enfatizaram também que gostariam
de usar o aplicativo hotpotatoes nas aulas de histéria., pois a maioria acredita que o
programa traz beneficios a sua aprendizagem. Os estudantes ainda mencionaram

os beneficios que o uso deste aplicativo causa na aprendizagem, tais como: Desperta
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o interesse pela atividade; proporciona ideias e aprendizagens; dinamiza as aulas;

torna as aulas mais divertidas.

Foi questionado ainda aos alunos se 0s mesmos poderiam citar pontos nega-
tivos a respeito da auséncia dos recursos midiaticos na escola em especial nas aulas
dos professores. Como resposta a essa questdo todos os alunos responderam que
os principais pontos negativos dos recursos midiéticos na escola encontram-se na
auséncia de computadores, seja pela escassez de computadores ou falta de acompa-
nhamento técnico e assisténcia técnica nas maquinas, pois, a maioria das méaquinas
muitas vezes se encontram com defeitos e por isso existe demora para conserto.
Outro fator é a falta de acesso a cursos voltados para a utilizagdo de aplicativos

educacionais.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso do HotPotatoes como recurso de aprendizagem em sala de aula tratada
neste artigo trouxe conhecimentos de suma importancia para que professores e de-

mais pesquisadores possam ter uma visao mais ampliada a respeito da temaética.

Pode-se afirmar que os objetivos tragados para a construgao desta pesquisa fo-
ram realizados com sucesso, por meio do mesmo foi possivel descrever a utilizacao
do aplicativo HotPotatoes em sala de aula, nas aulas de histéria e como os alunos da
3% série do Ensino Médio estdao tendo uma percepgao a respeito do uso desse apli-

cativo.

Vimos que aplicativo HotPotatoes surge como alternativa tecnolégica e peda-
gogica dando suporte as aulas de histéria de forma dindmica e prazerosa. Por meio
dos métodos utilizados foi possivel obter respostas para a principal questao nortea-
dora deste artigo que se voltou para conhecer que vantagens da utilizagdo do apli-
cativo HotPotatoes trazem para a aprendizagem dos alunos e como os professores
de histéria podem desenvolver atividades prazerosas e proveitosas por meio dos
mecanismos tecnoldégicos. Cada questdo foi respondida no decorrer deste estudo
por meio de pesquisas bibliogréficas e por meio de questionarios voltados ao as-

sunto em questao.

As contribuicdes da tecnologia na educagao nos mostraram o quanto os recur-
sos midiaticos podem ser favoraveis em sala de aula. O uso do aplicativo HotPota-
toes e suas vantagens para a realizacdo de atividades dos alunos, deixando a aula

mais dinamica e prazerosa em especial no ensino de histéria.
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Portanto, chega-se a conclusdo de que o presente estudo oportuniza o comego
para futuras pesquisas voltadas para o uso do aplicativo hot potatoes nas aulas de
histéria, o mesmo oferecera um rico material de pesquisa e servird como ponto de
partida para que futuros académicos possam ter a oportunidade de conhecer como
este aplicativo pode melhorar as aulas dos alunos em especial da 3? série do ensino

médio.
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RESUMO

Opresente artigo foi produzido a partir da aplicacdo de um projeto de pes-
quisa sobre o uso da TIC's em uma escola de tempo integral no muni-
cipio de Borba. Foi utilizado no decorrer da pesquisa o software Audacity como
ferramenta tecnolégica para essa experiéncia didatica pedagogica, com alunos de
uma turma da 1% Série de Ensino de Médio, onde buscou-se dinamizar o processo
de ensino-aprendizagem destes alunos, por meio da insercdo das tecnologias da
informagado e comunicagao no cotidiano escolar. Nesse sentido, para que pudesse
haver éxito nas atividades desenvolvidas, o presente trabalho contou com alguns
procedimentos, baseados na abordagem qualitativa e na pesquisa acao, os quais
se fizeram necessarios para que os objetivos propostos fossem alcangados. Cita-se
o planejamento, a observagao e a reflexdo sobre os usos das TIC’s na disciplina de
Filosofia, a partir dai foi possivel perceber que as tecnologias aliadas as praticas pe-
dagogicas dos professores podem proporcionar aos estudantes, novos mecanismos
para a producdo do conhecimento, assim como, o aprimoramento daqueles que ja
trazem consigo. Nessa experiéncia de intervencao, foi possivel observar e constatar
o quanto é importante aproximar o mundo externo do aluno ao seu mundo escolar,
pois seu mundo digital, o qual, aparentemente, é externo a escola precisa também
ter representatividade neste ambiente de construcdo de conhecimento que é a esco-
la.

Palavras-Chave: Tecnologia, Educacdo, Ensino Médio, Audacity.

INTRODUCAO

As tecnologias da informacdo e comunicacao (TIC’s) tornam-se cada vez mais
presentes em nosso dia a dia, estdo em nossas casas, nos supermercados, nos ban-
cos, nos hospitais, dentre outros lugares que frequentamos, tal qual também, nas
institui¢des educacionais. A presenca das TIC's nestes determinados estabelecimen-
tos de ensino nos faz repensar acerca dos novos métodos e préticas pedagogicas
que possam ser facilitadoras do trabalho do professor frente a sua nova clientela,

conhecida hoje como estudantes da era digital.

Nessa perspectiva, é preciso perceber que estamos lidando com um publico
que traz consigo conceitos de um mundo digital que, em sua maioria, ja tem ou teve
uma experiéncia com a tecnologia, e é nesse aspecto que o professor precisa abrir-se
para essa possibilidade de utilizar os recursos tecnolégicos como instrumentos pe-
dagoégicos auxiliares de suas aulas, apropriando-se dos mesmos como ferramentas

pedagoégicas aliadas do seu trabalho na escola.
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Diante dessa realidade foi detectado no entorno escolar, que é preciso real-
mente analisar e refletir sobre as praticas pedagoégicas do professor do século XXI,
tendo em vista que, o publico alvo que ele atende nas escolas, ja traz consigo essa
vivéncia tecnolégica. E para atendé-los é preciso que a escola seja transformadora
nesse aspecto, parece-nos necessario repensar novas metodologias, didaticas e pra-
ticas, que permitam inserir as tecnologias como ferramentas auxiliares na produgao
de conhecimento.

Nessa perspectiva, e como experiéncia didatica-tecnolégica foi escolhido e uti-
lizado o software Audacity como ferramenta pedagogica para dinamizar o processo
de ensino-aprendizagem dos alunos da 1? Série do Ensino Médio de uma escola de
tempo integral do municipio de Borba, e também, por esse software ter algumas
caracteristicas que facilitariam o seu acesso e manuseio, pois, 0 mesmo é um progra-
ma livre e gratuito, de cédigo fonte aberto, utilizado para edigdo de dudio digital,
e supriria a necessidade da realizacao da atividade proposta, que era de gravar um
album digital de narrativas miticas.

Esses respectivos alunos puderam conhecer o software Audacity e explorar
suas ferramentas e botdes, conhecer a fungdo que cada um exerce no programa e
assim perceber que as tecnologias da informagao e comunicagao podem ser aliadas
de seu processo de ensino -aprendizagem, como por exemplo, para criar um pro-
duto, tal qual, o album de narrativas miticas. Assim, ap6s cada etapa da atividade
e manuseio do software, detectou-se que, para os alunos foi uma nova experiéncia,
dinamica e criativa, que contribuiu de forma significativa para uma melhor apren-

dizagem sobre o Mito.

E preciso, portanto, proporcionar o contato dos educandos com a cultura tec-
nolégica, para que eles possam desenvolver suas habilidades e utiliza-las para me-
lhorar sua aprendizagem, mas devemos estar alerta sobre os cuidados que devemos
ter ao adentrar esse campo, pois, segundo MORAES (p.16, 1997) o simples acesso a
tecnologia, em si, ndo é o aspecto mais importante, mas sim, a criagdo de novos am-
bientes de aprendizagem e de novas dindmicas sociais a partir do uso dessas novas
ferramentas.

Nesse aspecto, percebemos que as instituicdes educacionais, necessitam agre-
gar as tecnologias de informacao e comunicagdo a prética pedagoégica, a fim de mo-
tivar o aprendizado das diferentes linguagens, assim como, garantir uma comunica-
¢do dial6gica entre professor e aluno para que o processo de ensino-aprendizagem

aconteca de uma forma mais prazerosa e motivada.
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Dentro dessa proposta de trabalho, que visa inserir as TIC's como instrumen-
tos pedagogicos, o presente artigo estd organizado em cinco segdes: Introducao,
Fundamentagdo Tedrica: As tecnologias como aliadas do processo de aprendiza-
gem no Ensino Médio e Apresentacdo do software Audacity; Metodologia; Resul-
tados e Discussdo: Relato sobre a utilizagdo do software Audacity na gravacao das
narrativas miticas para o dlbum digital, O software Audacity e a pratica pedagogica

com midias; Consideragdes finais e as referéncias utilizadas para o trabalho.

FUNDAMENTACAO TEORICA E/OU TRABALHOS
RELACIONADOS

As tecnologias como aliadas do processo de aprendizagem no ensino médio

E notério que as tecnologias de informagao e comunicagao fazem parte do dia
a dia dos educandos, especialmente daqueles que cursam o Ensino Médio, e como
parte da rotina desse publico, as escolas veem se tornado locais de disseminacao
dessa nova forma de produzir conhecimento. Nesse aspecto, podemos perceber a
importancia do uso das TIC's nas institui¢des educacionais, por meio do que apon-
tam as Diretrizes Curriculares Nacional de Educacdo para o Ensino Médio (p. 38,
2011), ao propor:

Concretamente, o projeto politico-pedagégico das unidades escolares que ofer-
tam o Ensino Médio deve considerar: VIII - utilizacdo de diferentes midias como
processo de dinamizacao dos ambientes de aprendizagem e construcao de novos
saberes (Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio 4/5/2011 - Pro-
jetos Politicos Pedagégicos/Cap. VIII).

Nesta proposta das Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio,
sdo apontadas mudangas didaticas-pedagogicas nas institui¢des educacionais, pois,
elas precisam acompanhar a evolucado tecnolégica e social do momento em que vi-
vemos, em virtude da clientela que chega as escolas, os estudantes da “era digital”
carregados de tantas informacoes, dentre elas, as que se inserem no contexto tecno-
l6gico e que precisam ser reconhecidas, exploradas e contextualizadas pedagogica-

mente.

Diante da proposta que se apresenta ao Ensino Médio, de torna-lo mais dina-
mico por meio da utilizagdo de recursos midiaticos, Moran (2007, p. 90) reforca essa
ideia, ao propor que a tecnologia possibilita melhor a apreensao do conhecimento
e o desenvolvimento das potencialidades dos educandos, dos seus diferentes tipos
de inteligéncia, habilidades e atitudes. Isso no leva a perceber a necessidade da
aproximacao/integracdo dos meios de comunicacdo as técnicas convencionais de
educacdo para que o processo de ensino-aprendizagem seja mais completo, rico e

estimulante.
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Nesse ponto, Assumpcdo (2006, p.1), apresenta as TIC’s como algo mais atra-
tivo para os estudantes, pois, “possuem uma linguagem subliminar, encantam,
atraem, motivam, seduzem e prendem mais a atencao das criancas e dos adolescen-
tes do que a instituicao escolar”. Dessa maneira, a escola precisa encontrar formas
inovadoras de integracdo da cultura tecnolégica ao espaco escolar, pois, a escola
“analégica” ja ndo desperta mais o interesse do aluno “digital” em querer estudar,

isso porque foge de sua propria realidade.

Nesse contexto, a pratica pedagoégica dos professores do Ensino Médio deve
ser inovadora, no entanto, é preciso que os mesmos se apropriem dos recursos tec-
nolégicos e passe a inseri-los como ferramentas didaticas de trabalho em suas aulas,
dessa forma, poderemos comecar a ver a real integracdo da cultura tecnolégica no
espacgo escolar, tal qual nos é proposto nos Parametros Curriculares Nacionais do
Ensino Médio:

As novas tecnologias da comunicacao e da informacdo permeiam o cotidiano,
independente do espago fisico e criam necessidades de vida e convivéncia que
precisam ser analisadas no espaco escolar. A televisdao, o radio, a informatica,
entre outras, fizeram com que os homens se aproximassem por imagens e sons
de mundos antes inimaginaveis, [....] Os sistemas tecnolégicos, na sociedade con-
temporénea, fazem parte do mundo produtivo e da pratica social de todos os
cidaddos, exercendo um poder de onipresenca, uma vez que criam formas de or-

ganizagdo e transformagdo de processos e procedimentos. (PCN’s, 2000, p.11-12).

Nota-se, portanto, que com uma sociedade mais tecnolégica, é preciso haver
uma adequacdo das instituicdes educacionais a essas tecnologias, mas é preciso
também se ter o bom senso de ndo responsabilizar somente os docentes dessas no-
vas praticas pedagdgicas, mas todos que agem como co-responsaveis por uma edu-

cacao de maior qualidade e contextualizada com o momento em que vivemos.
Apresentagdo do software Audacity

O software Audacity é um recurso tecnolégico que pode ser utilizado para a
gravacdo e edicao de dudio (ARAU]O, 2010, p.2). Foi idealizado por dois estudantes
da universidade norte-americana Carnegie Mellon University em 1999 e posterior-
mente lancado no ano de 2000 como software de c6édigo aberto pela SourceForge.
Em consulta ao site ensino livrel, o presente software é considerado de facil acesso e
pode ser utilizado para qualquer finalidade, seja ela, pessoal, comercial, institucio-
nal e educacional e por pertencer a categoria livre, pode ser instalado em quantos

computadores forem necessérios.

Segundo Nocko (2010, p.7) o Audacity apresenta caracteristicas préprias, pos-

sui diferentes versdes para instalagdo nos sistemas operacionais (Windows, Linux
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e MacOs), e é disponibilizado em mais de cinquenta idiomas, possuindo também
diversos recursos sonoros. Essas determinadas caracteristicas que sao peculiares a
esse software, justificam sua utilizacdo no campo educacional, pois, o mesmo deixa
de ser somente um instrumento tecnol()gico, e passa a ser também, uma ferramen-
ta pedagogica, em virtude de seus recursos aplicaveis que possibilitam construir
ferramentas educativas as quais podem auxiliar no processo de aprendizagem dos

educandos.

Essas ferramentas educativas, criadas no Audacity, podem levar o aluno a
criar novas estratégias de estudos que o permita aprimorar seus conhecimentos fora
do ambiente escolar “sala de aula”, como por exemplo, cria-se um dudio digital so-
bre o contetido de uma disciplina X e deixa-o guardado na memoria do seu celular e
durante sua deslocacao de casa para escola, 0 mesmo consegui ouvi-lo, melhorando
assim sua aprendizagem por meio das TIC’s.

Nesse aspecto, Moreno e Heidelmann (2017, p. 17) afirmam que:

O uso de audio digital (ou podcasts) como ferramenta didatica ainda é modesto
no Brasil, mas o potencial é imenso, especialmente em face da possibilidade do
discente compreender ou complementar contetidos fora do contexto da sala de
aula, por exemplo, ouvindo no smartphone durante o seu transporte. Essa técnica
é conhecida como aula invertida (ou flipped classroom) e, naturalmente, nado se
aplica apenas aos dudios. (MORENO e HEIDELMANN 2017, p. 17)

A utilizagao do software Audacity, se apresenta como uma proposta de uso da
TIC’s na escola, ndo como uma tecnologia qualquer, porém, como uma ferramenta
pedagogica auxiliar que visa melhorar o processo de aprendizagem dos estudantes
sobre um determinado contetido, dando uma nova roupagem ao modo tradicional
de ensinar, assim como, proporcionar aulas que sejam mais dinamicas, dialogadas

e acima de tudo, funcionais.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada no desenvolvimento do projeto consistiu em uma
pesquisa -acdo, a qual pressupde a participacdo planejada do pesquisador na si-
tuagdo problema a ser investigada. Nesse processo de pesquisa, recorreu-se a uma
metodologia que pudesse proporcionar a transformacao das realidades observadas,
a partir da sua compreensao, conhecimento e compromisso para a acao dos elemen-

tos envolvidos na pesquisa.

Dessa maneira, a pesquisa contou com o planejamento, a observacao e a re-
flexao consciente, sistemética e rigorosa do problema identificado, e que passou a

ser investigado. Fonseca (2002, p. 35) ressalta a importancia do pesquisador, ja ndo
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mais como um agente passivo, porém, como aquele agente que trabalha sua inquie-
tude, abandona o papel de observador em proveito de uma atitude participativa e

de uma relagdo sujeito/sujeito com outros parceiros.

Nesse campo metodolégico, trabalhou-se também com a pesquisa de aborda-
gem qualitativa, foi feito o estudo de caso, o qual permitiu compreender que com
o auxilio do software Audacity, os alunos da 1* Série do Ensino Médio da EETI
José Holanda Cavalcante, conseguiram ter uma melhor compreensao sobre os Mi-
tos (Gregos, amazonicos, etc.), em virtude, justamente de que, o objeto investigado
foi analisado profundamente.

Nesse sentido compreendeu-se o quanto o estudo qualitativo contribuiu para
a pesquisa, pois este, se desenvolve numa situacdo natural, é rico em dados des-
critivos, focalizando de forma complexa e contextualizada a realidade investigada
(LUDKE; ANDRE, 2014, p.1-4).

A abordagem qualitativa, abriu um leque de técnicas que passaram a ser uti-
lizadas no decorrer de cada fase do projeto, foram incluidas no processo investiga-
tivo, a observacao, a entrevista, a coleta de dados e também o relatério. Tendo em
vista justamente, que a pesquisa qualitativa, é ttil e necessaria para identificar e
explorar os significados dos fendomenos estudados e as interagdes que foram sen-
do estabelecidas, e que possibilitaram estimular o desenvolvimento de novas com-
preensodes sobre a variedade e a profundidade dos fendmenos sociais (BARTUNEK;
SEO, 2002).

A pesquisa obedeceu a ordem do cronograma proposto, foi dado prossegui-
mento nas atividades ja relatadas na EETI José Holanda Cavalcante no municipio

de Borba com cerca de 42 alunos que participaram do presente estudo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O software Audacity e a prdtica pedagdgica com midias

Figura 1: Turma da 1° Série do Ensino Médio que participou da pesquisa

Fonte: SILVA, Marlyanne Sofia da., (2019).

Ao longo da execucdo da intervencao, identificou-se algumas situagdes que na
dindmica do cotidiano escolar, ndo se consegue perceber. Os alunos que participa-
ram da pesquisa mostraram-se entusiasmados relatando a importancia do momen-
to, pois sentiam a necessidade de aproximar a disciplina Filosofia das tecnologias

da informacado e comunicacao.

Os alunos foram abordados na sala de aula sobre um determinado tema -
Mito: gregos e amazonicos - pelo mesmo ser um dos contetidos programaticos des-
sa série. Nesse primeiro momento os educandos foram levados a compreender a
diferenca entre Mito e Filosofia e também conhecer os mitos amazdnicos como uma
forma de estar no mundo de povos que nao se orientam pelo pensamento racional.
Apbs estarem de posse dos conceitos, comecaram a produzir seus proprios mitos,

usando sua criatividade para isso.

No encontro seguinte com os estudantes, aconteceu a entrevista buscando sa-
ber o que eles pensavam sobre aliar as TIC's as suas produgdes miticas, com o uso
de um software de gravacdo de dudio o qual proporcionaria a constru¢ao de um
album digital das narrativas miticas que foram produzidas por eles mesmo. Um
dos entrevistados ressaltou “serd uma nova experiéncia, pois, poderemos explorar

novos recursos multimidias/tecnolégicos na producdo do presente trabalho”.
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Figura 2 :Alunos da 1% Série do Ensino Médio participando da entrevista

Fonte: SILVA, Marlyanne Sofia da., (2019).

Com o resultado positivo da entrevista, foi o momento de apresentar o sof-
tware Audacity por meio de slides para os alunos para que pudessem se familiari-
zar com o programa, entender como funciona, conhecer suas ferramentas e botdes,
entender a dinamicidade do mesmo, ja que ele seria utilizado para a gravacao das
narrativas. Foi bem interessante esse momento, pois, para os alunos era uma novi-

dade o software, ainda nao o conheciam.

Figura 3: Apresentacao do software Audacity para os alunos.

Fonte: SILVA, Marlyanne Sofia da., (2019).

A partir da apresentagao dos slides, foi o momento de levar os estudantes para
o laboratério de informética, para que pudessem manusear o software Audacity
utilizando os computadores nos quais estavam instalados no programa. Foram a
partir dai formadas duplas, onde ao menos um dos alunos soubesse manusear o
computador para facilitar o uso do software Audacity e compreender que o mesmo

pode ser também uma ferramenta pedagodgica se utilizado de forma correta.
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Figura 4: Alunos manuseando o software Audacity

Fonte: SILVA, Marlyanne Sofia da., (2019).

No encontro seguinte, no laboratério de informaética, os alunos formaram pe-
quenos grupos de cinco alunos, onde a equipe selecionou o melhor mito para gra-
vacdo, assim como, os que tinham a melhor tonalidade de voz para gravar as nar-
rativas que foram criadas por eles mesmo. Neste momento foi utilizado além dos
computadores outros recursos tecnoldgicos tais quais, como: microfones, caixa de
som, apostilas em pdf’s, fones de ouvido, cd’s, dentre outros que foram necessarios

neste momento.

A partir da gravagdo das narrativas miticas foi entdo criado um album digital
de audio, o qual ficou disponivel para acesso da escola. Nessa experiéncia de inter-
vencao, constatou-se que é preciso trazer para o cotidiano escolar as tecnologias da

informacao e comunicacdo como ferramentas pedagoégicas.

Quanto a satisfagao dos alunos que participaram dessa determinada pesquisa,
foi notavel que a maioria se sentiu satisfeito com a insercao das tecnologias a aula
de Filosofia, poucos sentiram uma certa insatisfacdo, mas o problema se deu devido

eles ndo saberem lidar de forma significativa com as TIC's.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desta pesquisa foi possivel perceber que o software Audacity, sendo
considerado uma das TIC’s, podera estar aliado as praticas pedagogicas e vir a ser,
uma das estratégias que vai contribuir com o processo de ensino-aprendizagem
tanto de Filosofia quanto de outras disciplinas de uma maneira bem mais significa-
tiva, pois, permite dinamizar as aulas e colocar os educandos como protagonistas

da produgao do seu préprio saber.

Em relagao as dificuldades encontradas, é importante ressaltar que ainda hoje

temos adolescentes e jovens que se enquadram no perfil de “iletrados digitais”, ndo
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por questao pessoal de resistir as inovacdes tecnolégicas, mas por questdo econdmi-
ca e social. Outro ponto a destacar é que o publico que participou da pesquisa, vé a
tecnologia somente como uma forma de entretenimento, e isso s6 mudara a partir

de novas metodologias que as incorporem as praticas pedagodgicas dos docentes.

Dessa maneira, conclui-se que hoje, torna-se ainda desafiador para a escola
buscar meios mais criativos para a produgao do conhecimento, precisa haver uma
maior interacdo entre as linguagens das midias com as institui¢cdes educacionais, é
necessario, portanto, inserir a cultura tecnolégica no meio educacional para que o
educando possa desenvolver habilidades e que as mesmas sirvam para utilizar es-

ses determinados recursos de forma significativa.
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RESUMO

Aeducagéo precisa estar a servico desse desenvolvimento, que coincide
com a construcao da identidade, da autonomia e da liberdade do ser hu-
mano enquanto cidaddo, nessa perspectiva o presente trabalho visa analisar de que
forma o uso de aplicativo Quiz pode ser usado para favorecer e contribuir para uma
aprendizagem significativa em sala de aula na disciplina de Matematica com alunos
do 3° Ano do Ensino Fundamental I de uma escola publica, estabelecendo uma re-
lagdo, um didlogo entre fundamentacao tedrica e préatica, na qual a coleta de dados
se deu por meio do método qualitativo através do plano de intervencao pedagogica
realizando atividades sobre o sistema de numeragao decimal por meio dos recursos
tecnologicos como ferramentas possibilitador de aprendizagem de maneira ladica
o que levou ao alcance de resultado e discursao de forma positiva como mostra o
trabalho e por fim, a conclusao critica sobre a relevancia e importancia da insercao
mididtica no contexto escolar garantindo eficicia e pleno desenvolvimento social

do aluno.

Palavras-Chave: Aprendizagem, Tecnologia, Conhecimento

INTRODUCAO

A educacdo escolar assume papel relevante e significativo na sociedade, de-
senvolvendo no individuo a consciéncia e a capacidade do homem se relacionar e

refletir de forma critica diante da realidade atual em que a sociedade se encontra.

Entdo para assumir o papel de agente transformador dentro desta sociedade,
para expressarmos com inteligéncia nossas opinides, é preciso que conhecamos as
razdes e os porqués dos fatos e agirmos com consciéncia e determina¢do. Com base
nesse pensamento, o presente trabalho de conclusao mostra todo o conhecimento
tedrico e prético cujo objetivo é analisar de que forma o uso do aplicativo Quiz pode
ser usado para favorecer a aprendizagem de Matematica em sala de aula com alu-

nos de uma escola publica.

O trabalho aborda, também, sobre as questdes relativas a: Midias no ambiente
escolar; O aplicativo Quiz sua importancia como ferramenta pedagégica; metodo-
logia; o resultado e discussao da pesquisa.

Sendo assim, o conhecimento é imprescindivel no mundo em que vivemos,
ele pode nos ser ttil na leitura, no entendimento desse mundo que nos rodeia, pois
somos cobrados o tempo inteiro a participar das inimeras solugdes e problemas,

buscando solugdes para problemas do dia a dia. Portanto, o uso das tecnologias em
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sala de aula da subsidios para uma mudanga de comportamento para que possamos
tentar e construir um mundo com uma sociedade mais qualificada e capaz de pen-

sar e agir diferente diante de tantos desafios do mundo contemporaneo.

FUNDAMENTACAO TEORICA E/OU TRABALHOS
RELACIONADOS

Midias no ambiente escolar

Segundo (Moraes, 2002) a tecnologia deve ser usada como instrumento de re-
flexao, nesse sentido o uso das tecnologias educacionais é um importante instru-
mento para o desenvolvimento de processos construtivos de aprendizagem, de no-
vas formas de representagao de espagos para cooperagao e produgao compartilhada
de conhecimento, o que favorece o desenvolvimento do pensar critico, a expressao
da sensibilidade, da criatividade e da afetividade. Todavia, vale lembrar que estas
tecnologias devem ser um meio e ndo um fim do processo de construcdo de conhe-
cimento, os atores envolvidos no processo nao devem utiliza-las como tnica ferra-
menta disponivel, nesse pensamento Silva (2003) chama atencdo para que a Tecno-
logia Educacional ndo caia numa perspectiva mecanicista, deixando de preservar

seu potencial, que é a ampliacdo da comunicagao.

As midias de uma forma geral podem ser classificadas em Midias Impressas,
Midias Radiofonicas, Midias Audiovisuais com o uso da Televisdao e Midias Digi-
tais. Esta ultima, considerada a grande midia do momento, é a responséavel pelo
grande mar de informacdes que se tém nos tempos atuais. Na Internet e, consequen-
temente, nas redes socais, é possivel saber em tempo real o que esta acontecendo no

mundo.

Os alunos, com seus Smartphones conectados podem fazer pesquisas de qual-
quer local e a qualquer momento, nesse sentido os educadores devem se apropriar
dessas novas tecnologias, ndo podendo ficar desatualizados em relacdo a essas mi-
dias. Para TAHARA (2004), o termo ‘midia” deriva do latim e quer dizer meio. Sua
funcdo é: Planejar onde, para quem, quando, porque e como a mensagem devera ser
veiculada; negociar sua colocacdo nos veiculos mais adequados para o produto; e

exercer rigoroso controle do que estd sendo veiculado.

Para a autora, a palavra midia vem sendo cada vez mais utilizada, podendo
indicar a abrangéncia de todos os meios de comunicacdo de massa. Ela acredita
que é dificil definir a midia, mas é facil compreendé-la na pratica, quando se diz:
“a midia influencia numa proporcao significativa na nossa sociedade”. Para Belloni

(2005), na origem da palavra, ‘midia” significava meios (¢ como se escreve em por-
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tugués a prontncia inglesa da palavra latina media, plural de medium que quer
dizer (meio), mas esse significado se modificou com o tempo, como frequentemente

acontece na histdria das palavras.

De acordo com a autora, no Brasil esse significado parecia coerente até o fim
da década de 1980, por dois motivos: primeiro, porque definia o fendmeno por
aquele elemento que lhe d4 a caracteristica essencial - o veiculo, o suporte técnico, a
maquina; segundo, porque era assim que a midia se autodenominava, englobando

o amplo e complexo sistema de comunicacao.

Com a chegada das tecnologias no ambiente escolar desde a Televisdao, o com-
putador, o data Show e atualmente os Smartphones no contexto escolar, abriu um
leque de oportunidades a escola com fins a contribuir de forma positiva o desenvol-
vimento e na construcao de uma sociedade voltada para o mundo contemporaneo
que langa desafios e postura critica de todo cidadao, pois sdo recursos tem um papel
muito importante no processo de aprendizagem, onde procura formar individuos
com capacidade de interagir com outros e compartilhar decisdes, informagdes que
propiciem a légica da informagao a servico da interatividade transformando a rea-
lidade do aluno fazendo dele um ser criativo e dindmico para atuar com autono-
mia no ambito social. O potencial educacional que as TICs oferecem nao pode ser
negado, mas precisa ser integrado efetivamente na escola, principalmente na rede
publica de escolarizagao, ja4 que pode servir como mais uma possibilidade para a

construcao da cidadania plena.
O Quiz como possibilidades de um ensino e aprendizagem com qualidade

A mudanga sempre foi fundamental na vida do ser humano. Vivemos em uma
época na qual a mudanca significa inimeros riscos e insegurangas, mas também
proporciona iniimeras possibilidades. Com o avanco da tecnologia e o desenvolvi-
mento da Internet, surgem alternativas para o aprimoramento e a implantacdo de
novas ferramentas, as quais tém o proposito de auxiliar o ensino e a aprendizagem,

o que incomoda velhos paradigmas, dificeis de serem quebrados.

O desenvolvimento tecnolégico oferece recursos para novas formas de ensi-
no, e a tecnologia educacional mostra-se importante para integrar o aluno com a
sociedade da informacao e a educacao, e o uso das mais variadas ferramentas abre
espaco e possibilidades para grandes avancos no cenario escolar.

Moran (2000, p.55) afirma que o “uso da tecnologia é um grande apoio a edu-

cacdo. Uma ancora indispensavel a educacdo”. De acordo com o autor pode se afir-
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mar a relevancia da tecnologia como suportes importantes na prética pedagogica
podendo ser explorada, dinamizada trazendo um aprendizado significativo para o
alunado. Este fato traz beneficios para a drea educacional, uma vez que permite que
as paredes da sala de aula sejam ampliadas, pois proporciona compartilhamento de

informagoes entre alunos e professores.

Formar para as novas tecnologias é formar julgamento, o senso critico, o pen-
samento dedutivo, as faculdades de observacao e de pesquisa, a imaginacao, a ca-
pacidade de memorizar e classificar, a leitura e a anélise de textos e de imagens, a
representacao de redes, de procedimentos e de estratégias de comunicacao (PERRE-
NOUD, 2005).

Com o uso de aplicativos como ferramenta inovadora propde um novo para-
digma, que transcende o ensino tradicional, correspondendo com a sociedade da in-
formacao na construcdo de novos conceitos e praticas pedagogicas que respondam
as necessidades de alunos e professores. Incorporar a construcao de instrumentos e
estratégias trazidas pelos ambientes digitais é tarefa importante que acontece com
a evolucdo tedrica e, também, com o amadurecimento de varias experiéncias con-
cretas acontecidas neste novo modelo. “A educacdo é o caminho fundamental para
transformar a sociedade” (FREIRE, 1997, p.12).

E preciso que a escola se volte a inovacdo, na busca de projetos transformado-
res, onde o professor é o responsédvel pela construcdo de saberes utilizando-se de
estratégias, de recursos que correspondem aos anseios e curiosidade do aluno, uma
poderosa ferramenta educacional, com potencial de gerar ambientes onde se pode

experimentar novas ideias e disponibiliza-las para outras pessoas.

Os jogos educacionais, de fato, estimulam o desenvolvimento cognitivo, auxi-
liando na criacdo de estratégias para a solugdo de problemas. Passada a fase inicial
da brincadeira, o aluno demonstra pouco a pouco uma perspectiva bastante indivi-
dual de atingir o objetivo proposto e isso implica em ganhos cognitivos que ocor-
rem de forma gradativa. (FALKEMBACH, 2008, p. 98).

Criar um Quiz online antes da aula. Desperta o interesse dos alunos pelo tema
que sera estudado. Dessa forma os professores preparam os alunos e até mesmo
a aula de acordo com o resultado obtido. Os Quizzes sdo uma forma de feedback,
para os professores, permitindo que eles saibam o que é aprendido ou que ndo é.
De uma forma bem ampla tem a capacidade de melhorar o aprendizado dos alunos
proporcionando um ambiente motivador e instigador, pois desafia os préprios limi-

tes dos alunos na sua construcao e desenvolvimento do Quiz.
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Hoje os alunos tém apresentado novas demandas e necessidades de aprendi-
zado de qualidade, porém o modelo de ensino tradicional ainda é muito comum
no espago da escola onde, em muitos casos se usa livros didaticos, pincel e quadro
branco, em algumas situacdes, essa metodologia pode ser menos atrativa para o

publico que temos hoje nas escolas.

Os aplicativos podem ser um aliado do professor para tornar as aulas prazero-
sas, interativas e dinamicas que atraiam a atengdo e o interesse do aluno. Para isso,
é necessdrio que o profissional da educacao esteja atento as novidades e considere
os aplicativos como possibilidade da insercao tecnolégica no ensino.

Sdo varias as ferramentas que podem auxiliar os alunos em relacdo a aprendi-
zagem, incluimos os softwares educacionais, que servem como grandes aliados, e,
segundo Couto (2013): “Esse é um jeito especial de viver, uma expressdo de liberda-

de repleta de ludicidade e felicidades”.

Dentro das ferramentas tecnolégicas destaca-se o Quiz, um aplicativo mével
que pode ser utilizado em sala de aula e sua efetividade tornar a aprendizagem
mais dindmica, significativa e proveitosa, reconhecendo-se, pois, a importancia de
trabalhar ferramentas tecnolégicas, especialmente no tocante a incentivar a resolu-
¢do de problemas, o trabalho em grupo e a fixacdo do contetido necessario. Uma
ferramenta pedagégica, pode auxiliar o estudante no processo de composicdo do

aprendizado.

METODOLOGIA

O trabalho realizado partiu de a¢des executadas com base no projeto usando
método importante para a constru¢do de conhecimento acerca dos objetivos a serem

alcancados.

Cada pesquisa tem sua metodologia e exige técnicas especificas para a obten-
cdo dos dados. “Escolhido os métodos, as técnicas a serem utilizadas serao selecio-
nadas, de acordo com o objetivo da pesquisa” (ANDRADE, 2009. p. 132).

O trabalho se devolveu dentro de uma abordagem qualitativa a fim de cons-
truir conhecimentos relevantes para a obtencao de respostas quanto ao o uso do
aplicativo Quiz aproximando o aluno a tecnologia e suas implicagdes no espaco

escolar.

Os participantes da pesquisa foram alunos do 3° ano do Ensino Fundamental

I em uma escola publica do municipio de Borba, através de pesquisa participante.
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A coleta de dados se deu pela aplicacao de plano de intervencdo pedagoégico envol-

vendo a disciplina de Matematica com as seguintes agoes:

No primeiro momento houve uma introducao com os questionamentos verbal
oral utilizando recursos como o data show, computador, quadro branco e pincel
com fins a fim de perceber a realidade do aluno quanto ao uso dos recursos tecno-
l6gicos dentro e fora da escola perguntando aos alunos: Quem tem celular, compu-
tador ou notebook em casa? Nesse aparelho tem algum aplicativo? Por que eles sdao
importantes? Em seguida mostrei o aplicativo questionando; Vocé ja ouviu falar
sobre o aplicativo Quiz? Alguém sabe dizer como funciona esse aplicativo?

No segundo momento realizou aula prética onde a turma de 20 alunos foi di-
vidida em grupos de 5 (cinco), cada questdo com o tempo determinado para darem
sua resposta. Foi uma aula baseada em gincana para que despertasse a interagao
e participagdo de todos os alunos da equipe, foram orientados a forma como iria
ocorrer toda a dindmica naquele momento. O Quiz foi composto de 10 (dez) ques-
toes de multiplas escolhas, sobre o contetido Sistema de Numeracdo Decimal com a

duracao de duas horas.

Durante as questdes lancadas aos grupos percebia o quanto estavam totalmen-
te voltados para a pergunta e faziam seus rascunhos de resolu¢do para um resul-
tado positivo. E por fim os alunos foram questionados oralmente sobre: O que eles
acharam sobre a atividade por meio do aplicativo Quiz? De que forma os colegas
de sua equipe interagiram? Houve participacdo de todos? E facil ou dificil aceitar a
opinido do colega quanto a questdo do tema? Dentre esses questionamentos feitos
aos alunos foram criativos em suas respostas e apesar que sdo criangas sabem como

expor suas opinides o que causou surpresa e alegria nessa atividade pedagoégica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A insercao da midia no contexto da escola torna-se fundamental e j4 se faz
presente de alguma forma bem como o uso de data show e computador na qual
foram ferramentas importantes para a realizagdo desse trabalho que se deu a partir

de todo um planejamento através do plano de acdo.

Estas novas tecnologias da informacdo e comunicacao ja se concretizam como
realidade educacional, possibilitando uma mudanca brusca no modo de pensar e
fazer educacao. (LIMA, 2007, p. 05). Dessa forma, compreende-se que as tecnologias
contribuem para desenvolver o raciocinio, a analise critica e interpretagao de dados,

e produzir, criar, e recriar conhecimentos. Este recurso ao ser utilizado desperta a
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atencdo dos alunos, mas o professor precisa conhecer bem as tecnologias para usa-

-las.

A atividade teve inicio com a apresentagdo do aplicativo no Data Show como
mostra a figura abaixo as criancas ficaram animadas e ja conversavam pedindo aos
colegas para falarem baixinho para nao colarem a sua resposta. Para Pazin Filho e
Scarpelini (2007) e Scarpelini e Pazin Filho (2007), recursos audiovisuais, como o
data show, facilitam o processo de ensino-aprendizagem na educacado superior por-

que proporcionam maior retengao do contetdo.

No primeiro momento foi apresentado o aplicativo Quiz onde os alunos ja
demonstraram interesse pela aula, com boas expressdes e olhares atentos de curio-
sidade, mantiveram siléncio na explanacao, e em varios momentos alguns queriam

fazer perguntas.

Figura 1: Apresentacao do aplicativo Quiz aos estudantes.

Fonte: MACIEL, Cldudia Maria Pires, (2019).

Ao iniciar as atividades por meio dos questionarios de perguntas com opcoes
de resposta percebeu-se que havia uma preocupac¢do em acertar a resposta o que
levava ao dialogo, a pensamento e raciocinio logico ou até mesmo faziam pequenos
calculos para suas davidas e isso chamou muita atencao. Cada questdo em que as
equipes acertavam comemoravam com grande alegria e entusiasmo se esfor¢ando

para nao errar a proxima.

Claudia Maria Pires Maciel, Jhonatan Luan de Almeida Xavier



EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO BASICA 75

Figura 2: Inicio da atividade prética de perguntas e respostas.

Fonte: MACIEL, Cldudia Maria Pires, (2019).

A concentracdo, o olhar atento nas questdes e a preocupacao pelo acerto na
resposta do grupo. O que se notou como se tornou tdo atrativo e o mais importante

o desenvolvimento do raciocinio 16gico e na resolucao do problema.

Em cada questdo lancada pelo uso do aplicativo tinha um tempo determinado
para a equipe responder e dado o tempo encerrado, antes de anunciar a resposta se
fazia o calculo com a ajuda dos alunos e depois perguntava-se como eles chegaram

a resposta e de alguma forma eles respondiam suas conclusdes.

Compreender os impactos e desafios que a tecnologia remete é fundamental,
para que professores e alunos nao seja apenas um objeto dela, mas que procurem
condicOes de reinventé-la na pratica educativa, semeando assim o desenvolvimento
humano utilizando a educacao e tecnologia como meio de transformar a informagao

em conhecimento.

Ao final do trabalho todas as equipes mostraram participagdo, empenho e en-
volvimento por parte dos alunos obtendo um 6timo resultado de um aprendizado
prazeroso e significativo. Foi uma atividade que gerou um ensino e aprendizagem
capaz de levar a perceber a importancia de construir o desenvolvimento pleno esco-
lar preparando o aluno para a vida em sociedade por meio de acdes planejadas com

o uso de ferramentas tecnolégicas.

CONSIDERACOES FINAIS

Uma proposta pedagogica garante resultado quando o professor se lanca aos
desafios do mundo contemporaneo inserindo as tecnologias em sala de aula, ade-

rindo o novo ao tradicionalismo que ainda impera na educagao escolar.

Capitulo 6 . P
O QUIZ COMO RECURSO PARA O LETRAMENTO DIGITAL COM ALUNOS DE UMA ESCOLA PUBLICA NO MUNICI-
PIO DE BORBA



EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO BASICA

A partir dessa experiéncia com o uso do aplicativo Quiz é muito perceptivel
e visivel como hd um grande “poder” de transformar e inovar realidades tornado
o ensino e aprendizagem atraente, e motivador para a constru¢ao de conhecimento

criativo, divertido e sélido.

E importante ressaltar que a ideia do uso do aplicativo era realizar no celular,
mas apesar de que nos dias atuais os aparelhos e internet estdao presente na vida
muitos a adolescentes e jovens isso ainda é um sonho distante para uma maioria das
criangas que ndo tem oportunidade e condic¢des financeiras de adquirir tais recur-
sos nesse mundo tecnoldgico. E preciso que haja politicas publicas que garantam a
inclusdo de tecnologias nas escolas para fins de garantir o acesso justo e pleno para
todos e s6 assim sera construida uma sociedade plena.

Portanto, percebemos o quanto o mundo digital assume papel importante
dentro do contexto escolar, mas tem-se muito a caminhar, a fazer descoberta dessas
tecnologias, saber manusear, buscar fontes e caminhos que fato possibilita um fazer
pedagogico facilitador de aprendizagem, onde o aluno seja um verdadeiro prota-
gonista de seus conhecimentos abrindo horizontes, construindo pontes e seja um

participante ativo na sociedade em que vive.
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