UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM INFORMATICA INSTRUMENTAL
PARA PROFESSORES DO ENSINO FUNDAMENTAL

ISABEL HELENA COMERLATO

USO DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Trabalho de Concluséo apresentado como requisito
parcial para a obtencdo do grau de Especialista em

Informatica Instrumental.

Prof. Dr. Carlos Tadeu Queiroz de Morais

Orientador

Porto Alegre
2019



ISABEL HELENA COMERLATO

USO DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Trabalho de Conclusdo apresentado como requisito parcial para a obtencdo do grau de

Especialista em Informatica Instrumental.

Aprovadoem: [/ /

BANCA EXAMINADORA:

Prof. Dr. Carlos Tadeu Queiroz de Morais

Professor Orientador

Professor (Banca examinadora)

Professor (Banca examinadora)

Professor (Banca examinadora)



UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

Reitor: Prof. Dr. Rui Vicente Oppermann

Vice-Reitor: Profa. Dra. Jane Tutikian

Pro-Reitor de Pds-Graduacao: Prof. Dr. Celso Loureiro Gianotti Chaves
Diretor do CINTED: Prof. Dr. Leandro Krug Wives

Coordenador do Curso: Prof. Dr. José Valdeni de Lima
Vice-Coordenador do Curso: Prof. Dr. Leandro Krug Wives

Bibliotecaria-Chefe do Instituto de Informatica: Beatriz Regina Bastos Haro



AGRADECIMENTOS

Quero agradecer a minha mée que sempre me incentivou a estudar, a buscar mais e ir
atras de meus sonhos, a minha irma pelo apoio e compreensdo, as minhas filhas por
compreenderem minhas auséncias para pesquisar e escrever, aos meus professores que sempre
me orientaram e incentivaram e as todas as pessoas que motivaram e desafiaram a seguir em

frente.



RESUMO

Este trabalho apresenta uma andlise sobre a utilizacdo de tecnologias no ensino
fundamental, e sua utilizacdo na educagdo, e se estas realmente propiciam um aprendizado
significativo, para isso foram aplicados questionérios utilizando a escala Likert. Através
destes questionarios buscou-se verificar se a utilizacdo do software Geogebra foi uma
ferramenta eficaz, para construcdo de um aprendizado significativo, e de que forma nossos
alunos utilizaram tal ferramenta. Como resultado percebemos a importancia da utilizagéo das
tecnologias e que os professores devem estar cada vez mais estar preparados para estes
desafios, porém ainda existem riscos dos usos das tecnologias em sala de aula, como fontes de
distracdes e até o cyberbullying. Longe de termos resposta definitiva sobre o tema
percebemos a importancia de mais estudos nesta area, pois nunca a tecnologia se desenvolveu
num ritmo tdo acelerado, nunca tivemos acesso a tanta informacdo e conhecimento como

agora, cabe ao professor se apropriar destes recursos.

Palavras-chave: Educagdo. Tecnologias. Geogebra. Cyberbullying



Technology use in Elementary School
ABSTRACT

This work presents an analysis on the technologies use in the basic teaching, and his
use in the education, and if these really favor a significant apprenticeship, for that
questionnaires were applied using the scale Likert. Through these questionnaires it was
looked to check if the use of the software Geogebra was an efficient tool, for construction of a
significant apprenticeship, and of what forms our pupils they used such a tool. When since it
resulted, we realize the importance of the use of the technologies and that the teachers must be
more and more to be prepared for these challenges, however there are still risks of the uses of
the technologies in classroom, like fountains of absent-mindednesses and up to the
cyberbullying. Far from having definite answer on the subject we realize the importance of
more studies in this area, since the technology was never developed in such a quick rhythm,
we had never access to such information and knowledge | eat now, it suits to a teacher to

seize these resources

Keywords: Education. Technology. GeoGebra. Cyberbullying.
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1 INTRODUCAO

Percebe-se cada vez mais presente no cotidiano de nossos alunos o uso da tecnologia,
através de recursos fisicos como dispositivos moveis, notebook, computadores, e através de
softwares e aplicativos.

Estes estdo presentes também em nosso cotidiano escolar, por vezes vildes e proibidos
como no caso dos dispositivos mdveis, por atrapalharem a rotina das escolas, mas também
comecam a ser usados de forma ainda timida, como um recurso pedagogico, é necessario que
haja um esforco para que sejam efetivamente percebidos como aliados dos professores em
suas praticas pedagdgicas.

Para que isso ocorra deve-se primeiramente despir-se dos preconceitos quanto a
utilizacdo destes recursos e depois se munindo de ideias e conhecimento sobre o assunto.

No cenério mundial existe também muita controvérsia quanto a utilizagdo destes
recursos, cabe-nos citar as determinacbes da UNESCO (2013) quanto a utilizacdo de
tecnologias na educacéo, que séo as 10 recomendacdes:

e Criar ou atualizar politicas ligadas ao aprendizado movel.

e Conscientizar sobre sua importancia.

e Expandir e melhorar opg¢des de conexé&o.

e Ter acesso igualitario.

e Garantir equidade de género.

e Criar e otimizar contetdo educacional.

e Treinar professores.

e Capacitar educadores usando tecnologias moveis.

e Promover o uso seguro, saudavel e responsavel de tecnologias méveis.

e Usar tecnologia para melhorar a comunicacao e a gestdo educacional.
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A UNESCO (2013) cita 13 motivos para tornar o celular como ferramenta pedagogica:
e Amplia o alcance e a equidade em educacéo.
e Melhora a educacdo em areas de conflito ou que sofreram desastres naturais.
e Assiste alunos com deficiéncia.
e Otimiza o tempo na sala de aula.
e Permite que se aprenda em qualquer hora e lugar.
e Constréi novas comunidades de aprendizado.
e Da suporte a aprendizagem in loco.
e Aproxima o aprendizado formal do informal.
e Prové avaliacao e feedback imediatos.
e Facilita o aprendizado personalizado.
e Melhora a aprendizagem continua.
e Melhora a comunicagéo.
e Maximiza a relacao custo-beneficio da educacao.
Porém as recomendagdes da UNESCO (2013), ndo sdo consenso, mesmo nos paises

desenvolvidos, a Franca aprovou uma lei em junho de 2018, que proibe o uso de celulares nas

escolas.

“Estar aberto a tecnologias do futuro ndo significa que temos que aceitar todos 0s seus
usos”, afirmou o ministro francés da Educacao, Jean-Michel Blanquer (2018).

A proposta detalha que a medida ndo afeta o “uso pedagdgico” dos celulares, mas o0s
bane do dia a dia das escolas. Mesmo assim percebe-se por esta nova lei do governo francés o
guanto a tematica € controversa e 0 quanto ainda precisa ser estudada, tanto para a melhor
utilizacdo dos celulares e outros TICs, como instrumentos de aprendizagem, ou para sua
exclusdo definitiva do ambiente escolar.

No Brasil, diversos estados criaram leis proibindo o uso de celulares em sala de aula.
Primeiramente foi S&o Paulo a seguir outros estados criaram leis similares: Rio de Janeiro,
Ceard, Brasilia, Santa Catarina, Mato Grosso do Sul, Rondo6nia entre outros. Estas leis

parecem indicar que os professores acreditam que os celulares interferem de forma negativa
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no rendimento dos alunos, atrapalhando o aprendizado. Apesar destas proibicdes no Brasil e
no mundo existem aqueles que defendem o uso destes enquanto recurso pedagogico, e
percebe-se que apesar das proibicdes e restricbes os alunos continuam a utilizar os aparelhos

celulares dentro da sala de aula, criando embates com os professores e as equipes diretivas.

Mesmo com toda a controversia como negar 0 uso das tecnologias mdveis como um
recurso pedagdgico? E que estes se utilizados de forma apropriada no &mbito escolar, acabam
por se tornar aliados no desenvolvimento de praticas pedagdgicas. Pois para Antonio

Foi muito comum a falta de recursos tecnoldgicos nas escolas.... Com o telefone
celular passamos a ter muitos desses recursos disponiveis ndo apenas pela escola, mas
também pelos alunos! .... eles também ganham diversas possibilidades de
aprendizagem que antes ndo tinham porque a propria escola ndo dispunha desses

recursos. (ANTONIO, 2010)

A relacédo entre educagdo e tecnologia apresenta vantagens de carater quantitativo, pois
um maior nimero de alunos tera acesso as informacBGes que antes estavam restritos a
bibliotecas e outros repositorios de conhecimento e cultura. Como também de carater
qualitativo, pois estes terdo acesso a informacbes e conhecimento de forma global
constantemente atualizada, criando possibilidades para enriquecer seu processo de
aprendizagem.

Sendo assim a educagdo tem sido uma das areas mais beneficiadas com a
“interferéncia” das novas tecnologias madveis, entre elas o celular.

Segundo Johnson (2001), existem tipologias diferentes de aprendizagem, sendo que o

foco que 0 mesmo propde nesta é na Internet:

e O aprender fazendo: para este tipo de aprendizagem a utilizacdo das
ferramentas permite ao estudante e/ou professor a leitura e a escrita na Web,
baseados no principio de “ensaio erro”.

e O aprender interatuando: A énfase é aprender interatuando com os demais.
Além da possibilitando o intercdmbio de ideias com os demais usuarios da
internet.

e O aprender buscando: Em um ambiente de grande quantidade de informacéo
disponivel, resulta fundamentalmente aprender como e onde buscar contelidos

educativos.
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Para Lundvall (2002) ha ainda um quarto tipo de aprendizagem, que baseado na ideia
de compartilhar conhecimentos, experiéncias e informacdes, representa o valor essencial das
ferramentas Web 2.0.

e O aprender compartilhando: o aprendizado se da através do intercambio de
conhecimentos e experiéncias permitindo aos educandos participar ativamente
através da aprendizagem colaborativa. Mas somente ter acesso a informacao,
ndo significa aprender, e preciso promover o compartilhamento do aprendizado

e assim enriquecer significativamente este processo.

Percebemos entdo a importancia de pesquisar o uso da tecnologia como ferramenta
pedagbgica, mas de que forma utilizar estas tecnologias no cotidiano da escola de forma
produtiva e eficaz?

A0 mesmo tempo como vencer a resisténcia dos professores quanto & utilizacdo destas
tecnologias? Uma vez que a tendéncia do aluno e dispersar-se no mundo virtual como
encanta-lo e se apropriar deste recurso de forma positiva?

Um dos exemplos da utilizacdo da tecnologia na sala de aula, que serad analisado neste
trabalho € a utilizacdo do aplicativo Geogebra, um aplicativo que pode ser utilizado, entre
outras fungdes, para auxiliar o aprendizado da geometria e que tanto pode ser utilizado em
notebooks e PCs, como em equipamentos mdveis como smartphones e tablets.

Esta analise foi feita através da aplicacdo de um questionario utilizando a escala Likert
que buscou, entre outras coisas, mensurar a relevancia do aplicativo na construcdo de um

aprendizado significativo.

Apesar das vantagens do acesso aos alunos as tecnologias estas trazem novos desafios,
entre elas o cyberbullying, uma forma virtual de bullying, fato cada vez mais presente no
cotidiano das escolas. Quais as percepcdes dos nossos alunos sobre isso? Dada a relevancia

deste assunto ele serd desenvolvido e analisado neste trabalho.

Primeiramente devemos ter em mente que a evolucdo tecnoldgica é uma realidade
presente na vida cotidiana dos nossos alunos mesmo em lares mais carentes a presenga do

celular, notebook e outros recursos € comum desde a idade mais precoce.

Precisamos transformar estes recursos em algo positivo para a educacdo. Um dos
principais problemas para a utilizacdo de aplicativos educacionais e a falta de infraestrutura
nas escolas publicas, pois, mesmo que elas tenham acesso a internet disponibilizar estas aos

alunos, na forma de wi-fi ainda é raro.
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Existe resisténcia dos gestores e de alguns professores, quanto a abertura deste
recurso aos alunos, natural tendo em vista que a propria utilizacdo dos celulares ja é um

assunto controverso.

E necessario que se fagca um esforco tanto de gestores como professores para se
desmistificar o uso da tecnologia em sala de aula, buscar recursos, disponibilizar acesso a
internet e educar nossos alunos, para apreenderem a utilizar estes recursos, nao apenas de

forma recreativa, mas também de forma educativa.

1.1 Problema da Pesquisa

O uso das tecnologias no ensino fundamental traz mais beneficios para os alunos?

Ajuda a produzir um aprendizado significativo? Quais os riscos deste acesso em sala de aula?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Experimentar a utilizacdo das tecnologias em sala de aula como uma ferramenta
eficaz, de facil acesso, para construgdo de saberes, que faremos através da utilizacdo de
aplicativo educacional objetivando um aprendizado significativo.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Analisar o efeito, no aprendizado dos alunos, da utilizacdo de aplicativos como

objetos pedagogicos, através do resultado do questionario.

e Comparar o grau de envolvimento dos alunos quanto a utilizacdo do aplicativo

educacional através dos resultados do questionério.

e Auvaliar os aspectos positivos na utilizagdo das tecnologias no aprendizado de

matematica com a utilizagdo do aplicativo.
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1.3 Justificativa

Através da percepcdo que as tecnologias fazem parte do dia-a-dia dos nossos alunos,
gue esta realidade estd cada vez mais inserida em nossa sociedade, e que mesmo nas regides
mais carentes, os alunos tem acesso a estes recursos atraves de: smartphones, notebook,
tablets e afins, tem-se a necessidade de analisar a relevancia do uso das tecnologias da
informacdo (TICs) no contexto escolar, como também se propiciam um aprendizado

significativo.

1.4 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma, temos no capitulo 2 a fundamentacéo
tedrica que embasa 0 tema norteador deste trabalho, a seguir no capitulo 3 foram apresentados
os resultados das pesquisas realizadas através dos questionarios utilizando a escala Likert,
com graficos e analises referentes a estes. No capitulo 4 sdo debatidos os resultados e as

consideracdes finais sobre o trabalho.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Através deste capitulo buscou-se apresentar os principais marcos tedricos referentes ao
tema norteador deste trabalho, o uso de tecnologia na educacdo, pesquisou-se também sobre
0s perigos dos usos das tecnologias sendo feita também uma analise de trabalhos correlatos
aos temas trabalhados.

2.1 Teoria da Aprendizagem Significativa

As teorias da aprendizagem sdo referéncias quando se deseja compreender e melhorar
0 processo de ensino aprendizagem. Atraves das teorias da aprendizagem e que se torna
possivel entender o porqué de alguns alunos apresentarem mais ou menos dificuldades no
aprendizado (MORAN, 2011).

Dentro da perspectiva da assimilagdo e formagéo de conceitos, utilizar softwares
educacionais cria diversas situagdes praticas que servem para desencadear nos alunos, a
necessidade de buscar os conceitos que embasem estas vivéncias. O software educacional
quando utilizado como uma ferramenta de ensino gera situacGes onde os conceitos adquiridos

previamente acabam tornando-se significativos. (WEISS e CRUZ, 2001)

Teremos como base, no tangente a utilizacdo dos softwares educacionais, a teoria da
assimilacdo de David Paul Ausubel, ou teoria da aprendizagem significativa. Esta teoria da
aprendizagem significativa € uma teoria cognitivista que procura explicar 0s mecanismos
internos que ocorrem na mente humana com relacdo ao aprendizado e a estruturagdo do
conhecimento. (CRUZ, 2011).

Para Moran (2011), para que exista o aprendizado, o conhecimento necessita ser
significativo, ou seja, para que um novo conteudo possa ser apreendido de maneira eficaz este
deve ser incorporado pelo aluno aos seus conhecimentos previos, tornando-se assim mais

significativo evitando assim um processo de ensino repetitivo e mecanizado.
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Segundo Moreira (1999), o conceito de Ausubel para uma aprendizagem significativa
é 0 processo pelo qual uma nova informacdo relaciona-se com um aspecto especificamente
relevante da estrutura de conhecimento do individuo, ou seja, neste processo esta envolvida a
interacdo de uma nova informacdo com uma estrutura de conhecimento especifica, pela

definicdo de Ausubel como conceito subsuncor?, existente na estrutura cognitiva do aluno.

S&o necessarias duas condi¢des para uma aprendizagem significativa. Em primeiro
lugar, o aluno deve ter predisposicdo a aprender: se o individuo apenas memorizar o conteudo
literalmente, entdo esta aprendizagem serd mecanica. Em segundo, se o contetdo aprendido é
potencialmente significativo, ou seja, se ele é logico e psicologicamente significativo: o
significado psicoldgico € uma experiéncia que cada individuo tem, e o significado logico
depende somente da natureza do contetido. Cada aluno filtra os contedos atribuindo ou nédo

significado proprio a estes.

2.2 Espacos Virtuais para Ensino-aprendizagem

Existem inumeros sites dedicados a educacdo, que buscam auxiliar tanto aluno como
professor na busca informacGes, ou ainda dao suporte a modalidades de ensino a distancia
(Santos, 1999). Abaixo temos uma lista de tipos de espacos virtuais, classificados de acordo
com suas funcionalidades e com seus objetivos pedagdgicos:

Aplicaces hipermidia para fornecer instrucéo distribuida: Dentro desta classificacéo
podemos ter duas abordagens distintas:

“(I) Cursos multimidia com objetivos pedagdgicos bem definidos, suporte a avaliacdes,
ensino com tutoragéo, suporte a comunicacao do aluno com os professores;

(I1) Cursos hipertexto que sdo meramente péaginas web que exercem o papel de um livro-
texto.” (Santos, 1999).

Sitios educacionais: “Os sitios educacionais reinem um conjunto de funcionalidades,
tais como biblioteca de software educacional, espacos para comunicacdo, catalogos de
software para download, links para outras paginas web e jornais” (SANTOS, 1999).

! Subsuncor. Termo utilizado na Psicologia (Teoria da Aprendizagem Significativa - David Ausubel)

para estrutura cognitiva existente, capaz de favorecer novas aprendizagens.
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Sistemas de autoria para cursos a distancia: Buscam promover um ambiente que
possibilita a criacdo e execucdo de cursos pela internet. Ainda apresentam certas restri¢coes
guanto a interatividade, comunicacao e cooperacao.

Salas de aula virtuais: Elas servem para ampliar o conceito de sistemas de autoria
para cursos a distancia e fornecem suporte a cooperacdo entre docentes através de
ferramentas, em sua maioria assincrona (newsgroups, féruns, chats e e-mails). O contetdo
desses cursos tende ser 0 mais variado: de imagens e textos a videos e aplicacdes web para
simulagdes.

Frameworks para aprendizagem cooperativa: “Os sistemas de autoria para cursos a
distancia sdo faceis de usar, mas pouco flexiveis... Ja os frameworks séo flexiveis, permitindo,
a partir de componentes basicos de interface e de objetos fornecidos pelo software, o
desenvolvimento de aplicagdes cooperativas personalizadas.” (SANTOS, 1999)

Ambientes distribuidos para aprendizagem cooperativa: Tem como objetivo o
desenvolvimento de meta-habilidades cognitivas. Caracterizam-se por fornecer aos seus
usuarios um ambiente em que todos possam compartilhar experiéncias e discutir questdes em
grupos.

Portais educativos: “Um portal educativo estd orientado principalmente a distribuir
informacdo antes de funcionalidade... Por outro lado, pode prover alguns mecanismos de
comunicacdo sincrona e assincrona.” (COVELLA e OLSINA, 2002)

2.3 Softwares e Aplicativos

Os softwares educacionais, cuja uma das caracteristicas principais é estarem inseridos
em um contexto de ensino-aprendizagem, foram criados em diferentes classes para serem
utilizadas no processo educacional. (MORAES, 2003)

Ainda por este mesmo autor, sabemos que 0s programas utilizados em processos
administrativos escolares ou em contextos pedagdgicos sdo considerados softwares
educacionais, podendo ele ser caracterizado como: software educativo e software aplicativo.

A utilizagdo do software educacional traz consequéncias importantes, tais como: a
habilidade de resolver problemas, o gerenciamento da informacdo, a habilidade de

investigacao, a aproximacdo entre teoria e pratica entre outras. (MORAES,2003)
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2.3.1 Software Educativo

O software educativo e aquele que tem como objetivo principal facilitar o processo de
ensino-aprendizagem, fazendo com que o aluno protagonista de seu conhecimento. Existem
alguns programas que mesmo sendo produzidos para fins comerciais, tais como editores de
texto e planilhas eletrénicas, utilizados no contexto didatico, como aula para aprendizagem da
computacédo, acabam sendo tidos como softwares educacionais. (MORAES, 2003)

Ainda para 0 mesmo autor, os softwares educativos tém caracteristicas que 0s
diferenciam s&o elas:

* Definicdo e presenca de uma fundamentacdo pedagogica que permeie todo o seu
desenvolvimento;

* Finalidade didética, por levar o aluno a “construir” conhecimento relacionado com
seu curriculo escolar;

* Interacdo de uso, uma vez que ndo se devem exigir do aluno conhecimentos
computacionais prévios, mas permitir que qualguer aluno, mesmo que em um primeiro
contato com a maquina, seja capaz de desenvolver suas atividades;

* Atualizacdo quanto ao estado da arte, ou seja, 0 de novas técnicas para o trabalho
com imagens e sons cativando cada vez mais o interesse do aluno uso pelo software.

Com a utilizacdo destas ferramentas os usuarios/alunos motivam-se a aprender de
forma em positiva, pois o aluno deixa de ser ocioso na constru¢do do conhecimento, deixando
de ser passivo no processo ensino aprendizagem e passa a entender como se procede para
solucionar um problema do mesmo tipo do contetdo abordado pelo software. (MORAES,
2003)

Os softwares educativos podem ser divididos em:

O software de programacdo: exige que o aprendiz processe a informagéo,
transformando-a em conhecimento. O aprendiz programa o computador, que, nesse processo,
pode ser visto como uma ferramenta para resolver problemas. (MACEDO, 2007).

Um exemplo disso € a linguagem LOGO, criada por Seymour Papert. Essa linguagem
emprega conceitos do psicologo suico especializado em educacdo infantil Jean Piaget (1896-
1980).

Os softwares aplicativos: sdo programas voltados para aplicacdes especificas, como

processadores de texto e planilhas eletrénicas.
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Apesar de eles ndo terem sido desenvolvidos para uso na educacdo, suas
caracteristicas permitem que sejam utilizados no processo de aprendizagem.
(MACEDO,2007), como por exemplo o Office ou o BR Office.

Os jogos: tém o objetivo de divertir, porém exigem conhecimento de determinado
conteido. Geralmente, sdo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o aprendiz,
envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e os colegas. (MACEDO,2007), Como
FRIV, Jogos 360 entre inimeros outros.

Os softwares de simulacdo: e de modelagem permitem a visualizagcdo virtual de
situacOes reais. A diferenca entre o software de simulacdo e o de modelagem, segundo
Valente (1999), € que, com este ultimo, o aprendiz escolhe o fenbmeno, desenvolve o seu
modelo e o implanta no computador, enquanto o de simulacéo ja oferece tudo pronto.

Ambos possibilitam a vivéncia, com recursos reais, de situagdes dificeis ou até mesmo
perigosas de serem reproduzidas em aula presencial, como experiéncias quimicas ou de
balistica, a dissecacdo de cadaveres, a criacdo de planetas e viagens na historia, alem de
reproducdes de situacdes matematicas em 3D. (MACEDO,2007).

A Internet: é um tipo de software colaborativo que pode ser utilizado como ferramenta
na construcdo de conhecimento, Algumas ferramentas da Internet que podem ser utilizadas: e-
mail (correio eletronico), chat (sala de bate-papo), férum, lista de discusséao, blogger, fotolog,
utilizacdo de sites de pesquisa e construcdo de sites com os alunos, e utilizacdo de portais
educacionais. (MACEDO.2007).

Os softwares de autoria: S&o equipados com diversas ferramentas, que permitem o
desenvolvimento de projetos multimidia. Com esses softwares, professores e alunos podem
criar seus proprios prototipos de programas, mesmo sem terem conhecimentos avancados de
programacédo. (MACEDO, 2007).

Exemplos destes seriam o Toolbook e o Visual Basic que permitem a preparacdo de
apresentacdes multimidia, envolvendo gréaficos, textos, sons e animacdo — importantes
ferramentas no processo de aprendizagem

Segundo Moraes (2003) alguns tipos de software que sdo também utilizados na escola
em um contexto para o ensino, ou simplesmente no processo administrativo sdo denominados
de Softwares Aplicativos.

Estes também possuem divisGes quanto a suas caracteristicas, sendo estas divisdes:
software de apoio a produgdo de software educativo e software de apoio ao trabalho
administrativo. (MORAES 2003)



23

Software de apoio a producdo de software educativo — viabiliza a criacdo de
ambientes enriquecidos de aprendizagem, tais como: Sistemas de autoria, sistemas de

hipertexto, ambientes tutoriais e linguagem LOGO. Um exemplo disso seria 0 Lego LOGO?.

Software de apoio ao trabalho administrativo — normalmente utilizado no processo
administrativo da escola, mas que pode favorecer o processo de ensino-aprendizagem, tais
como: Banco de dados, ambientes de programacdo, processadores de texto, planilhas
eletronicas, editores gréaficos, programas de comunicagdo. Exemplos s&o Microsoft
Office, OpenOffice.org e iWork que juntam processadores de texto, planilhas, apresentacdo e
etc. Também existem Suites com outros propdsitos como o Adobe Creative Suite. Outro

exemplo de aplicacdo desenvolvida por usuario final sdo os filtros de e-mail.

2.3.2 Software GeoGebra

Caracterizado como um software educativo de geometria dindmica, este foi utilizado
pela professora de matematica dos oitavos e nonos anos de uma escola municipal de Esteio

RS, como uma forma de otimizar as aulas e auxiliar no aprendizado da geometria.

Ela utilizou deste aplicativo tanto nos equipamentos do laboratério de informatica,
como instruiu seus alunos a baixarem o aplicativo em seus celulares, para utilizarem este

tanto nas aulas como em casa.

“Os ambientes de geometria dindmica (GD), um caso particular de matematica
dindmica, sdo excelentes micromundos para expressar ideias matematicas” (BALACHEFF e
KAPUT, 1996). Segundo os autores através dos ambientes de GD, é possivel alcangar um alto
nivel de realismo para representar diferentes objetos matematicos, estes também possibilitam

a manipulacgdo direta de construgdes geométricas, assim visualizando conceitos de geometria.

O aplicativo GeoGebra foi criado por Markus Hohenwarter, utilizando os conceitos
apresentados na geometria dindmica, este € um aplicativo livre, amplamente utilizado, escrito

na linguagem Java, reune recursos de geometria, céalculo e algebra (GUEDES, 2013). Este

2 Conjunto utilizado como recurso pedagogico que revela conceitos de fisica, matematica, robética e
programacdo, composto por pecas Lego (criadas pela empresa dinamarquesa Lego Group) e um software que

utiliza a linguagem Logo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office
https://pt.wikipedia.org/wiki/OpenOffice.org
https://pt.wikipedia.org/wiki/IWork
https://pt.wikipedia.org/wiki/Processador_de_texto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Planilha
https://pt.wikipedia.org/wiki/Adobe_Creative_Suite
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software possui uma interface amigavel, disponivel em varios idiomas e possui aplicativo para
celulares (GUEDES, 2013). No website do projeto, pode-se adquirir uma série de interacdes e
materiais de ajuda elaborados pela comunidade GeoGebra mundial. O uso de videos,
programas educativos, sites educacionais e softwares diferenciados tém dinamizado e
transformado a realidade da sala de aula, antes mais pautada nos recursos “lousa, o giz, o livro
e a voz do professor” (KENSKI, 2010).

Ainda segundo Guedes (2013) o software GeoGebra possui varios recursos que podem
ser utilizados para o estudo de Geometria, Algebra e Calculo. Este software fornece trés
diferentes vistas dos objetos matematicos: a Zona Grafica, a Zona Algébrica, ou numérica, e a
Folha de Calculo. Estas mostram os objetos matematicos em trés diferentes representagdes:
graficamente (e.g., pontos, graficos de funcdes), algebricamente (e.g., coordenadas de pontos,

equacdes) e nas células da folha de célculo.

Desta forma, as representacbes do mesmo objeto estdo ligadas dinamicamente e
adaptam-se automaticamente as mudancas realizadas em qualquer delas, independentemente

da forma como esses objetos foram inicialmente criados. (GUEDES,2013)

2.3.3 A Utilizacéo Didatica de Softwares Educacionais

Os softwares educacionais estdo entre as diversas ferramentas que podem auxiliar o
aprendizado significativos dos nossos alunos, para Barreto (1999), “...ajudando a desenvolver
a capacidade de aprender a aprender e personalizando a construcdo de conhecimentos no

processo de aprendizado continuo”.

Para Valente (1999), com a utilizacdo do computador pelo aluno na construcdo do seu
conhecimento, este acaba por ser tornar uma ferramenta de ensino, criando condig¢des para o
aluno buscar a resolucdo de problemas, criar estratégias e reflexdes sobre os resultados
obtidos.

O software educacional proporciona ao aluno ferramentas que auxiliam o processo de
aquisicdo de saberes, ajudando a realizar sequéncias Idgicas de aprendizagem, onde podem
identificar erros e analisarem resultados, possibilitado assim através do seu uso formular
hipdteses e estabelecer estratégias, desta forma potencializando o processo de aprendizagem.

Através do uso desta ferramenta o aluno pode, com base nas experiéncias adquiridas, fixar os
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conceitos de forma mais pessoal se apropriando destes saberes como seus, obtendo assim um
aprendizado significativo. (SOUZA, 2004)

A funcdo do software educacional é ser utilizado como uma ferramenta que auxilia o
processo ensino-aprendizagem. Sendo assim, qualquer software, como por exemplo, um
editor de textos ou uma planilha eletrénica, pode ser aplicado de forma educacional. Porém,
conceitualmente, o software educacional é aquele elaborado com fins educativos, que busca
subsidiar em sua producdo, procedimentos especificos, relacionados a um conhecimento
aprofundado dos processos cognitivos de aprendizagem dos alunos. (GOMES, PADOVANI,
2005)

2.4 Aprendizagem Movel (M-Learning)

O conceito de mobile learning (M-learning), aprendizagem modvel ou aprendizagem
com mobilidade é a aprendizagem que utiliza dos recursos maveis, ou seja, de dispositivos
que permitam ao aluno a mobilidade enquanto acessam ao conteldo, estdo inseridos nesta
categoria os dispositivos como: os celulares smartphones, notebooks, netbooks, palmtops,
tablet p, personal digital assitent (PDA), pocket pc etc. Para Moura (2010)

Mobile learning ou m-learning e a expressao didatico-pedagdgica usada para designar
um novo “paradigma” educacional, baseado na utilizacdo de tecnologias moveis. De
um modo geral e possivel chamar m-learning a qualquer forma de aprendizagem
através de dispositivos de formato reduzido, autbnomos na fonte de alimentagdo e
suficientemente pequenos para acompanhar as pessoas em qualquer lugar e a qualquer
hora. (MOURA,2010)

Com o surgimento de novas tecnologias este conceito tende a ser complementado,
aparecendo com isso novas possibilidades pedagogicas. Porém é certo que estes dispositivos
estdo aqui e sua utilizacdo tende a melhorar as praticas pedagogicas. Segundo Wolynec
(2010):

A aprendizagem mdvel é um padrdo emergente que relne trés paradigmas
extremamente requisitados pela atual geracdo de estudantes: modelo flexivel de
aprendizagem; padrdo pedagdgico apoiado em dispositivos tecnoldgicos sem fios;

diretrizes voltadas essencialmente para a aprendizagem centrada no aluno.
(WOYNEC, 2010)
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Esta modalidade de aprendizagem se aplica perfeitamente em nosso contexto social,
quando cada vez mais as pessoas possuem cargas de trabalho maiores e por inumeras razdes
ndo conseguem frequentar um curso regular e precisam conseguir alternativas para sanar este
problema, podendo a aprendizagem ocorrer em varios contextos e locais. Esta modalidade de
ensino seria benéfica, mesmo aos alunos do ensino regular uma vez que podem realizar

atividades e exercicios em seus deslocamentos cotidianos.

A grande maioria, deles possuem equipamentos modernos (smartphones) que possuem
diversos recursos tecnoldgicos funcionando como verdadeiros computadores portateis, que
permitem fora o acesso a Internet, a utilizagdo de uma gama variada de aplicativos. “Os
jovens podem aprender através da imensa quantidade de informacdo que circula pelo mas
media® e pela Internet, sendo quase impossivel convencé-los a aderir & escola cinzenta”
(MORAIS e PAIVA, 2006).

Para Bottentuit Junior (2011):

Outra caracteristica muito peculiar desta nova geracdo é a capacidade de realizar
inimeras tarefas ao mesmo tempo (multitarefas), ou seja, a0 mesmo tempo em que
estdo a assistir a televisdo conseguem ouvir uma musica, conversar numa sala de chat,
ver fotografias e responder e-mails de forma rapida e objetiva, e para eles esta forma
variada de comunicacdo e interacdo com diversos meios ocorre de forma natural
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2011).

Segundo Marcal et al (2005) o uso de recursos moveis como os celulares podem:

Melhorar os recursos para o aprendizado do aluno, que poderd contar com um
dispositivo computacional para execucdo de tarefas, anotagdo de ideias, consulta de
informacdes via Internet, registro de fatos através de camera digital, gravagéo de sons
e outras funcionalidades existentes. (MARCAL ET AL 2005)

Com os avancos tecnoldgicos e popularizacdes de celulares com mais recursos a
precos cada vez mais acessiveis, comecam a haver mais discussdes sobre formas de utilizar os

dispositivos moveis nos processos de ensino-aprendizagem.

Segundo estudo realizado pela Stanford Research Institute em 2001 nos Estados
Unidos, em 102 Instituicdes de Ensino sobre o uso de dispositivos moéveis nestas, ou seja,
foram disponibilizados equipamentos para que os professores pudessem utiliza-los em

interacdo com seus alunos. Segundo Crawford e Vahey, (2002) e Rodrigues, (2007).

-Mass media - 0 conjunto dos meios de comunicacgdo de massa (jornal, radio, televisao etc.).



27

Os resultados apresentados foram:

* 90% dos professores descobriram eficientes ferramentas de ensino nos dispositivos
moveis;
* 90% dos professores acreditam que os dispositivos moveis podem ter um impacto

positivo na aprendizagem dos alunos;

» 75% dos professores que autorizaram que os alunos levassem os dispositivos para

casa, concluiram que houve um aumento na conclusdo dos trabalhos de casa;

* 90% dos docentes pretendem no futuro continuar a utilizar os dispositivos nas suas

aulas;

* 62% dos docentes acham que um dos fatores mais importantes para a integracdo € o

fornecimento de software especializado para docentes;

* Quase 100% dos docentes afirmam que o uso de software apropriado a disciplina e o
uso de acessorios especificos foi de vital importancia na aprendizagem, ao complementar o0s

recursos basicos dos dispositivos maéveis;

e 66% dos alunos acharam confortavel o uso dos dispositivos moveis para

aprendizagem.

Outro ponto a destacar em relagdo ao mobile learning é que ainda poucos os sites e
recursos preparados exclusivamente para dispositivos moveis, no Brasil, ha pouco estudo
sobre este tema. Este cendrio tende a mudar com a criacdo de novas tecnologias e aumento do

ndmero de pessoas com acesso a mesmas.

2.4.1 A Utilizacao de Dispositivos Mdveis na Educagéo

Em nossa sociedade os aparelhos celulares passaram de um item de consumo de luxo
para uma necessidade eles permitem o acesso as informac@es e os dados de forma instantanea

em qualquer lugar e a qualquer hora. Para Siqueira (2005)

Nos dltimos anos, presenciamos o surgimento de inimeros aparelhos portateis, como
notebook, laptop, handheld e Pocket PCs, com o intuito de auxiliar essa forca de
trabalho que chamaremos de movel. Esses aparelhos ndo s6 nos auxiliam para a
eliminacdo do papel nos processos comerciais, como também nos podem ajudar no

gerenciamento de compromissos e contatos. (SIQUEIRA,2005)
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Enquanto nos paises desenvolvidos o acesso a internet esta em praticamente todo o
lugar, no entanto nos paises e em desenvolvimentos nos subdesenvolvidos, ter acesso a
Internet ainda é privilégio de alguns é necessario acordos com operadoras de telefone que
cobram taxas para a conexdo diaria, ainda sdo poucos os paises que oferecem acesso de boa
qualidade para toda a populagéo inclusive na modalidade wireless. Esta realidade tende a se
modificar uma vez que a globalizacdo faz com que a unificacdo de servicos e produtos

aconteca de forma mais rapida.

Neste cenario de expansdo do uso da internet mdvel, uma préatica que aos poucos
também ganha mais adeptos em nosso pais € o mobile learning ou aprendizagem movel, que
se refere a possibilidade de aprender utilizando recursos e tecnologias mdveis. Para Rodrigues
(2007) “A esséncia de m-learning encontra-se no acesso a aprendizagem através da utilizacao
de dispositivos moveis com comunicacdes sem fios, de forma transparente e com elevado

grau de mobilidade”.

Podemos citar algumas das diversas experiéncias pedagdgicas com o uso de aparelhos
celulares nos diversos niveis de ensino, uma vez que esta tecnologia permite indmeras
possibilidades, entre elas o uso de mensagens eletronicas SMS (short message system)
(MOURA e CARVALHO, 2010), com auxilio da méaquina fotografica do celular
(BOTTENTUIT JUNIOR et al , 2006), gravador de audio e podcast (MOURA 2006).
Acreditamos que existem diversas outras maneiras de utilizar o celular de maneira pedagogica

ocorrendo nas escolas, no momento.

O celular faz parte do cotidiano da grande maioria dos jovens e este tem a disposi¢cdo
equipamentos modernos e os utiliza para muitas finalidades, entre elas acessar a internet. Para
Ferreira e Tomé (2010):

A presenca de jovens é indissociavel da presenca de [celulares]. Podem estar a falar, a
escrever SMS, a ler mensagens, a ouvir misica, a tirar fotografias, a partilhar
informag&o, a mostrar algo aos amigos, ou qualquer outra atividade, mas certamente
tém um [celular] ligado e pronto a funcionar. (FERREIRA e TOME)

Evitar que os jovens tenham acesso e utilizem estes dispositivos parece ser
impossivel, portanto é fundamental que os professores se apropriem deste recurso para fins
pedagdgicos utilizando todas as suas potencialidades nas aulas. Segundo Bottentuit Junior e
Coutinho (2007) “o aluno chega a escola hoje com conhecimentos tecnoldgicos ja adquiridos
e cabe a escola aprofundar estes saberes e consolidar novas préaticas”. 1sso motivara os alunos

a utilizar esta tecnologia de uma forma mais positiva e produtiva.



29

Com o surgimento do conceito de Web 2.0 e suas ferramentas, tais como blogs, wikis,
podcasts, etc., 0 uso de dispositivos moveis abrem um leque de possibilidades de ensino
aprendizagem, assim o professor poderd junto com seus alunos criar novas formas de
expressdo, comunicacdo e interacdo, estimulando mdaltiplas competéncias, a producdo
colaborativa e o trabalho em grupo, criando assim novas préaticas pedagogicas, a possibilidade
da comunicacdo multidirecional, a facilidade e a expansdo no armazenamento de dados, a
criacdo de paginas online, a criacdo de comunidades de pratica, a estimulacdo da criatividade
entre muitas outras atividades (COUTINHO e BOTTENTUIT JUNIOR, 2009).

Os dispositivos moveis conseguem acessar todas as ferramentas da Web 2.0. Permitem
a interacdo colaborativa, atraves das plataformas como a Moodle, Facebook, entre outras. E
possibilitando um conjunto de contextos de aprendizagem criados quando combinarmos

audio, video, fotografias e textos em atividades didaticas.

Apesar de existirem estudos sobre dispositivos méveis na educacdo, no Brasil ainda
sdo poucos (BATISTA et al, 2010) os estudos sobre a aprendizagem movel, sendo que a
maioria € voltada para a criacdo e desenvolvimento de aplicativos para os dispositivos
moveis. Apesar do recente retrocesso com a nova lei francesa, na Europa os estudos estdo
mais voltados para as estratégias de ensino e para exploracdo dos diversos recursos
pedagbgicos que os aparelhos podem proporcionar. (CALLE e VARGAS, 2008;
EDUINNOVA, 2009; BAYA'A e DAHER, 2009)

Como citamos a maioria das pesquisas brasileiras se situam no nivel dos dispositivos
maveis, voltando-se para as questdes técnicas ou a criacdo de softwares para estes. Fugindo
disto vale a pena citar os estudos de Marcal et al (2005) utilizam recursos de realidade virtual
em dispositivos moveis para auxilio a aprendizagem. Este estudo mostra uma aplicacédo
proposta para um museu de obras virtuais, com o intuito de aumentar o conhecimento de

obras e propiciando excursdes virtuais interativas.

2.4.2 O Cuidado do Uso das Tecnologias Mdveis.

O cyberbullying constitui-se e, uma nova expressdo do bullying®, e toda a agressdo,
ameaca e provocacao, premeditadas e repetidas, feita com o uso de dispositivos tecnoldgicos

* O bullying, estudado sobretudo a partir da obra de Olweus (1993), traduz um comportamento de agressao

intencional e nocivo, realizado de uma forma sistematica e repetida entre individuos do mesmo estatuto social,
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de comunicagdo, como: e-mail, chat, blogue, celular, etc...A partir desta definicdo pode-se
afirmar que nem sempre uma provocacdo ou acdo ofensiva utilizando as TICs (tecnologias da
informacdo e comunicacdo) pode ser considerada cyberbullying. Mesmo que se possa
considerar o cyberbullying, como uma nova modalidade de bullying (BERAN E LI, 2007),

este fendbmeno, apresenta caracteristicas proprias.

Em contrapartida a outras formas de bullying, o cyberbullying, tendo o suporte nas
tecnologias da informacdo, acaba por transcender as fronteiras do tempo (uma vez que, a

ofensa pode se manter infinitamente presente no espaco virtual), e do espago pessoal e fisico.

Este esta baseado em uma assimetria de poder, assim como o bullying tradicional,
porém o cyberbullying estd baseado, ndo pelo dominio da forca fisica, mas em outras formas
de poder, associadas a competéncias e vantagens do dominio das tecnologias, acrescentando
novas facetas ao perfil dos agressores e das vitimas. As consequéncias sdo também
amplificadas (WILLARD, 2005), uma vez que as agressdes podem difundir-se facilmente e
com grande rapidez, e manter-se infinitamente presentes no espaco virtual. No ambiente
virtual, ao contrario do que se passa na escola, as interacdes podem ocorrer facilmente tanto
com pares conhecidos como com estranhos — fato que segundo alguns autores (NEVES e
PINHEIRO, 2009) torna mais atrativo este tipo de intimidagéo. Esta forma de agressao, gera a
possibilidade de que os agentes agressores nao tomem consciéncia das consequéncias dos
seus atos sobre as vitimas, fazendo justica a expressao que traduz o cyberbullying como “um
fendmeno sem rosto” (OLIVEIRA, 2008).

2.5 Trabalhos Correlatos

Existem diversos trabalhos sobre o tema do uso de tecnologias no ambiente escolar
destacamos trés para uma analise comparativa, por entender que estes estarem relacionados

com o0s objetivos propostos neste trabalho.

mas em que se verifica uma clara assimetria de poderes na relacdo — isto é, a vitima revela-se sempre mais fraca,

fisica ou psicologicamente.
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2.5.1 Avaliagdo do Uso do Software Geogebra no Ensino de Geometria: Reflexdo da
pratica na escola.

O trabalho Avaliacdo do Uso do Software Geogebra no Ensino de Geometria:
Reflexdo da prética na escola, (NACIMENTO,2012) tem como objetivo ressaltar importancia
da a utilizacao dos recursos tecnologicos no contexto escolar subscrevendo o autor:

“Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) ja enfatizam a importancia

dos recursos tecnoldgicos para a educacao, visando a melhoria da qualidade do ensino
aprendizagem. Afirmam que a informatica na educacdo “permite criar ambientes de
aprendizagem que fazem sugerir novas formas de pensar e aprender.”
(NASCIMENTO, 2012).

Para tanto ele utilizou o software de geometria dindmica Geogebra, pois para o autor
“no processo de ensino aprendizagem em geometria pode contribuir em muitos fatores,
especificamente no que tange a visualizacdo geométrica”.

O autor destaca que para D" Ambrosio (1986) “Em muitas situacdes o aluno se mostra
mais confortavel com o uso de tecnologias como o uso do computador e softwares do que o
proprio professor, pois na atualidade as criancas e jovens fazem uso dessa tecnologia em
jogos e brincadeiras”.

Segundo o autor “De maneira geral, a utilizacdo do software foi considerada pelos
alunos como sendo de facil compreensédo e assimilacdo. Isso € corroborado pelo fato que os
assuntos escolhidos sdo geralmente feitos com certa facilidade pelos alunos”.

Ainda para o autor:

“O Resultado foi uma surpresa agradavel, pois a maioria dos alunos relatou a
grande facilidade do programa, de sua usabilidade e eficiéncia, alguns acharam mais
facil de entender pelo software do que na sala de aula, pois ndo necessitaria de
calculos, lhe mostra uma resposta rapida e correta, o que facilita na criagdo e solugdes
através de poucos cliques do mouse.” (NASCIMENTO 2012).

Em contrapartida o autor destaca que: “Muitos professores nao estdo preparados para
usar as tecnologias computadores, lousa digital, muitos ndo detém os conhecimentos
geométricos necessarios para realizagdo de suas praticas pedagégicas,” (NASCIMENTO
2012).

O autor ainda destaca que a utilizacdo do Software Geogebra pode constituir um

caminho para o professor e ter a perspectiva de uma maior satisfacdo em relacdo a
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aprendizagem e uma maior recepcdo dos alunos nesta nova forma de aprendizagem num

contexto atual e moderno.

2.5.2 Uso das Tecnologias Digitais em Atividades Didaticas nas Seéries Iniciais.

O artigo Uso das tecnologias Digitais em atividades Didaticas nas séries iniciais,
(PRIETO et al, 2005) tem como objetivo relatar a experencia do uso das tecnologias nas séries

iniciais. Segundo as autoras:

“Cada vez mais cedo as criangas estdo em contato com as novas tecnologias. Este
fator pode trazer consigo mudancgas nos modos de comunicacgao e de interacdo. Essas
mudangas serdo positivas, desde que aconte¢a uma recontextualizacdo das habilidades
comunicativas,” (PRIETO et al, 2005)

Elas ainda discorrem sobre a globalizagéo e que as novas tecnologias, como a Internet,
forcam a adaptacdo ao meio e ao ambiente social. As autoras afirmam que:

O professor se torna um elo de conhecimento dessas tecnologias inovadoras,
transformando o processo de aprendizagem. O uso das tecnologias digitais possibilita
a transformacdo dos velhos paradigmas de educacdo, propiciando atividades
pedagdgicas inovadoras. O computador tem que ser visto como uma ferramenta de
ensino e deve ser o facilitador da aprendizagem, buscando fascinar o aluno para as
novas descobertas. (PRIETO et al, 2005).

Para as autoras o professor tem o papel estimular o aluno e direciona-lo para os
objetivos que a atividade se propde. E ainda as atividades devem possibilitar que o professor

crie interacdes e instigue o aluno despertando sua curiosidade.

2.5.3 Algumas Aplicac6es do Software GEOGEBRA ao Ensino da Geometria Analitica.

O trabalho Algumas Aplicaces do Software GEOGEBRA ao Ensino da Geometria
Analitica, (GUEDES,2013) objetiva fazer uma reflexdo sobre as dificuldades que os
professores encontram para trabalhar a geometria analitica plana.

Parafraseando o autor:” Em pleno século XXI com o uso da informatica e todo avango

tecnoldgico, percebe-se ainda na pratica docente algumas fragilidades nessa area, onde o
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professor, possivelmente, no seu processo de formacao, ndo teve a oportunidade de acesso ao
conhecimento necessario para o uso desta ferramenta”
Ainda segundo o autor:

“Vale ressaltar que os nossos alunos ja possuem uma maior
facilidade de aceitacdo e uso destas tecnologias, pois ja nasceram nesta era
digital e desde cedo ja vivenciam o uso destas, fazendo com que 0s recursos
do computador lhe sejam mais agradaveis e faceis de serem utilizados.
(GUEDES 2013)”.

O autor ainda destaca que a entrada das tecnologias na sala de aula ndo pode ser
desconecta das mudancas tecnoldgicas que veem ocorrendo no mundo. E que relevante
fazerem pesquisas sobre este assunto, principalmente sobre o uso destas na educagéo.

Para o autor:
“No entanto, a inclusdo digital nas escolas ndo significa apenas instalar equipamentos.
E preciso preparar professores e toda a comunidade educacional, na perspectiva de se
quebrar as barreiras existentes e todos se apropriarem do uso dessa poderosa

ferramenta como apoio as suas atividades de rotina.” (GUEDES 2013)

O autor ainda destaca que estas tragam mudancas tanto no papel do professor como
na postura do aluno perante a construcéo de seu conhecimento e na relacdo professor-aluno.

De antemédo sabemos, como afirma Richit (2005), “que o uso das midias informaticas
na pratica docente gera inseguranca, desconforto e estresse na medida em que o professor,
despreparado, se depara com desafios e situagdes nunca antes experimentado”.

2.5.4 Andlise de Trabalhos Correlatos

Percebe-se pela escrita dos autores dos trabalhos correlatos uma fala recorrente,
primeiramente o despreparo dos professores quanto a utilizacdo doas TICs, seja por sua
formacdo que ainda pouco é focada nesta area, seja pela geracdo uma vez que a maioria dos
docentes é oriundo de uma era pré-tecnoldgica. Outro fato que se destaca é o fato da
facilidade dos estudantes em utilizar e compreender as TICs, uma vez que estes sdo muito
familiarizados com estas tecnologias. Para fins comparativos destacamos nos trés trabalhos

analisados estas caracteristicas
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Tabela 1:Tabela comparativa dos trabalhos correlatos

Trabalho

Avaliacéo do uso do Software
Geogebra no ensino de
geometria: Reflexdo  da

prética na escola

Uso das Tecnologias Digitais em

Atividades Didaticas nas Séries Iniciais

Algumas AplicacBes do
Software GEOGEBRA ao
Ensino da Geometria
Analitica

Uso de tecnologias

pelos professores

“Primeiramente, muitos
professores  ndo  estdo
reparados para usar as

tecnologias computadores,
lousa digital, muitos ndo
dettm o0s conhecimentos
geométricos necessarios

para realizacdo de suas
praticas pedagdgicas,”

(NASCIMENTO 2012)

O professor se torna um elo de

conhecimento  dessas  tecnologias
inovadoras, transformando o processo
de aprendizagem. O uso das
tecnologias digitais possibilita a
transformacédo dos velhos paradigmas
de educacdo, propiciando atividades
pedagdgicas inovadoras. ]
computador tem que ser visto como
uma ferramenta de ensino e deve ser o
facilitador da aprendizagem, buscando
fascinar o aluno para as novas

descobertas.

“Em pleno século XXI com
0 uso da informética e todo
avango tecnoldgico, percebe-
se ainda na pratica docente
algumas fragilidades nessa
area, onde o professor,
possivelmente, no  seu
processo de formagdo, nédo
teve a oportunidade de
acesso ao conhecimento
necessario para o uso desta
ferramenta” (GUEDES,

2013)

Uso de tecnologias

pelos alunos

Segundo o0 autor para
D’Ambrosio  (1986) “em
muitas situagdes o aluno se
mostra mais confortavel
com o uso de tecnologias
como o uso do computador
e softwares do que o
proprio professor, pois na
atualidade as criangas e
jovens fazem uso dessa
tecnologia em jogos e

brincadeiras.”

“Cada vez mais cedo as criancas estdo
em contato com as novas tecnologias.
Este fator pode trazer consigo
mudangas nos modos de comunicagao
e de interacdo. Essas mudangas seréo
positivas, desde que aconteca uma
recontextualizacdo das habilidades

comunicativas,” (PRIETO et al, 2005)

“Vale ressaltar que 0s nossos
alunos ja possuem uma
maior facilidade de aceitagdo
e uso destas tecnologias,
pois ja nasceram nesta era
digital e desde cedo ja
vivenciam o0 uso destas,
fazendo com que os recursos
do computador lhe sejam
mais agradaveis e faceis de
serem utilizados. (GUEDES,

2013)”

Fonte: Propria autora.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo apresentamos o método de pesquisa que utilizamos. Este foi
quantitativo, utilizando a escala Likert, sendo a populagdo estudada os alunos dos oitavos
anos de uma escola da rede municipal de Esteio/RS, foram aplicados dois questionarios o
primeiro com a finalidade de analisar a utilizacdo do aplicativo Geogebra, e o segundo com

finalidade de mensurar a percepcéao dos alunos sobre o cyberbullying.

Partimos de uma revisado bibliografica composta pelos principais autores desta da area.
A pesquisa sera baseada em estudos de autores, como por exemplo: Alba M. L. Weiss, Mara
L. da Cruz, Paulo C.C. Guedes, Jos¢ M. Moran, José A. Valente, Adelina Moura, Ana A.

Carvalho, entre outros pensadores que elaboraram trabalhos pertinentes ao assunto.

Uma escala tipo Likert é composta, primeiramente por um conjunto de frases (itens)
em relacdo as quais ao individuo que estd a ser avaliado deve manifestar o grau de
concordancia desde o discordo totalmente (nivel 1), até ao concordo totalmente (nivel 5, 7 ou
11). Medindo-se assim a atitude do individuo somando, ou calculando a média, do nivel

selecionado para cada item.

Segundo Lima: “E apresentado um método simples de atribuir scores em Escalas de
Atitude de Thurstone, que ndo envolve 0 uso de um grupo de juizes e ainda se baseia em
varias amostras para ser consistentemente mais fidedigno do que o método original.” Nao ha
mudanca de paradigma, mas apenas na forma de construgéo do instrumento de medida. Forma
de construgédo de uma escala de Likert (LIMA, 2000):

1) Elaboracdo de uma lista de frases que manifestem opinides diretas (claramente
positivas ou negativas) em relacdo a atitude a se estudar tendo o cuidado de cobrir as

diferentes vertentes que se relacionam com o assunto.
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2) Para validar a escala usa-se uma amostra representativa da populacdo em que se
pretende aplicar a escala de atitude. E pedido aos sujeitos que manifestem o seu grau de

concordancia com cada uma das frases numa escala de 3, 4, 5, 7 ou 11 pontos 6.

Através do estudo dos resultados se conduzira a eliminagdo de itens. Comegando por se
eliminar os itens que ndo apresentem distribuicdo proxima ao normal, como também a
eliminacdo dos itens que ndo descriminam a opinido. Assim sucessivamente serdo eliminados

0s itens que ndo garantirem boa consisténcia interna da escala.

A escala estara pronta para ser aplicada no momento que estiver garantida a objetividade,
a fidelidade, a validade e a consisténcia desta.

O primeiro questionario foi composto de doze perguntas que buscavam mensurar a
utilizacdo do Geogebra a forma como ¢é utilizado, se os alunos estdo utilizando 0 mesmo em

seus celulares, conforme figura 1.

Figura 1: Questionario utilizagio de aplicativo nas aulas de Matematica

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SULUNIVERSIDADE ABERTA DX BRASIL
CURSO DE ESPECIALIZACAOQ EM INFORMATICA INSTRUMENTAL
PARA PROFESSORES DO ENSINO FUNDAMENTAL

Q ario scbre a utilizagdo de aplicativo nas aulas de Matematica

Data: Turma;

[ 3)Uhiiza aigum aplcabve ou jogo 98 | 4) AnredRa que uliizar aghcalivos
matemnatica? tca @ /ou oulras mablias

o malnmatca o b

{ ) Cancarde pleraments
{ }Concorda

—
{ ) Discordo parciakmants
[T B Ja havia ulizado o| ) Acha que o aphcatvo | 7)Ulkza oaplicativo Geogebmn

apiicativa Geogebra? Geogeba ajudou no aprendizade
o manwmanca? { }Ma escola

ara | 11} 1A utizou o celular na escola | 12) Na 5ua opinio utilzar coular
L ra estudar auda no seu
ada.

[} Concorde plenamenis
{ ) Concoedo parcialments
{ ) Discorda plenaments
{ ) Discordo parcidiments

Fonte: (Prdpria autora)

O segundo questionario foi composto de 10 perguntas sobre o cyberbullying, conforme
figura a abaixo. Este questionario visa mensurar a percep¢do dos alunos sobre o tema, uma

vez que, ocorreu a pratica de cyberbullying na escola.
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Figura 2:Questionario Cyberbullying

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SULUNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL
CURSO DE ESPECIALIZACAD EM INFORMATICA INSTRUMENTAL
PARA PROFESSORES DO ENSING FUNDAMENTAL
O presente questiondric tem como objetive buscar informagoes sobre Cyberbullying, os dado apurades serdo utilizados como
pesquisa no TCC: Uso dos Celulares no Ensino Fundamental Anos Finais , todas as informacoes sio sigilosas

Data Turma:
1)Baxa [2) lcade [ 3y Ak vez j foi il e Biguma | 4) Voo [ resizou aiguma uma
de mau Qosio Comantinia de mau
{ ) Masculing { ¥1243 NAS redes SoCais oS0 nas redes socaY
{ ) Femiring [ )14-15 { ) Concordo plenamerte [ ) Cencordo plenamants
[ ) acmade 16 { ) Concondo pardiainaete { ) Cancord parciaiments
| { ) inddanents { ) Incifererte
{ ) Descordo planaments { ) Discorda plenamente
{ ) Descordo parcisimanne { ) Discordo parciaiments
1"5) Acha acerdvel fazer brincaderssl | 6] AChB acativel Bimar & Sxpor nas | 7) Voch i scieu cyberbulying? 18} Viooh ji ez cyberbiyig? |
COMAMRANGS 08 Maus QO8I0 BIrBves | reCes  SCOMS  UMA  PRRSOR  S6M
das redes socims? | msorizagdo? 0 { 1 Concen
[ } Corcorda plenamants. | 1 ) Comcorda plenamente { )
{ } Concordo parciaiments | 1 ) Contarta parcisiments { ) indifarants { ) Indiferente
{ }indiarents | 1 3 Indifarants [ ) Discordo plenamants { ) Discordo plenamense
. | ) Discorde
1} Descondo planamarie [ ) Discorda planaments () (}
{ ) Descordo parciaimane [ ) Discordo parcisiments
| 5) Vock scha ceno o pratcade | 10] Viooh acha que prodw os colulares | =
cybartullying? | na escola evita o cytertiying?

‘ Concarsa plenaments
{ } Concorda plenamenis |ty |

| 1 ) Conorda parcisiments

{ ) Cancordo parciaimerte
{ ) Inditerents [ ) indderonts
| ) Discordo plenamanto [ ) Discordo plenamants

| ) Discordo parcisimerte [ ) Discordo parcasimants

Fonte: Propria autora.

Cabe ressaltar que no momento desta pesquisa a escola do municipio de Esteio -RS
estabeleceu regras mais rigidas quanto ao uso de celulares na escola, isto se deu pelo fato de
alunos do 6° ano estarem efetuando filmagens dos colegas durante as aulas e postando nas
midias sociais, efetuando o cyberbullying.

Este dilema de utilizacdo dos celulares na escola esta cada vez mais presente, afetando
cada vez mais 0 uso deste recurso nas salas de aulas.

Os alunos foram apresentados ao GeoGebra, um software de matematica dindmica,
este aplicativo tanto pode ser utilizado em um computador como em um aplicativo para

celular.

Uma vez que a escola ndo dispde de wi-fi para os alunos, foi utilizado o software no
laboratorio de informética, sendo que os alunos foram orientados a baixar em seus celulares o

aplicativo do GeoGebra, para utilizarem nas aulas e em suas casas.

Com o intuito de se analisar os resultados da utilizacdo do GeoGebra, e a utilizacdo
dos celulares nas aulas de matemética, foi realizada uma pesquisa utilizando a escala

LIKERT, a qual analisaremos os resultados a seguir.
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4 ANLISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Realizada a pesquisa utilizando a escala LIKERT, nos alunos do 8° ano de uma escola
municipal de Esteio - RS, sobre a utilizagdo do software de matematica, Geogebra e sua
utilizacéo.

Buscou-se através desta verificar o resultado do uso das tecnologias, e seu reflexo no
aprendizado dos alunos, como também quais 0s riscos deste acesso em sala de aula.

Buscou-se também mensurar o efeito, no aprendizado dos alunos, quanto a utilizacdo
de aplicativos como objetos pedagdgicos, e através dos resultados do questionario na escala
Likert, comparar o grau de envolvimento dos alunos quanto a utilizacdo do aplicativo
Geogebra e tentar avaliar os aspectos positivos na utilizacdo deste no aprendizado de

matematica.

Figura 3: Alunos por sexo.

Sexo

43%

o

= Masculino Femino

57%

Fonte: prépria autora

Observando a figura 3, esta mostra o grafico que identifica por género onde 43% da

populacéo se identificaram com o género masculino e 57% com o género feminino.
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Figura 4: Alunos por idade

Idade

41%

59%
® Entre 12 -13 = Entre 14-15 Acima de 15

Fonte: prépria autora

A figura 4 apresenta o grafico que identifica os alunos por faixa etaria, este mostra que
a idade entre 12-13 representa 41% e que a idade entre 14-15 representa 59%, sendo que da

populacdo estudada, no momento do questionario nenhum individuo tinha mais de 15.

Figura 5:Local de utilizagao do aplicativo GeoGebra

Utiliza o aplicativo Geogebra:

6% 7%
(]

N\

m Naescola ® Emcasa Outros
Fonte: propria autora

Dentro desta populacdo, conforme demostra o gréafico na figura 5, 87% utilizam o
aplicativo na escola, 6% em casa e 7% em outro local ndo especificado. Isto demonstra a
importancia de a escola abrir espaco para utilizacdo deste tipo de aplicativo, uma vez que
mesmo acostumados a um mundo tecnoldgico, nossos alunos, fora do ambiente escolar,
resistem a utilizar destes recursos para fins de aprendizagem. Segundo Weiss e Cruz (2001) a
utilizacdo de softwares educacionais gera uma resignificancia dos conceitos adquiridos e estes

acabam se tornando mais significativos.
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Figura 6: Equipamento que utiliza o aplicativo GeoGebra

Utiliza o aplicativo Geogebra :

10%
2%

= No computador/notebook = No tablet = No celular

Fonte: propria autora

A populacdo estudada também demonstrou utilizar o aplicativo GeoGebra,
demonstrado na figura 6, mais no computador/notebook 88% do que em celulares 10% e
tablet 2%, porém isso também se d& ao fato de a grande maioria utilizar o aplicativo apenas
na escola, e como citamos anteriormente a escola estabeleceu regras rigidas quanto a
utilizacdo de celulares na sala de aula. Segundo Moura (2006) o conceito de mobile learning
(M-learning), aprendizagem movel é a aprendizagem que utiliza dos recursos moveis, estdo
inseridos nesta categoria os dispositivos como: os celulares smartphones, notebooks,

netbooks, palmtops, tablet pc, personal digital assitent (PDA), pocket pc etc.

Figura 7: Ja utilizou o celular na escola para.

Ja utilizou o celular na escola
para:

17%

&S

= Diversdo = Estudos Ambos

18%

Fonte: prépria autora

Mesmo assim percebe-se que hd uma resisténcia por parte dos alunos a utilizagédo
aplicativo em casa e pelo celular, em conversas com a professora de matematica antes da
proibicdo aos celulares ela revelou que utiliza a calculadora cientifica do mesmo em suas

aulas e os alunos faziam pesquisas sobre os temas das aulas.
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Percebe-se também que mesmo com a recente proibi¢do os alunos utilizam o celular
na escola, conforme grafico da figura 7, na sua maioria 65% tanto para diversdo como para
estudos, 17% apenas para diversdo e 18% apenas para estudos. A presenca do celular na sala

de aula é uma realidade incontestavel.

Para Morais e Paiva (2006), a grande maioria, possuem aparelhos celulares muitos
deles possuem equipamentos modernos (smartphones) que possuem diversos recursos
tecnoldgicos funcionando como verdadeiros computadores portateis, que permitem fora o
acesso a Internet, a utilizacdo de uma gama variada de aplicativos. “Os jovens podem
aprender através da imensa quantidade de informac&o que circula pelo mass media® e pela
Internet, sendo quase impossivel convencé-los a aderir a escola cinzenta”. Mesmo assim ainda

€ necessario ensina-los a utilizar este recurso nas aulas.

Figura 8: Utiliza aplicativo ou jogo matematico.

Utiliza aplicativo ou jogo de
matematica?

Discordo Parcialmente 7
Discordo Plenamente 11
ndiferente 7
Concordo Parcialmente 8
Concordo Plenamente 18
0 5 10 15 20

Fonte: prdpria autora

Na pergunta “Utiliza aplicativo ou jogo de matematica? Conforme grafico da figura 8
Da populagdo estudada 51, alunos 26 (51%) marcaram concordo plenamente e/ou concordo
parcialmente, 7 (13,70%) e 18 (35,30%) representando que mais que a metade utiliza
aplicativos de matematica e/ou jogos matematicos, porém 13,70% nao responderam por
optarem pela resposta “ indiferente” a mesma quantidade percentual discorda parcialmente ou
seja eventualmente utiliza algum aplicativo ou jogo de matematica. Nesta populacéo estudada

11 alunos, ou seja, 21,60% afirmam néo utilizar aplicativo ou jogo matemaéticco.

-Mass media - 0 conjunto dos meios de comunicagdo de massa (jornal, radio, televisao etc.).
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Estes dados demonstram que este recurso deve ser mais explorado, e 0s alunos devem

ser incentivados a utilizar estes recursos.

Figura 9: Acredita que utilizar aplicativos de matemética e/ou outras matérias ajuda no aprendizado?

Acredita que utilizar aplicativos de matematica
e/ou outras matérias ajuda no aprendizado?

Discordo Parcialmente 1
Discordo Plenamente 6
Indiferente 2
Concordo Parcialmente 8
Concordo Plenamente 34
0 10 20 30 40

Fonte: prépria autora

Na pergunta “Acredita que utilzar aplicativos de matematica e/ou outras materias
ajuda no aprendizado? Conforme a figura 9 da populcdo estudada 42 (82,30%) alunos
concordam plenamente/parcialmente, 2 (4%) sé&o indiferente e 7 alunos (13,70%) discordam
plenamente/parcialmente, demonstrando que a grande maioria dos alunos 82,30% acreditam

que aplicativos ajudam no aprendizado.

Vemos por estes dados que os alunos estdo receptiveis a utilizagdo de aplicativos/jogos
nas aulas de matematica, mostrando a potencialidade destes recursos. Para Souza (2004) o
software educacional proporciona ao aluno ferramentas que auxiliam o processo de aquisi¢cdo
de saberes, ajudando a realizar sequéncias I6gicas de aprendizagem, onde podem identificar
erros e analisarem resultados, possibilitado assim através do seu uso formular hipoteses e
estabelecer estratégias, desta forma potencializando o processo de aprendizagem. Através do
uso desta ferramenta o aluno pode, com base nas experiéncias adquiridas, fixar os conceitos
de forma mais pessoal se apropriando destes saberes como seus, obtendo assim um

aprendizado significativo.
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Figura 10:J4a havia utilizado o aplicativo GeoGebra.

Ja havia utilizado o aplicativo Geogebra

Discordo Parcialmente 5
Discordo Plenamente 17
Indiferente 7
Concordo Parcialmente 5
Concordo Plenamente 17
0 5 10 15 20

Fonte: prépria autora

Na pergunta “Ja havia utilizado o aplicativo GeoGebra” tanto a populacdo concordo
plenamente/parcialmente como discordo plenamente/parcialmente somam 22 (43,15) e
indiferente 7 (13,70%), isto vem de encontro com os resultados da pergunta sobre utilizacéo

de jogos/aplicativos matematicos reforcando a potencializade da utilizagéo destes.

Figura 11: O aplicativo GeoGebra ajudou seu aprendizado de Matematica?

Acha que o aplicativo Geogebra judou no
aprendizado de matematica?

Discordo Parcialmente 3
Discordo Plenamente 6
Indiferente 13
Concordo Parcialmente 8

Concordo Plenamente 21

Fonte: propria autora

Na pergunta “Acha que o aplicativo GeoGebra ajudou no aprendizado de
matematica?Conforme grafico da figura 11. Da populacdo estudada 29 (56,90%) concordo
plenamente/parcialmente que o aplicativo ajudou, demonstrando que a maior parte da
populacdo concorda total/parcialmente,13 (25,50%) sé&o indiferentes e 9 (17,60%) discordam
totalmente/parcialmente. Percebemos por estes resultados que a maioria dos alunos percebe o
potencial destes aplicativos/jogos, mais aina ha uma parte da populacdo que precisa ser

motivada a utiliza-los para estes fins.
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Segundo Kenski (2010) o uso de videos, programas educativos, sites educacionais e
softwares diferenciados tém dinamizado e transformado a realidade da sala de aula, antes mais

pautada nos recursos “lousa, o giz, o livro e a voz do professor”.

Figura 12: Acha bom utilizar aplicativos como o0 GeoGebra no celular

Acha bom utilizar aplicativos como o GeoGebra no

celular?
Discordo Parcialmente 3
Discordo Plenamente 6
Indiferente 18
Concordo Parcialmente 6
Concordo Plenamente 18
0 5 10 15 20

Fonte: prépria autora

Na pergunta “Acha bom utilizar aplicativos como o GeoGebra no celular? Figura 12,
da populacéo estudada 24 (47,05%) concordam plenamente/parcialmente e 18 (35,35%) sé@o

indiferentes e 9 (17,60%) discordam plenamente /parcialmente.

Apesar de a maioria achar esta maneira de usar o aplicativo como algo positivo, existe
uma parcela significativa que é indiferente, reforcando a ideia que ha potencialidade para
utilizacdo deste tipo de recurso, porém é necessario que haja uma intervencdo por parte do

professor para que isso de fato ocorra.

Figura 13: Ja utilizou o celular para estudar/pesquisar?

Ja utilizou o celular para estudar/pesquisar?

Discordo Parcialmente 2

Discordo Plenamente 2
Indiferente = 0

Concordo Parcialmente 3

Concordo Plenamente 44

Fonte: propria autora



45

Conforme representado no grafico da figura 13, na pergunta “ Ja utilizou o celular para
estudar/pesquisar? A maioria da  populacdo 47  (92,15%) dos  alunos
concordamplenamente/parcialmente, nenhum aluno e indiferente e 4 (7,85%) discordam

plenamente/parcialmente

Pelas resposta percebemos que sim nossos alunos utilizam o celular para esudar pois
mais de 90% indicaram isto,entdo cabe a nos professores direcionar estes estudos e utilizar de

forma mais efetiva este recurso.

Figura 14: Na sua opinio utilizar o celular para estudar ajuda o aprendizado?

Na sua opinido utilizar celular para
estudar ajuda no seu aprendizado?

Discordo Parcialmente
Discordo Plenamente
Indiferente 2
Concordo Parcialmente 4

Concordo Plenamente 45

Fonte: prépria autora

Na pergunta “Na sua opinido utilizar celular para estudar ajuda no seu aprendizado?”
A maior parte da populacdo 49 (96%) concordam plenamente/parcialmente e 2 (4%) sédo

indiferentes, nenhum aluno discordou plenamente/parcialmente.

Mais uma vez demonstra a potencialidade deste recurso e a necessidade de discussdes
entre educadores sobre este tema. Para Moran (2011), para que exista o aprendizado, o
conhecimento necessita ser significativo, ou seja, para que um novo conteldo possa
apreendido de maneira eficaz este deve ser incorporado pelo aluno aos seus conhecimentos
prévios, tornando-se assim mais significativo evitando assim um processo de ensino repetitivo

e mecanizado.

Apos a primeira pesquisa sentiu-se a necessidade de realizar uma pesquisa utilizando a
escala LIKERT, tendo como base os alunos do 8° ano de uma escola municipal de Esteio, as
mesmas turmas que foram objeto do primeiro questionario, esta pesquisa versa sobre o tema

gue surgiu durante a pesquisa: cyberbullying.
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Figura 15: Alunos por sexo.

Sexo
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m Masculino = Feminino outro

Fonte: propria autora

Observando a figura 15 vemos o grafico que identifica o género onde 40% da
populacdo se identificou com o género masculino e 56% se identificaram com o género
feminino e 4% se identificaram com outro género, este item ndo constava no questionario,
mas foi incluido pelos alunos.

Figura 16 : Alunos por idade

ldade
295

\

28%

m]12-13 = 1415 Acima de 15

Fonte: prépria autora

Na figura 16 que mostra o grafico que identifica por faixa etaria, que mostrava no
primeiro questionario que a idade entre 12-13 representa 41%, agora apresenta 28%, por se
tratar e entre 14-15 era no primeiro questionario de 59%, agora é 70% sendo que, no primeiro
questionario nenhum individuo tinha mais de 15 anos e agora este percentual € de 2% da
populacdo, além da variacdo de idade durante o ano, alguns alunos fazendo aniversario no

periodo do estudo ainda houve casos de alunos que ndo estavam presentes nas duas pesquisas.
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Figura 17: Alguma vez foi vitima de alguma brincadeira de mau gosto nas redes sociais?

Alguma vez ja foi vitma de alguma brincadeira
de mau gosto nas redes sociais?
Discordo parcialmente 0
Discordo plenamente NN 15
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Fonte: prépria autora

No grafico da figura 17 representando a pergunta: Alguma vez foi vitima de alguma

brincadeira de mau gosto nas redes sociais? Da populagéo estudada de 50 alunos dos 8° anos,

16 (32%) marcaram concordo plenamente e 11 (22%) marcaram concordam parcialmente

demonstrando que pelo menos 27 (54%) alunos ja foi vitima de alguma brincadeira nas redes

sociais; 8 (16%) indicaram serem indiferente a pergunta e 15 (30%) discordaram plenamente.

Figura 18: Voce ja realizou alguma brincadeira/comentario de mau gosto nas redes sociais?

Vocé ja realizou alguma brincadeira /comentario de

mau gosto nas redes sociais?

Discordo parcialmente [l 2
Discordo plenamente |GGG 2
Indiferente NN ©
Concordo parcialmente [l 3
Concordo plenamente I 11
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Fonte: prépria autora

No grafico da figura 18 representando a pergunta: Vocé ja

realizou alguma

brincadeira/comentario de mau gosto nas redes sociais? Da populacdo estudada 2 (4%)

discordaram parcialmente, 25 (50%) discordaram plenamente, indicando que 27 (54%) ndo

fizeram este tipo de brincadeira, 9 (18%) foram indiferente , 3 (6%) concordaram
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parcialmente e 11 (22%) plenamente , indicando que pelo menos 14 (28%) alunos ja
praticaram tais brincadeiras/comentarios.

Figura 19: Acha aceitével fazer brincadeiras/comentarios de mau gosto através das redes sociais?

Acha aceitavel fazer brincadeiras/comentarios de
mau gosto atraves das redes sociais?
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Discordo plenamente [N -
Indiferente [ ©
Concordo parcialmente 1l 3
Concordo plenamente [l 5

0] 10 20 30 40

Fonte: prdpria autora

No grafico da figura 19 representando a pergunta: Acha aceitavel fazer
brincadeiras/comentarios de mau gosto atraves das redes sociais, da populacdo estudada 4
(8%) discordam parcialmente e 29 (58%) plenamente, 9 (18%) sdo indiferentes, 3(6%)
concordam parcialmente e 5(10%) plenamente perfazendo um total de 8 (16%) que
concordam com esta atitude.

Figura 20: Acha aceitavel filmar e expor nas redes sociais uma pessoa sem autorizag&o?

Acha aceitavel filmar e expor nas redes sociais uma
pessoasem autorizacdo?
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Fonte: prdpria autora

No gréfico da figura 20 representando a pergunta: Acha aceitavel filmar e expor nas
redes sociais uma pessoa sem autorizacdo, da populacdo estudada 7 (14%) discordaram
parcialmente, 33 (66%) plenamente, ou seja 40 (80%) alunos discordam da pergunta, 6 (12%)

foram indiferentes e 2 (4%) concordaram parcialmente e 2 (4%) plenamente.
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Figura 21: Vocé ja sofreu cyberbullying?

Vocé Ja sofreu Cyberbullying?
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Fonte: prépria autora

No grafico da figura 21 representando a pergunta: Vocé ja sofreu cyberbullying da
populacdo estudada 7(14%) discordam parcialmente e 21 (42%) plenamente, num total
28(56%) afirmam ndo terem sofrido cyberbullying, 7(14%) sao indiferentes, 4(8%)
concordam parcialmente e 11(22%) plenamente, ou seja 15(30%) afirmam terem sofrido
cyberbullying.

Figura 22: Vocé ja fez cyberbullying?
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Fonte: prépria autora

No grafico da figura 22 representando a pergunta: Vocé ja fez cyberbullying da
populacéo estudada 3 (6%) discordam parcialmente e 30 (60%) plenamente indicando que 33
(66%) indicam ndo praticar cyberbullying, 6 (12%) sdo indiferentes, 2 (4%) concordam

parcialmente e 9 (18%) totalmente indicando que 11(22%) ja praticaram cyberbullying.



50

Figura 23: Vocé acha certo a pratica de cyberbullying?
Vocé acha certo a pratica de cyberbullying?
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Fonte: prépria autora

No grafico da figura 23 representando a pergunta: VVocé acha certo a pratica de
cyberbullying? Da populacdo estudada 7 (14%) discorda parcialmente, 34 (68%) plenamente,
4(8%) e indiferente, 3 (6%) concordam parcialmente e 2(4%) concordam plenamente.

Figura 24: Vocé acha que proibir os celulares na escola evita o cyberbullying?

Vocé acha que proibir os celulares na escola evita o
cyberbullying?
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Fonte: prépria autora

No gréfico da figura 24 representando a pergunta: VVocé acha que proibir os celulares
na escola evita o cyberbullying, Da populacdo estudada 5 (10%) discordam parcialmente, 34
(68%) plenamente, 8 (16%) sao indiferentes, 1 (2%) concorda parcialmente e 2 (4%)
concordam plenamente.

Através dos dados coletados percebe-se a importancia da escola em abrir espaco para a
utilizacdo das tecnologias em sala de aula, trazendo segundo Weiss e Cruz (2001) uma
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ressignificacdo no aprendizado, os resultados mostram também que a utilizacao dos celulares
é significativa, mas ainda ha resisténcia por parte dos aluno em utiliza-lo para fins educativos,
Morais e Paiva (2006) lembram o quanto este mundo virtual é mais atrativo que a “escola
cinzenta”, e a necessidade de se apropriar destas tecnologias através de recursos como o
software educacional, que para, Souza (2004) proporciona ao aluno ferramentas que auxiliam
0 processo de aquisicdo de saberes, para assim efetivar um aprendizado significativo. Ainda
para Kenski (2010) o uso destes recursos tem dinamizado e transformado a realidade da sala
de aula, saindo da tradicional “lousa, o giz, o livro e a voz do professor”. Pelo questionario
percebe-se que a maioria dos alunos vé que a utilizagdo das TICs, no caso o celular, como
algo positivo, isso a necessidade urgente dos professores de se apropriarem destes recurso,
mais uma vez citando Moran (2011), para que exista o aprendizado, o conhecimento necessita

ser significativo, e o que é mais significativo para nossos alunos hoje do que a tecnologia.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de TICS em sala de aula ainda € um tema sensivel, enquanto as proibicdes
pelo mundo, em nosso pais e até na escola estudada sdo reais e pautadas em argumentacées
verdadeiras, o perigo do cyberbullying, a distragdo dos alunos, e diversos outros fatos
relevantes, tentar coibir o uso de tecnologias, como por exemplo os celulares, em sala de aula
parece ser algo contra produtivo.

Pois os beneficios para o aprendizado também sdo reais. Vivemos em mundo cada vez
mais tecnoldgico cada vez mais nossos alunos estdo mais conectados, ndo ha como a escola
estar aparte desta realidade, mesmo com as proibicdes e san¢des os celulares, tablets e outros
recursos tecnologicos estdo dentro das escolas nas salas de aulas. Cabe aos professores
perceber esta realidade e utiliza-la como aliada, como mais um recurso valioso na educacéao
dos nossos alunos.

A maioria das escolas ndo tem um laboratério de informatica, e se o tem o tempo por
turma costuma ser limitado. E ao mesmo tempo a grande maioria dos alunos tem um aparelho
celular, na maioria das vezes um smartphone entéo utilizar deste recurso seria fundamental,
pois ndo ha como banir os TICs das escolas eles fazem parte do cotidiano de todos nés alunos
e professores a questao € a forma como estes recursos serdo utilizados.

Quando falamos de aprendizado significativo, do aluno construindo seu conhecimento,
deste como agente de seu aprendizado, ndo podemos esquecer que utilizar aquilo que €
familiar e cotidiano aos nossos alunos é importante e neste aspecto estariam inseridos os
TICs.

Nossos alunos fazem parte da geracdo que nasceu na era digital. Entdo como fazé-los
se interessar e aprender apenas com um quadro negro e giz? Como motivar criangas que
cresceram brincando em tablets e afins?

Existe todo um universo de possibilidades na palma de suas maos, mas nos professores

gueremos que eles se concentrem em um quadro que néo é interativo?
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Mas estes novos recursos exigem ndo sO outras linguagens para aprender, mas
também para ensinar. Através de aplicativos ao alcance do nosso aluno, através da interacdo
com o que é familiar, unindo o quadro de giz, com as novas tecnologias.

Através das nossas pesquisas utilizando o questionario com perguntas abertas e
fechadas, este conseguiu demonstrar a situacdo em que o uso das tecnologias no ensino
fundamental traz benéficos para os alunos, ja que a maioria dos alunos da populacédo estudada
utilizou o celular para pesquisa/diversdo em sala de aula, ou seja a tecnologia esta de fato
dentro da sala de aula e de fato fazendo parte desta.

Mas em contrapartida no quesito de ajudar a produzir um aprendizado significativo,
nossa populacdo estudada ainda precisa de um direcionamento, pois segundo a pesquisa
realizada o aplicativo GeoGebra, foi mais utilizado na escola e no laboratério de informatica
do que em casa. Demostrando a importancia do professor como mediador deste processo. A
utilizacdo de recursos digitais, de forma adequada permite a formagdo de uma cultura de
alunos pesquisadores, descontruindo o papel passivo deste em seu aprendizado.

Porém como demonstra os resultados obtidos na pesquisa sobre cyberbullying, ha
pontos sensiveis que devem ser trabalhados, mesmo que a maior parte da populagéo estudada
seja contraria a pratica do cyberbullying, e ainda grande parte negar ter sido vitima deste,
cerca de 54% afirmam terem sido alvos de “brincadeiras” no mundo virtual, ou seja, existe
um risco real da ma utilizacao destes recursos tanto em sala de aula, como fora desta.

Sem citar que estes recursos também podem ser fonte de distracbes, segundo a
pesquisas realizada 18% afirmam utilizar o celular para outros fins que ndo estudar, mas a
maioria 68% afirma que utiliza tanto para fins reativos como para estudar.

Isso mostra que o aluno precisa aprender a utilizar estes recursos de forma proativa no
seu aprendizado, e aos professores é necessario desvincular-se dos preconceitos a respeito
destas praticas, e imergir nesta nova forma de ensinar/aprender.

Através da pesquisa realizada podemos experenciar mesmo gque em uma pequena
populacéo a utilizacdo das tecnologias em sala de aula como uma ferramenta eficaz, de facil
acesso, para construcdo de saberes, que através da utilizacdo do aplicativo GeoGebra, pelos
resultados obtidos: cerca de 47% acreditam que plenamente/parcialmente o aplicativo ajudou

no aprendizado de geometria, percebe-se que este ajuda na aquisi¢do do conteudo.

Sabemos que a populacdo estudada, representa apenas uma pequena parcela dos
alunos do nosso municipio, mas através desta pequena amostra percebemos que sim a

utilizacdo das tecnologias é importante na educacéo e ja se faz presente , seja de uma forma
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indireta, o aluno pesquisando o assunto da aula por conta propria e sem a devida orientacao,
podendo muitas vezes ter respostas equivocadas e/ou parciais, ou de uma forma direta o
professor orientando de mostrando quais os caminhos, sites confiaveis o aluno deve utilizar

para pesquisar.

E necessario também que haja discussdes sobre a utilizacdes de TICs nas escolas, sua
proibicdo por mais justificaveis que sejam o0s argumentos ndo € efetiva, nossos alunos
continuam a levar os aparelhos para a escola. Porque ndo nos apropriar deste recurso e fazer
efetivo uso dele? Assim direcionando todas as possibilidades desta ferramenta tecnolégica
para o aprendizado.

Transformando nosso aluno em agente de seu aprendizado, fazendo utilizar deste
recurso em ele tem, literalmente em maos, para aprender, pesquisar, buscar, repassar. Porque
o celular é sim um instrumento de comunicacdo e interacdo e para aprender é fundamental que
haja comunicacao e interagéo.

Para isso este tema deveria ser mais desenvolvido e até ampliado, pois € necessario
mais pesquisas sobre como ensinar/aprender utilizando estes recursos, lembrando que estes
sd80 recursos extremamente dindmicos e nunca antes na histéria humana houve tanto
desenvolvimento tecnoldgico em tdo pouco tempo, o professor precisa se adequar a estas

novas tecnologias, se apropriar delas para ndo correr o risco de se tornar obsoleto.
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