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APRESENTACAO

sta obra ¢é resultado da pesquisa sobre TECNOLOGIA EM SALA DE
EAULA: O PAPEL DO PROFESSOR FRENTE AO USO DAS NOVAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO FERRAMENTAS DE ENSINO EM UMA
ESCOLA MUNICIPAL DE PRESIDENTE KENNEDY/ES, como pré-requisito
para obten¢ao do titulo de Mestre em Ciéncias, Tecnologia e Educagio, do
Centro Universitario Vale do Cricaré, uma instituiciao de ensino localizada em

Sao Mateus/ES, Brasil.

A pesquisa for orientada pelo professor e doutor Giovanni Guimaraes Landa,

que participou ativamente de todo o processo de construcdo deste estudo.




TECNOLOGIA DIGITAI EM
JALA DE AULA

« O termo “tecnologia’, atualmente empregado em diversas areas do conheci-
mento, traduz-se no resultado do desenvolvimento de determinado produto
em seu processo de aprimoramento, jungdo de ideias e aplicagdo de inovagodes,
o que o faz renovador, trazendo consigo a capacidade de unir novos conheci-

mentos para se sofisticar determinada técnica.



« Nao apenas os seguimentos socioeconémicos da coletividade foram ampa-
rados pelas novidades digitais, mas, ainda, o ambito educacional. Segundo
depreende-se dos escritos de Moraes (2020), a tecnologia também deve ser
usada como instrumento de reflexdo, sendo o uso das tecnologias educa-
cionais um importante instrumento para o desenvolvimento de processos
construtivos de aprendizagem, de novas formas de representagao de espagos
para cooperagdo e produgdo compartilhada de conhecimento, o que favorece
o desenvolvimento do pensar critico, a expressdo da sensibilidade, da criati-

vidade e da afetividade do aluno.

« Infere-se, portanto, que o uso das tecnologias em sala de aula, como, por
exemplo, por meio de aparelhos celulares, pode ser relacionado diretamen-
te com o processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista determinados
elementos que proporcionam o aprendizado de forma mais auténtica, sendo
mais dindmico e ajudando o aluno a aprender com mais desenvoltura os
conteudos programaticos e refletir sobre as mazelas sociais discutidas (SE-

GANTINI, 2014, p. 12);

« As novas tecnologias ndo substituirdo o/a professor/a, nem diminuirao o
esfor¢o disciplinado do estudo. Elas, porém, ajudam a intensificar o pen-
samento complexo, interativo e transversal, criando novas chances para a
sensibilidade solidaria no interior das prdprias formas de conhecimento

(ASSMANN, 2000, p. 10).



A IMPORTANCIA DO U O
DA~ TECNOLOGIAIS
EDUCACIONALS PELO_~
PROFE_Z ORE_S

« A fim de potencializar os resultados dos estudantes os professores devem
objetivar o uso correto desses recursos tecnoldgicos auxiliares, sabendo que,
possivelmente, algumas das adversidades de um projeto, possam estar relacio-
nadas ao uso inadequado dos recursos de Tecnologia da Informagdo, como
assevera Mathias (2008) “[...] mesmo sabendo que os computadores estdo, aos
poucos, fazendo parte do cotidiano de escolas de ensino fundamental e médio,
acreditamos que ainda sdo muitas as dificuldades para o seu uso” (MATHIAS,

2008, p. 132).

« Por isso, o grande desafio dos professores é manter sua atualizagdo profissio-
nal a respeito das novas metodologias de ensino para que seja possivel con-
tinuar desenvolvendo praticas pedagdgicas mais eficientes. Afinal, o docente
possui significativa responsabilidade na formagao, fortalecimento e enrique-
cimento do aprendizado de seu aluno, bem como em sua formagdo como ci-

dadao pensante.



O U O DA TECNOLOGIAS
DIGITALL- EM MEIO A
PANDEMIA DO COVID-I9

« As Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo foram incorporadas
na rotina estudantil, surgindo, até mesmo, o que se chamou de “ensino hibri-
do”. Para Martins (2016, p. 68), esse recurso consiste em uma “[...] combinag¢io
entre o modelo tradicional, no sentido de envolver a aprendizagem em sala de
aula, como vem sendo realizado ha tempos, e 0 modelo online, que utiliza as

tecnologias digitais para promover o ensino;



« Sobre isso, Grossi (2021, p. 3) concluiu que “[...] A pandemia da COVID-19,
atropelou esse processo e acelerou o futuro da educagao. Fez com que as esco-
las pulassem etapas e a tecnologia digital se tornasse a ponte de acesso entre

professores e alunos”.

o [...] diante da situagdo emergencial, Governos Estaduais e Municipais, pres-
cindindo da estrutura necessaria para a pratica de EAD, depararam-se com
a necessidade de concentrar esfor¢os na preparacao dos professores para o
desenvolvimento de situagdes de aprendizagem remota, que, em geral, estdao
sendo mediadas pelo uso das tecnologias. Diante disso, foi demandada, por
parte dos docentes, a capacidade de experimentar, inovar, sistematizar esse co-
nhecimento e avaliar o processo de aprendizagem de seus alunos, fazendo o
melhor uso possivel dessas ferramentas, cujo uso, para muitos, era até entdo

desconhecido (VIEIRA; RICCI, 2020, p. 02).
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JSUGESTOE_S DE
ATIVIDADE_~ POR
DI CIPLINA_™

o A partir das informagdes apontadas, ressalta-se a importancia do aprofun-
damento dos professores nessa tematica tecnoldgica, tendo em vista que “[...]
o segredo do sucesso do processo de ensino e aprendizagem, seja no ensino
presencial ou no ofertado remotamente, nao esta na escolha das tecnologias
digitais de apoio as aulas’, no entanto, encontra-se “[...] na alma do professor,
fazendo com que a educagdo continue humana, mesmo quando intermediada

por maquinas” (GROSSI, 2021, p. 11).

« E fato que todos foram surpreendidos com tamanha gravidade epidemiold-
gica, todavia, os que tinham acesso as novas tecnologias e ja estavam apropria-
dos destas, conseguiram dar prosseguimento, de forma remota, ao contetido

programadtico.

« Por isso, a fim de complementar a formagdo do docente acerca das praticas
digitais, apresentamos sugestoes de atividades a serem realizadas pelos alunos
por meio da internet, para as disciplinas de MATEMATICA, CIENCIAS, LIN-
GUA PORTUGUESA, HISTORIA, GEOGRAFIA E EDUCACAO FISICA.
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MATH QUIZ — JOGO DE MATEMATICA

REGRAS DO JOGO: Tente responder a cada pergunta Verdadeiro ou Falso.
Se vocé responder incorretamente, o jogo terminou e sua pontuagao serd en-
viada as tabelas de classificagdo. Pense rapido e responda corretamente para
que vocé possa impressionar seus professores, amigos e familiares com suas

habilidades matematicas.
COMO JOGAR: Responda verdadeiro ou falso, toque ou clique no botao correto.
MATERIAL DE APOIO: celulares ou computadores com acesso a internet.

LINK DE ACESSO: https://lagged.com.br/jogo/1361/

12



score: 0

1+9
16

i

GAMIFICACAO NO ENJSINO DE CIENCIAS —
APRENDENDO s OBRE O COVID-I9

REGRAS DO JOGO: O “InfoCovid Kids” é uma maneira ladica de conscien-
tizar as criangas no combate a pandemia de covid-19. Uma iniciativa que pro-
va que esse tipo de recurso também pode ser usado para contribuir com a

promogao da saude na sociedade contemporéanea.

COMO JOGAR: Enquanto monta quebra-cabecas, a crianca recebe uma série
de informagoes sobre as causas, sintomas e como se prevenir da doenga, além

de como funcionam as vacinas.
MATERIAL DE APOIO: celulares ou computadores com acesso a internet.

LINK DE ACESSO: https://eic.ifsc.usp.br/infocovid19/

13
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PORTUGUE_~ CORUJA — JOGO PARA LINGUA
PORTUGUE_ A

REGRAS DO JOGO: Portugués Coruja ¢ um jogo disponivel para disposi-
tivos Android, com mais de 500 mil downloads na “Play Store”. Ele promete
auxiliar com o aprendizado de portugués de maneira dinamica e atrativa ao

usudrio, que pode se divertir enquanto aprende.

COMO JOGAR: No game, vocé encontra questiondrios com questées comen-
tadas, bibliotecas de questdes para revisio e um painel de conquistas, para
incentivar o seu progresso. O aplicativo utiliza uma linguagem simples, para
facil compreenséo. Ele aposta em exemplos e repeticdes, para auxiliar a fixar o

contetddo aprendido.

MATERIAL DE APOIO: celular com sistema operacional Android e acesso

a internet.

LINK DE ACESSO: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.he-
avygo.ptcoruja&hl=pt_BR&gl=US

Aprendanapritica ~ GeSSSSSESSEE
e depois estude por @
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LINHA DO TEMPO ROMA - JOGO PARA A
DIL~CIPLINA DE H TORIA

REGRAS DO JOGO: Linha do tempo - Roma é um jogo de até trés jogadores

com o objetivo de organizar eventos acontecidos na Roma antiga.

COMO JOGAR: os jogadores poderdo ver, nas cartas, figuras relacionadas aos
acontecimentos e checar descricdes mais detalhadas para que possam arrastar

as cartas corretas na linha tempo.
MATERIAL DE APOIO: celular ou computador com acesso a internet.

LINK PARA ACESSO: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/

Inha-do-tempo-roma?tag=7ano-historia
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JETERRA — JOGO PARA DI CIPLINA DE
GEOGRAFIA

REGRAS DO JOGO: O Seterra é um jogo educativo com mais de 200
exercicios diferentes. O aluno aprende geografia brincando ao encontrar
os paises, capitais, oceanos e cidades de todas as partes do mundo direta-

mente no mapa.

COMO JOGAR: localizar os paises, capitais, oceanos e cidades de todas partes

do mundo diretamente no mapa virtual.
MATERIAL DE APOIO: celular ou computador com acesso a internet.

LINK PARA ACESSO: https://www.geoguessr.com/seterra/pt
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OLIMPIADAS™ AD - JOGO PARA A DI CIPLINA DE
EDUCAGAQ FI/ICA

REGRAS DO JOGO: Os alunos devem ampliar os conhecimentos sobre as
Olimpiadas.

COMO JOGAR: identificar simbolos e modalidades esportivas olimpicas, es-

tabelecendo relagdes entre o brincar, competir e cooperar.
MATERIAL DE APOIO: celular ou computador com acesso a internet.

LINK DE ACESSO: https://atividade.digital/jogos/educacao-fisica-historia/

olimpiadas-esportes/olimpiadas-ad?level=0
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