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RESUMO

A finalidade desse trabalho é demonstrar a importancia do uso de Software Educacional no
processo de letramento digital, a partir de verificacdo de uma experiéncia e aplicacdo de um
questiondrio para professores e alunos de duas escolas piblicas e uma privada, sobre a
relevancia do uso dessa ferramenta. O objetivo € discutir alguns aspectos relacionados ao uso
de Software Educacional por alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental e suas
implica¢des no processo de ensino- aprendizagem. Em uma das escolas da rede publica, a Dr.
Jarques Lucio da silva, municipio de Sdo Bento-PB, observou-se uma aula em que foi utilizada
um Software Educacional e logo apds aplicou-se o questiondrio ao professor e alunos. Nas
outras duas instituicdes, a Escola Municipal Alirio Meira Wanderley e Colégio Geo ambos
localizados no municipio de Patos-PB foram aplicados apenas o questiondrio com professores

¢ alunos.

Palavras-chaves: Letramento digital. Softwares Educacionais. Aprendizagem.



ABSTRACT

The purpose of this paper is to demonstrate the importance of using Educational Software in
the digital literacy process through the verification of an experience case and the application of
a questionnaire for teachers and students of two public schools and a private one about the
relevance of the use of this tool. It aimed to discuss some aspects of the use of Educational
Software by students in early grades of Elementary School and its implications for the teaching-
learning process. In one of the public schools, named Dr. Jarques Liicio da Silva and located in
the municipality of Sdo Bento-PB, we observed a class in which an Educational Software was
used and then we applied the questionnaire for both the teacher and the students. In the other
two institutions, Escola Municipal Alirio Meira Wanderley and Colégio Geo, both located in

the municipality of Patos-PB, only the questionnaire for teachers and students was applied.

Keywords: Digital Literacy. Educational Software. Learning
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1 INTRODUCAO

O surgimento das novas tecnologias de comunicacdo tem modificado muitas
atividades da vida moderna. Tais modificagdes fez surgir um novo cendrio para o contexto
educacional com base no uso do computador que proporciona diversas metodologias para
o ensino e a aprendizagem, dentre elas, estdo os programas com finalidades educacionais
oferecendo alternativas para o professor melhorar sua metodologia de ensino através do
uso do computador que contribui de forma eficaz para o processo de letramento.

Para Bittar (2006), o funcionamento cognitivo dos alunos torna-se mais
compreensivel com o uso de softwares de auxilio a aprendizagem e ao ensino, pois
favorecem o processo de aprendizagem desenvolvendo no educando a capacidade de ser
o proprio construtor de seu conhecimento.

Esses softwares quando utilizados com objetivo educacional melhora a pritica de
ensino do professor, pois oferece oportunidades de transformar a sala de aula em um
ambiente de aprendizagem interativo, proporcionando ao aluno uma forma de aprender
mais prazerosa e assim contribuindo para a constru¢io do processo de letramento.

Essas ferramentas oferecem uma infinidade de instrumentos para o processo de
formagdo do conhecimento que contribuird de forma positiva na formacido do
conhecimento na fase inicial da escolarizacdo denominado alfabetizac¢do/letramento.

Os softwares devem ser desenvolvidos tomando por base, orientagGes
pedagdgicas com finalidade de se obter um resultado satisfatério que seja capaz de fazer
com que a crianga aprenda brincando por meio desses programas computacionais. A
pedagogia € primordial para o desenvolvimento de um software educacional para
desenvolver seu ponto de vista pedagdgico. “A juncdo dos recursos tecnolégicos com o
processo pedagdgico deve promover mecanismos efetivos que possibilitem a execucio e
préaticas didaticas” (CARDOSO E BURNHAM, 2010, P. 23).

Os softwares que apresentam recursos sonoros e visuais influenciam
positivamente na consolidacdo do aprendizado. “As midias encontradas nos softwares
inseridos no ambiente escolar, como meio de comunicar e fazer aprender, sdo mais um
desafio que quando enfrentado pode potencializar os bons resultados pedagdgicos”.

(BARROS E MENTA, 2007, P. 18).
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Para este trabalho foi selecionado como objetivo geral analisar a utilizacdo de
softwares educacionais como metodologia no processo de letramento digital nas
primeiras séries do ensino fundamental. Para objetivo especifico selecionamos:
Identificar a importancia da utilizacdo de softwares educacionais como ferramenta
pedagégica em sala de aula; observar o uso dos softwares educacionais e sua contribuicao
para a aprendizagem dos alunos e identificar as vantagens e desvantagens do uso dos
softwares educacionais no processo de letramento digital.

A tecnologia estd inserida em todas as dreas do conhecimento e a educagdo nao
estd fora desse movimento tecnoldgico, porém, se faz necessario uma reflexdo de como
combinar educacgio e tecnologia para melhor atender as expectativas do aluno do século
XXI, que vive em sua maioria imersa em tecnologia.

Faz-se necessdrio também, um bom planejamento de como utilizar essa
tecnologia, assim sendo, os profissionais da educacdo devem reavaliar-se diante das
novas tecnologias inseridas no ambiente escolar.

Dentre os mais variados métodos de ensino advindos com a chegada da tecnologia
capaz de auxiliar na educacdo podemos destacar os softwares educacionais com base no
uso do computador objetivando auxiliar professores e alunos na construgdo do saber.

Esses softwares sdo recursos para ajudar na aprendizagem de conteidos
trabalhados em sala de aula. E uma ferramenta utilizada no processo de aquisicio do
conhecimento, facilitando o desenvolvimento de intervengdes educativas na
aprendizagem e nas formas de ensinar dos professores. Esses novos recursos tem a
capacidade de proporcionar grande interagdo integrando o ambiente de aprendizagem,
professor e aluno.

De acordo com Ferreira (2010) os softwares desafiam a inteligéncia do aluno,
despertando o seu espirito critico e inovador, dando assim condi¢des para que ele se torne
um sujeito investigador e pesquisador e, capaz de construir o seu conhecimento, deixando
de ser apenas um receptor passivo.

Um software educacional precisa beneficiar tanto o aluno como professor. Um
dos objetivos dos softwares para a educacéo € a capacidade que ele oferece de chamar a
atencdo do aluno e envolve-lo no contetdo. Eles surgem como solugdo a essa necessidade,
pois instiga a atencdo do aluno e consequentemente a interacdo na aula, melhorando o

desempenho através da participacdo ativa e passiva.
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No entanto, os softwares que sdo desenvolvidos com finalidades de serem usados
como ferramentas de auxilio no processo de letramento, € necessario que estes atendam
as caracteristicas no que diz respeito a qualidade de softwares baseado na ISO/ IEC 9120,
tais como funcionabilidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, manutenbilidade e
portabilidade.

Os softwares educacionais aproximam as necessidades de alunos as expectativas
e metas dos professores, permitindo um novo olhar sobre as possibilidades e limitagdes
desses softwares como recursos disponiveis na elaboracio de aulas dindmicas e
interativas.

Antes de inserir essa ferramenta em sala de aula, € preciso analisar o software a
ser escolhido e qual a melhor metodologia a ser utilizada objetivando o que se pretende
atingir e da compreensdo de dominio e de aprendizagem que orienta 0 processo
(GLADCHEFF, 2001).

Os softwares educacionais possibilitam aos alunos condicdes reais de
aprendizagem, pois sdo ferramentas capazes de proporcionar conhecimentos cientificos,
artistico e culturais acumulados pela humanidade.

A Educagdo é um fator primordial para formagdo de cidadios com base no
conhecimento da realidade local e dos problemas mais pré6ximo, isso contribui de forma
positiva para aprofundar os estudos e conhecimento de culturas distantes e dar novos
significados a contribui¢do que a humanidade ja produziu (ALMEIDA, 2005, p.15).

Nesse sentindo cabe a escola estar envolvida nesse novo cendrio, onde os moldes
tradicionais que utilizavam tecnologias como o quadro branco, o pincel e o livro ji ndo
ddo conta sozinhos da complexidade do ensino e se aliar as novas tecnologias para
formacdo da crianga, visto que o uso com proposito educacional dessas novas tecnologias
pode auxiliar os alunos em buscar informacdes, contribuindo também para a
comunica¢do, despertando a criatividade para solucionar desafios com solugdes proprias,
tornando-se um ser autdonomo.

Portanto o educador deve direcionar o uso das novas tecnologias para uma
aprendizagem relevante, aprimorando na constru¢do do conhecimento dos alunos. Para
isso deve fazer uso dos softwares como apoio pedagégico.

O desenvolvimento monogréfico dessa discussdo foi construido e embasado por

renomados tedricos e pesquisadores da drea da educacdo e tecnologia, como: Carla Viana
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Cascareli, Pierry Lévy, Magna Soares, Paulo Freire, Emilio Ferrero, Pedro Demo, dentre
outros, sendo estruturado em 6 capitulos.

No capitulo 1, demostramos a visdo do novo cendrio educacional vivenciado pela
humanidade, em consequéncia da chegada das novas tecnologias de comunicag?o,
proporcionado pelo uso do computador, destacando as vantagens e os beneficios que os
softwares educacionais presente nessa ferramenta oferecem para enriquecer 0 processo
de ensino aprendizagem quando utilizado de forma correta. No capitulo 2 discutimos o
contexto histdrico da evolugio das técnicas de escrita e letramento e suas denominagdes,
vivenciado pela humanidade, desde o principio até os dias atuais, destacando as principais
transformacgGes no espago de escrita na medida que foram surgindo novas tecnologias. O
capitulo 3 aborda um panorama da sociedade contemporinea, destacando as influencias
e o impacto nela causada pelo surgimento das novas tecnologias. O capitulo 4 é dedicado
a metodologia, que € a parte primordial para desenvolver um trabalho monografico. Nesse
capitulo estdo descritos as caracteristicas do campo de pesquisa, bem como os sujeitos
envolvidos da pesquisa e as formas que foram utilizadas como instrumentos de coleta de
dados que utilizamos para efetivacdo da pesquisa. No capitulo 5, sdo apresentados os
dados obtidos em pesquisa observacional, realizado em uma sala de informadtica, no qual
o professor utilizou um software educacional como metodologia para auxiliar em uma
aula de geografia. Nesse capitulo, também estdo pressentes dados obtidos através de
questiondrio aplicado aos professores e alunos de trés institui¢des de ensino, com intuito
de verificar como toda a abordagem apresentada nos capitulos anteriores sobre a
relevancia do uso de softwares educacionais se concretiza. Por fim o capitulo 6 mostra o
resultado da pesquisa do tema abordado para estudo desse projeto.

No que se diz respeito ao procedimento para esta pesquisa cientifica, enquadra-se
o método de levantamento ou Survey, tendo em vista que o desenvolvimento da pesquisa
foi feito por intermédio de questiondrio aplicado junto aos professores e alunos da areas

da educagdo que utilizam softwares educacionais como ferramenta metodolégica.
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2 TECNOLOGIAS DE ESCRITAS E LETRAMENTOS

Neste capitulo apresenta-se a fundamentacao tedrica que nortearam a constru¢io

deste projeto. Para isto, discutem-se os seguintes temas: letramento e letramento digital.

2.1 Evolucao das tecnologias de escrita

Até chegamos ao que denominado hoje de espaco comum de escrita, a
humanidade vivenciou diversas maneiras de escrever. Antes de termos a oportunidade de
experimentar a praticidade de produzir textos utilizando os recursos dos editores
disponiveis no computador com intimeras func¢des para produgdo de textos, tivemos que
partir da utilizacdo da pedra polida, passando pelo rolo de papiro ou pergaminho, pelo
cédice (codex) e pela pagina de papel.

Soares (2002, p.147) aponta que:

Cada uma dessas tecnologias traz consigo caracteristicas proprias que mantém
com a escrita estreita relagdo e, conseguintemente, influenciam as préticas de
leitura e escrita. O espago fisico e visual da escrita determina a maneira como
a leitura e escrita serdo realizadas, mantendo, dessa forma, relacdo com seus
géneros e usos. Além disso, e sobretudo, pode-se destacar que esse espaco
representa uma dindmica simultinea, na qual escritor e o leitor mantém uma
relacdo com o texto.

Da mesma maneira que fomos afetados com o surgimento da tecnologia e
comunicagao (TIC), as sociedades no passado também se abalaram com o surgimento da
escrita. Soares (2002, p.149) define que as tecnologias de escrita utilizadas em um
momento presente denomina o espaco de escrita de cada fase da humanidade.

Os espacos de escritas relacionam-se também com os géneros e usos da escrita.
Escrever longos textos era tarefa dificil na fase de escrita no passado, onde a principal
tecnologia era a pedra e a argila. Com a chegada das paginas tornou-se possivel escrever
expandir os géneros de escrita, proporcionando o manuseio desse material com releituras
e a retomada de textos antigos. Com a invencao da impressora por Gutenberg em 1455,
houve um aumento do publico consumidor e as producgdes cientificas e literarias

cresceram de forma acelerada em consequéncia da técnica de imprimir.
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Nossa humanidade estd diante de um novo espaco de escrita: a tela do
computador. A nova maneira de escrever na tela inovou a producio de texto diferente.

Segundo Chatier (1999, p.65):

A invengdo da impressora criada por Gutemberg no século XV foi essencial
para revolucionar a maneira de ler dando suporte o escrito, pois apesar do texto
eletronico apresentado na tela do computador em virtudes dos avangos das
TIC, esses ndo seriam manuseados diretamente pelo leitor. Com a técnica de
impressdo, o texto ficou mais visivel.

Todas essas mudancas de suporte influenciam alteracdes nas maneiras de ler e
escrever. O suporte digital proporciona novas maneiras de leitura e escrita. A maneira de
ler foi acelerada, o leitor pode selecionar e atualizar o significado do texto, pois os
hipertextos — aproveitamento de um texto que ji existe apoiado em um novo suporte
tecnoldgico, que permite o leitor seguir caminhos variados dentro do texto,
complementando assim o sentido da leitura através de pontos selecionados que levam a

outras midias ou a outros textos - oferecem diversas possibilidades.

2.2 Letramento

O letramento € uma palavra complexa que apesar da variacdo de estudo que se
enquadra nesse dominio, ainda ndo se chegou a um conceito Unico sobre o real
significado. Mas a principio, esse termo de origem inglesa surgiu na década de 80 no
Brasil, no momento em que um grupo minoritirio deixavam de ser analfabetos e
passavam a utilizar a escrita e a leitura em seus contextos sociais. O termo letramento
tinha como objetivo denominar o estudo ou condi¢io desses grupos de pessoas.

De acordo com Soares (2011, p. 29):

Historicamente as mudancas ocorridas nas préticas sociais nessa época foi
representada pelo termo literacy, que tem como significado alfabetismo. As
buscas sociais pelo uso da leitura exigiam uma nova palavra para designé-la.

“Ou seja: uma nova realidade social trouxe a necessidade em uma nova
palavra”.

Dentro do contexto educacional brasileiro, a palavra letramento comegou a ser

usada no Brasil em 1987, sendo assim considerado um termo bem atual. A palavra
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letramento € bastante complexa gerando uma série de defini¢cdes sobre seu significado.

Para Soares (2009, p. 39):

Diante dos infinitos significados do letramento, tendo em vista toda dificuldade
de reunir toda complexidade para se chegar a um Unico conceito, a autora
define essa relac@o de ensinar e aprender as préticas sociais de leitura e escrita
como sendo o resultado de uma ac¢io; o estado ou condicio de adquirir um
grupo social ou um individuo como consequéncia de ter-se apropriado da
escrita e de préticas sociais.

Ser considerado um individuo letrado vai muito além de saber ler e escrever. Além
dessas duas habilidades o sujeito envolvido terd que utilizar a leitura e escrita na
sociedade. Assim sendo, usos das préticas de leitura e de escrita estdo diretamente
associadas ao termo letramento.

Dessa forma, Soares (2004, p.58) acredita que “apenas alfabetizando ndo serd o
suficiente para tornar a essencial formag¢do de um individuo letrado. Para que isso
aconteca € preciso que o sujeito tenha oportunidade de vivenciar situacdes que envolvem
a escrita e que possam inserir em um mundo do letrado”.

Um dos argumentos para o uso do termo letramento em vez do tradicional
alfabetizacdo estd no fato de que um individuo poder possui estratégias orais letradas
antes mesmo de serem alfabetizadas. Portanto letramento é um conjunto de préticas

sociais que usam a escrita de modo simbdlico ou tecnolégico em contexto especificos

para objetivos especificos.

2.3 Letramento Digital

Notavelmente percebemos no conteido social da educacdo que o processo de
ensino aprendizagem, ndo estd mais pautado apenas nos moldes tradicionais, isto &,
aqueles em os professores reservavam-se a conduzir sua aula utilizando tecnologias como
o quadro branco, o pincel e livro did4tico. Nesse sentido a criacdo e a utilizacdo de outras
tecnologias, como o computador, vém possibilitando o surgimento de espacos nos quais
os sujeitos instituem novas formas de interacio de si e com o outro. Uma nova paisagem
pedagdgica parece se desenhar frente 4s possibilidades que podemos explorar com as

ferramentas digitais, possibilitando novas maneiras de ler e escrever.
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A chegada dessas novas tecnologias da comunicagdo fez surgir um novo termo
para designar a nova maneira de ler e escrever denominado letramento digital. Coscarelli
(2005, p.15) ao referir-se ao termo letramento digital afirma que “letrar é mais do que
alfabetizar, € ensinar a ler e escrever dentro de um contexto no qual a escrita e a leitura
tenham sentido e facam parte da vida das pessoas”.

Com essa nova modalidade de escrita na tela do computador, o acesso &
informacio e ao conhecimento ganharam novas formas, em decorréncia da chegada dessa
nova tecnologia de escrita que promoveu mudancgas e que implica em consequéncias
cognitivas, discursivas e sociais. Com ela, novas maneiras de escrever e ler, que por
consequéncia exigem um novo tipo de letramento: o digital.

Segundo Fagundes (2008, p.12) “as tecnologias digitais quando usada com
objetivo educacional pelo professor, potencializa o mundo do aprendiz favorecendo o
desenvolvimento de sua inteligéncia, provendo interagdes produtivas”. Ou seja, as novas
tecnologias, apesar de serem ferramentas metodoldgicas essenciais para o processo de
letramento, elas ndo funcionam sozinhas.

Se levarmos em conta que as praticas de letramento nfo se caracterizam apenas
na aquisicdo de habilidades simplesmente técnicas e dessa maneira, extrapolam os limites
da escola, da instru¢do formal, permitindo-nos afirmar que para o sujeito do século XXI,
apenas conhecer o cédigo alfabético e atuar mesmo com a capacidade de tomar decisdes
diante de situagdes no meio social dos quais participam ainda € insuficiente.

Para garantir um exercicio pleno da sua cidadania na contemporaneidade, saber
manipular um computador, de preferéncia conectado a internet, configura-se como uma
das condicOes para que isso aconteca. Soares (2002, p 28), levanta um aspecto como
sendo determinante para o surgimento de um novo letramento € o que diz respeito aos
mecanismos de produc¢do, reproducio e difusdo da escrita.

A presencga do computador inserido nos cendrios escolares pode enriquecer esses
ambientes, proporcionando e estimulando trocas e interagdes. Valente (1999) em seu livro
o Computador na Sociedade do Conhecimento frisa a possibilidade de agregar ao
conhecimento pedagégico uma ferramenta que auxilie na sala de aula e que busque
trabalhar no aluno a motivacao para adquirir determinado conhecimento e desenvolver
novos métodos para um ensino de qualidade e uma aprendizagem eficiente.

Valente (1993, p. 6) ainda afirma que € preciso uma nova distribui¢do de papéis

no qual o professor deixe de ser um repassador de conhecimentos e passe a criar
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ambientes suscetiveis ao desenvolvimento do saber tendo o aluno como protagonista

deste cenario.

O computador como meio educacional proporciona condigdes de
aprendizagem, ndo se limitando apenas na fungdo de somente ensinar. Essa
ferramenta tem a capacidade de repassar conhecimento, com a mesma
eficiéncia de um professor. Desse modo o professor deixa de ser o repassador
de conhecimento e passa a desenvolver uma fung¢io de facilitador no processo
de desenvolvimento do intelectual d aprendiz criando ambientes de
aprendizagem.

O ato de ler na tela do computador passou a ser mais prazeroso, pois no precisar
ser mais de forma linear, podemos interagir com os outros meios ou VArios textos ao
mesmo tempo. Com as transformacgdes da era digital passou-se ter novas formas de

pensar, comunicar e criar. De acordo com Pais (2005, p. 22):

A crescente expansdo do uso do computador, enriqueceu a lista de fontes de
informagdes usadas desde o principio pela humanidade, para formagdo do
conhecimento, como a oralidade, a ateng@o da reflexdo individual e os debates
coletivos. A expansdo serviu como interface para medir varias das fontes
tradicionais, pois oferecem textos, espaco por comunicacio direta, reflexdes
com os mais variados niveis de racionalidade e empirismo.

Portanto, atualmente se percebe diversas modificacdes no ato e ler e escrever em
virtude das tecnologias digitais na qual estamos imersos. Tem-se um grande fluxo de
informacdes, sendo o leitor instigado a selecionar, recortar e eleger textos relevantes,
capacidades exigidas ao letramento digital segundo Ferreiro (1996, p.71).

Nesse sentido Soares (2002), acredita que diferentes tecnologias de escrita, sdo
responsdveis pela geracio de diferentes estados ou condi¢cdes naqueles que fazem uso em
suas préticas de leitura e escrita. E por extensdo, quando discutimos sobre letramento
digital, podemos dizer que os usos das tecnologias digitais surgem, se alteram, novas
exigéncias aparecem, s30 demandadas sociais que sdo atendidas pelas pessoas, pelas
instituigdes, e isso também diz respeito a leitura e escrita.

Essas tecnologias desenvolvem novas habilidades fundamentais para o leitor e
produtor de textos dos dias atuais, em que € possivel participar socialmente, de vérias
maneiras, em diversos contextos. Essa participacdo mais ampla inclui o professor no

papel de cidadio.



19

Demo (2008) vem afirmar acerca do cuidado que se deve ter com o professor, pois
é peca indispensdvel e fundamental na insercdo de tecnologia nas escolas e de suas
consequentes mudancas, mostrando que estas s6 se processam bem na escola se professor
for o condutor dessas aprendizagens.

Chaves (2004) aponta a importancia de a escola familiarizar os seus professores,
alunos, funciondrios, com o0s mais bdisicos recursos tecnoldgicos, inserindo-os na
revolugdo tecnoldgica que rodeia este século XXI. Visto que s6 serdo letrados nesse

século, aqueles que apreendem a producao multimidia.
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3 NOVAS TECNOLOGIAS E O CENARIO SOCIAL NA CONTEMPORANEIDADE

Nessa secdo, temos por finalidade delinear um panorama da sociedade
contemporanea, considerando as influéncias e o impacto nela causada pelo surgimento
das novas tecnologias de informagdes e comunicacdo (NTIC). Para essa reflexdo
tomaremos como fio condutor o conceito de cibercultura desenvolvido e proposto por
Pierre Lévy (1999.).

O termo cibercultura evidencia a relacio que se estabelece a partir das trocas entre
a sociedade, a cultura e as novas tecnologias digitais, resultando numa forma sociocultural
de viver transformada. O novo cendrio cultural da contemporaneidade sofre influéncia
das tecnologias digitais e decorre das interagdes e préticas sociais no ciberespaco. Essas
mudancas instiga a Lévy (1999, p. 11) colocar em questdo muitos valores fortemente

estabelecidos em nossa sociedade:

E essencial explorarmos todas as potencialidades presentes no novo espago de
comunicagdo, que vdo desde espacos nos planos econdmicos, politicos,
cultural e humano. Temos que buscar entende-la descartando a hipétese de ser
contra ou a favor, e sim conscientes de que as mudangas sdo qualitativas para
o processo de comunicacdo, proporcionados pelo resultado da extensdo das
novas tecnologias de comunicacao.

Com o surgimento das novas tecnologias e sua introducdo na sociedade,
contribuiu para o desenvolvimento de novas modalidades de préticas sociais de leitura e
escrita, caracteristica da cibercultura (LEVY, 1999). A tela do computador deu espaco
para a escrita, que a principio era praticado no papel, modificando, dessa forma, as
relacdes entre autor e texto, leitor e autor e leitor e texto.

Soares (2002, p.51) sugere que “A hipétese € que mudancas tenham
consequéncias sociais, cognitivas para os individuos que atribui a nova tecnologia, para
exercer préticas de leitura, resulta em mudancas positivas no meio social, cognitivo e
discursivo”.

Dessa forma, cabe a escola apropria-se como responsdvel por oferecer a esses
individuos a oportunidade de terem acesso a um novo método de produzir e compartilhar
conhecimento. Nao devemos nos furtar de pensar sobre como essas Novas Tecnologias
da Informac@o de Comunicagdao (NTIC) influenciam as novas metodologias de ensino.

Com as novas tecnologias, através do computador o aluno deixa de ser passivo

para se tornar ativo no processo de ensino aprendizagem. Ele passa a desenvolver
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competéncias e habilidades, como ter autonomia, pensar, criar, aprender e pesquisar. A
parceria com essa ferramenta para o processo educativo estimula o aprendiz mudar
hébitos tradicionais de adquirir conhecimento, resultando em uma nova forma de
aprender. Por meio dela cria-se a possibilidade da crianca aprender brincando,
construindo seu proprio conhecimento, sem ser punidos por seu erros. Fischer (2000, p.

39) comenta que:

O computador tem a possibilidade de poupar a crianca dos traumas diante do
erro. Ou seja, o errar ndo € visto como um problema, mas sim como ponto de
partida para refletir e encontrar a diregéio l6gica da solugdo, visto que diante de
uma palavra digitada errada, o programa destaca as palavras na qual podem ser
autocorrigida continuamente, ajudando a controlar a impulsividade e
despertando o prazer ao digitar a palavra certa. Com isso essa ferramenta torna-
se um grande aliado no processo de construg¢do do conhecimento.

Dentre os variados aspectos abordados dentro do contexto da cibercultura que
nos instiga a refletir, destacamos os mais relevantes para esse estudo, aqueles relativos a
educagdo. Lévy (1999) destaca tré€s constatacdes: saber fluxo, trabalho-transagdo e a
invocacdo do conhecimento individual e coletivo através das novas tecnologias.

A insercdo das NTIC tem a ver com a velocidade de realizacdo por elas gerada,
favorecendo o surgimento de saberes a todo 0 momento e que isso sugere sua constante
renovagio. E o que Lévy denomina de saber-fluxo. “Aprender cada vez mais transmitir
saberes e produzir conhecimento para Lévy € definicdo de trabalho” (P.157). Essa € a
segunda constatacdo a respeito da nova relacdo com o saber, levantada por ele: a nova
natureza com o trabalho.

Por tltimo, poderemos pensar que as tecnologias oferecidas pelo ciberespacgo,
modificam algumas de nossas fungdes cognitivas denominadas tecnologias intelectuais.
O potencial da inteligéncia humana foi ampliada devido a memdria, a imaginacdo, o
raciocinio e a percep¢do, que passaram a serem compartilhadas no ciberespaco, tornando
a inteligéncia ndo mais apenas uma caracteristica individual, mas sim classificada como
coletiva.

Desse modo, a concepgdo de ensino e aprendizagem foi modificada de maneira
singular. Essas possibilidades sdo oferecidas pelas novas tecnologias e provocaram um
redirecionamento das préticas pedagdgicas rumo a atualizacdo e constante adequacio,

como sugere Lévy (1999, p.172):
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Devemos acompanhar de forma consciente as mudangas que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos
sistemas educacionais e sobretudo dos papéis de professor e de aluno,
evidenciando que ndo se trata usar a tecnologia a qualquer custo.

Lévy (1999, p.163) sugere que se dividirmos a histéria em quatro momentos
distintos, em quatro diferentes instancias de dominio sobre o conhecimento, o autor
evidencia que o saber pratico, mitico e ritual encontra-se sob o poder de comunidades
vivas nas sociedades anteriores a escrita. No momento seguinte, o surgimento da escrita,
o livro passa a ser fonte do saber.

Em concordancia com Lévy (1999, p.164), é no ciberespago que os coletivos
inteligentes se materializam, ao inventarem e constituirem seus objetos e conhecerem a
si mesmos. A abstracdo da teoria € deposta por um conhecimento de mundo superior
advindo dos bancos de dados de imagem, das simulacdes interativas e das conferéncias
eletronicas. Determina-se uma nova norma do conhecimento, que favorece a criagcdo de
coordenacdo de produtores de saber em detrimento da adesdo ou conflito antes suscitados
pelas teorias e sistemas.

A interconexdo dos computadores oferecem alternativas coletivas de
apropriacdo do saber, pelo qual, deparamos com um saber destotalizado, que provoca
certa desordem, dessa forma identificamos um terceiro aspecto o qual consideramos
relevante ao novo discursio sobre o impacto causado pela inser¢do das novas tecnologias
no sistema educacional.

Para Lévy (1999, p.167) “toda essa desordem € provocada pela interconexdo de
todos com todos em tempo real”. No entanto o autor esclarece que “os problemas de
orientacdo e de aprendizagem no universo do saber fluxo, poderdo ser solucionados por
essa mesma interconexao que oferece condi¢des de solucdes praticas”.

As Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (NTIC) nos proporcionam
um mar sem fim de informacgdes, no qual o professor e seus alunos aprendem de forma
simultanea por terem acesso a esse mar de informagGes denominado por Lévy (1999,
p.34) de “animador de inteligéncia coletiva”.

A relagdo da crianga com o computador é equivalente a2 maneira que conhece
objetos do mundo externo: realizando uma descoberta repleta de curiosidades. Segundo
pesquisas, o computador, assim como o videogame, é utilizado como um brinquedo
carregado de valores culturais. Hoje, um brinquedo moderno, mais inovador do que a tv,

o videocassete e até mesmo o videogame.
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Nao se pode pensar nos computadores como meros produtos de consumo dessa
geracdo, € mais do que isso, pode-se referenciar como metéforas do tempo. Nesse sentido
Mrech (2003, p. 34) afirma que:

Os computadores trazem as possiveis transformacdes que a sociedade vive e
sobrevivera. Uma sociedade que exige que os sujeitos sejam preparados para
viver em realidades cada vez mais redefinidas e fragmentadas, onde os
conceitos do real e de realidade ndo ddo conta das indicagdes dos caminhos
por onde ir, uma sociedade do fastfood, que fazem do raciocinio da crianca
uma explosdo de ideias rapidas e fragmentadas, além de simplificadas.

Objetivando transformar as criangas em grandes pensadores, o Suico Symour
Papert fez uso do computador e criou sua prépria linguagem. Investigando a mente das
criangas, o epistemologista suico compreendeu que a crianga constréi o conhecimento
através da interacdo com o meio em que vive, concluindo que ndo se atinge conhecimento
o de modo passivo, mas pela interacdo com o meio em que vive.

Com isso, Papert (1996, p 21), em sua obra faz uma anélise da teoria de Piaget,
no qual acredita que “nosso desenvolvimento cognitivo pode ter seu processo acelerado
pelo computador, que altera a fronteira entre o concreto e o formal, levando a crianga
fazer uma transicdo para o pensamento formal em uma idade bem anterior a que pensava”.

Segundo esse mesmo autor (1996, p.51) “as criancas sdo beneficiadas pelo
computador que oferece a oportunidade de viverem a emocao de buscar o conhecimento
que elas realmente desejam”.

Dessa forma, podemos perceber que os computadores devem ser aprendidos e
manipulados o mais breve possivel, tendo em vista que essas ferramentas ji fazem parte
da vida destas criangas que j4 nasceram na era digital. Os computadores estabelecem um

ambiente fascinante de aprendizagem atraindo criancas.
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3.1 AINSERCAO DOS COMPUTADORES NAS ESCOLAS

A insercdo dos computadores nas escolas teve inicio no final da década de
noventa, precisamente no ano de 1997, no qual comecou a se estabelecer mais fortemente
a presenca dessa miquina. As escolas publicas de todo Brasil comecaram a serem
atendidas pelos programas governamentais, como o Programa Nacional de Informética
na Educacdo (PROINFO), que iniciou a distribuicdo de kits de computadores e outros
equipamentos para instalacdo de salas de informatica.

Nas instituicdes de ensino particular, esse movimento também foi acelerado,
pois equiparam salas de informética, disponibilizando uma grande quantidade de
computadores, que passaram a ser indicio de modernizacdo e argumento comercial para
a permanéncia e a adesdo de novos alunos. Nessa época, a internet ainda tinha por base
muito pouco nas praticas impressas de leitura e escrita, e os sites tinham pouco ou nenhum
recurso convidativo & participagdo dos usudrios. Ndo haviam ainda se instaurado as
mudancas relacionadas a chamada WEB 3.0, e o pouco que se pensava sobre a promogao
de conteudo e praticas dindmicas de interagdo por meio dela.

Nessa época, as atividades educativas se limitavam a experi€ncias off-line, com
os softwares educativos e a instrumentalizagdo em softwares mais usuais, como editores
de textos, planilhas e apresentacdes multimidia. Uma marca forte desse periodo era a
concentracdo principalmente pelas escolas particulares, de grande nimero de softwares
educativos proprietdrios, adquiridos por valores muito elevados e que se limitavam as
experiéncias digitais a interacdes off-line como pesquisas em enciclopédias fechadas em
CD-ROMs, aprendizado instrucional e editores e textos, planilhas, entre outros.

De acordo com Coscarelli (1998, p.32) as propostas ainda estavam muito
marcadas pelo paradigma do impresso, € os recursos multimidia estavam em evidéncia.
Nesse contexto, o uso de um editor de apresentacdes representava uma alternativa
interessante, que atendia diversas demandas educacionais, desde a organizacdo de slides
para semindrios orais até criacdo de histérias em quadrinhos animados.

Como forma de insercé@o das tecnologias da informagao nas escolas ocorreu com
a criacdo do programa Nacional de Informética na Educa¢do (PROINFO) foi criado em
1997 pelo Ministério da Educag@o e tem por objetivo promover o uso do computador
como ferramenta de enriquecimento pedagdgico com publico alvo os alunos do ensino

puiblico fundamental e médio. Esse programa € desenvolvido pelas Secretarias de
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Educagido Estaduais e Municipais e funcionam de forma descentralizada. O governo
federal é responsével pela coordenagdo e a operacionalizacdo fica a cargo dos estados e
municipios.

As Coordenacdes Estaduais do PROINFO foram distribuidas para todas as
unidades da federacdo e tem como principal trabalho, introduzir as tecnologias de

informacao (TIC's) nas escolas ptiblicas. De acordo com Vallin (2005, p. 27):

Para tanto, o ProInfo desenvolve duas acGes que acontecem simultaneamente:
a implantacdo de laboratérios de informiética nas escolas e a formacdo de
professores de todas as dreas disciplinares para que possam utilizar esse
equipamento pedagdgico e integrado as atividades de sala de aula.

O programa Nacional de Informacio na Educacao, proposto pelo MEC, pretende
iniciar o processo de universalizacdo do uso de tecnologias de ponta no sistema publico
e ensino- aprendizagem, para propiciar uma educacgdo voltada para o processo cientifico

e tecnoldgico e preparar o aluno para o exercicio da cidadania.
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4 METODOLOGIA

Para desenvolver um trabalho cientifico, necessita-se seguir diversas etapas.
Precisa, pois, sistematizar o que se quer produzir em termos de conhecimento. O
pesquisador deve fazer uso de uma série de métodos e técnicas que permitam o sucesso
da pesquisa e a maior precisdo, fidelidade e ética no tratamento de dados e na divulgacédo
dos resultados obtidos. Para Medeiros (2008) as pesquisas cientificas sdo
sistematicamente planejadas e levadas a efeitos segundo critérios rigorosos de
processamento das informagdes.

Para dar propulsdo a este trabalho foi realizada uma pesquisa bibliogrifica,
visando discutir os principais pontos relacionados ao uso de Software Educacional e das
implicacdes desse uso na aprendizagem dos alunos.

Ap6s pesquisa bibliogréfica, passou-se entdo ao desenvolvimento da pesquisa
experimental por meio de observacgao e aplicagdo de questiondrio sobre a importancia do
uso desse artificio no processo de letramento digital aplicado a professores e alunos das
séries iniciais do Ensino Fundamental.

A pesquisa deste trabalho se aplica por meio de uma andlise estética analitica e
quantitativa, observando a importancia de se utilizar softwares educacionais como
ferramenta metodoldgica.

Assim, a pesquisa aqui desenvolvida seguiu os seguintes passos: primeiro foi
necessdrio selecionar os sujeitos a serem investigados; depois foi elaborado o
questiondrio; em seguida partiu-se para o campo para levantar as informacdes e

finalmente foi realizada a andlise dos resultados alcangados.

4.1 Campos da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em trés instituicdes de ensino, sendo duas delas na rede

publica e uma na rede privada.

4.1.1 Caracterizagdo do primeiro campo da pesquisa
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O primeiro campo de pesquisa foi na Escola Municipal de Ensino Infantil e
Fundamental Dr. Jarques Licio da Silva, localizacio na Rua Bernardino Soares S/N,
centro de Sdo Bento-PB. A escola é uma instituicio municipal constituida por salas de
pré-escola, salas de 1° a0 5° ano do Ensino Fundamental em séries iniciais em turno
matutino e no periodo vespertino, atende séries do Ensino Fundamental II - do 6° ao 9°
ano, além da educacio de Jovens e adultos (EJA). O atual diretor € Bernadino Carreiro
da Silva Sobrinho e a diretora Adjacente é Alisandra Gomes Candeia.

Nessa institui¢io foi aplicado um jogo educacional denominado Street View em
uma aula de geografia e questiondrios ao professor ministrante e aos alunos. O referido
jogo € online e ultiliza Google Maps como recurso. O Google Maps é uma ferramenta
muito util para encontrar trajetos e conhecer lugares sem sair de casa. Esse servigo de
pesquisa e visualizacio via satélites da terra € gratuito na web, fornecido e desenvolvido

pela empresa estadunidense Google.

4.1.2 Caracterizaciao do segundo campo da pesquisa

O segundo campo de pesquisa se constituiu da escola Municipal de Ensino
Fundamental Alirio Meira Wanderley, que tem como diretora Maria do Desterro Nunes,
com localiza¢do na Rua Francisco Pontes S/N, no Bairro Salgadinho, cidade Patos - PB.
A escola campo de pesquisa é uma instituicio municipal constituida por salas de pré-
escola, salas de 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental em séries iniciais em turno matutino
e no periodo vespertino, atende séries do Ensino Fundamental II do 6° ao 9° ano. Nesse

campo foi aplicado o questiondrio aos professores e alunos.

4.1.3 Caracterizagio do terceiro campo da pesquisa

O terceiro campos da pesquisa foi no Colégio Geo, uma escola de grande porte da

rede privada, cm um total de 14 salas de aulas, localizada na Rua Antdnio Justino S/N,

no Belo Horizonte, em Patos-PB. Conta com o ensino infantil, fundamental e médio. Com
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mais de 15 anos de existéncia. A atual Diretora € Edilene Medeiros Cavalcante Soares.

Nesse local também foi aplicado um questiondrio aos professores e alunos.
4.2 Sujeitos da pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa foi necessario buscar informagdes dos principais
sujeitos envolvidos, dessa forma foram entrevistados dez professores e um total de
cinquenta (50) alunos das séries iniciais do ensino fundamental, com idade entre oito e
12 anos, sendo onze (11) alunos do 3° ano, dezessete (17) do 4° ano e vinte e dois (22) do

5° ano.

4.3 Instrumentos de coleta de dados

Os dados para efetivacdo deste trabalho foram levantados através de observacao
e questiondrios. A observacio nos permitiu chegar mais perto dos sujeitos. Como afirma

Harguete (1992, p. 69):

A técnica de coletar dados através da observacdo realizada em situagdes
especiais, resulta em um grau de sucesso por possuir certos requisitos que
diferenciam das técnicas convencionais usada a principio, como o questiondrio
¢ a entrevista.

Optou-se observacgdo participante por ser um instrumento de coleta de dados que
permiti chegar mais perto do sujeito dando suporte para uma investigagdo mais concreta
da pesquisa. Phillips (1974, p.187), afirma que as evidéncias que fundamentam as
afirmacdes e declaracdes do pesquisador sdo retiradas de documentos (questiondrios),
sendo assim, considerado uma fonte poderosa de informacio natural. Por meio do
questiondrio foi possivel coletar dados, opinides e relatos sobre a importincia do tema da

pesquisa.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo é destinado a interpretacdo dos dados coletados, por meio das
percepgOes coletadas dos sujeitos da pesquisa sobre a importancia dos Softwares
Educacionais no processo de letramento digital nas primeiras séries do ensino
fundamental.

A primeira andlise consistiu na observagdo da relevancia do uso de softwares
educacionais, no qual foi observada uma aula de geografia em uma sala de informatica,
na qual o professor solicitou que os alunos utilizando o Google Street View visitassem as
7 maravilhas do mundo e em seguida fizessem uma descricio de detalhes da sua
localizac@o. Nesse instante percebeu-se os beneficios que os Softwares Educacionais
proporcionam dentro da sala de aula. A aula foi dindmica e interativa. Todos os alunos
conseguiram atender os objetivos do professor.

Segundos relatos do professor ministrante, antes trabalhar a disciplina geografia
utilizando apenas com o livro didético era muitas vezes desmotivador para os alunos.
Com surgimento dos Softwares Educacionais essa realidade mudou. As aulas passaram a
ser dindmicas e interativas. Os outros dados foram coletados por meio de um questionério

aplicado a professores e alunos.

5.1 Questionario aplicado a professores e alunos

Os questiondrios foram aplicados com dez (10) professores que lecionam nas
escolas citadas no capitulo 5 e 50 alunos da series do Ensino Fundamental com idade entre
oito e 12 anos, sendo onze (11) alunos do 3° ano, dezessete (17) do 4° ano e vinte e dois

(22) do 5° ano.

Pelo resultado dos resultados em relacao a aprendizagem depois da utilizacdo de
softwares Professores afirmam que o desempenho dos alunos melhorou depois que
comecaram a utilizar essa ferramenta. A prética somente com o falar € cansativa para o
aluno e o professor. A utilizagcdo dos Softwares desperta o interesse dos alunos e ajuda a

melhor compreender o assunto.

O computador oferece recursos que contribuem para constru¢do do conhecimento,

oferecendo uma grande diversidade de usos. Os mesmos despertam a curiosidade em
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manusear e descobrir um mundo novo. A presenca dessa ferramenta transforma a sala de
aula em um ambiente de conforto, fazendo com que o aluno consiga manter um foco. A
sensacdo de estarem jogando em virtude dos programas que ensinam através de jogos e
simulacdes, € uma estratégia para que as informagdes sejam absorvidas gerando um

aprendizado significativo.

De acordo com os entrevistados que utilizam softwares educacionais vem
ganharam espacgos dentro da sala de aula e conquistando a cada dia mais os profissionais
da educacdo que faz uso desse importante recurso metodolégico. Conforme resultado

100% dos professores entrevistados faz uso dessa ferramenta.

Quando questionados se eles identificavam alguma desvantagem n uso dessas
ferramentas, os entrevistados ndo vem nenhuma desvantagem no uso dessa ferramenta.
A enorme interatividade conseguida com o aluno, fazem com que o uso desse recurso
metodolégico seja indispensdvel em qualquer processo de aprendizagem. Os exercicios
interativo e o feedback dado ao formando sdo fatores determinantes para motivar o aluno
e consequentemente se chegar a melhores resultados. Isso € possivel, pois os softwares
permitem um redirecionamento interativo com o formando, facilitando a aprendizagem

de forma eficaz.

A respeito a retencdo de atencdo dos alunos, para os entrevistados 100%
concordam que essa ferramenta e capaz de reter a atencdo dos alunos. Para os alunos tudo
se tornam encantador e desenvolve seu cognitivo. Eles tem a capacidade de transmitir

conteddos utilizando elementos lidicos.

O uso de softwares € proveitoso em sala de aula, pois os contetidos passam a ser
interativo tornando- os mais atraentes, fazendo com que o aluno adote de certa forma uma

postura participativa na aula.
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Grifico 1- Percentual do tempo que utilizam software educacional como

ferramenta.

m1lano
M 2 anos
M 4 anos
M5 anos

M 10 anos

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

Quando questionado sobre o tempo de utilizacdo do uso dos softwares
Educacionais 10% dos professores usam ha 10 anos, 10% ha 5 anos, 60% ha 4 anos, 10%
2 anos e 10% ha 1 ano.

Para os entrevistados um dos objetivos que os levou a comecarem utilizar essa
ferramenta foi transformar o processo de aprendizagem em uma atividade lidica.

De acordo com Ferreira (2010) os softwares desafiam a inteligéncia do aluno,
despertando o seu espirito critico e inovador, dando assim condi¢des para que ele se torne
um sujeito investigador e pesquisador e, capaz de construir o seu conhecimento, deixando
de ser apenas um receptor passivo.

Os softwares Educacionais enriquece o aprendizado dos alunos, uma vez que
melhora a concepcdo dos contetidos € o desempenho, além de facilitar o aprendizado.
Alguns professores acreditam que fazem uso dessa ferramenta, relatam que essa técnica

¢é dindmica e atrativa.
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Grifico 2- percentual se a utilizacio atende aos seus objetivos.

HSim

M Em parte

Fonte: autor da pesquisa (2016)

De acordo com grafico 90% dos entrevistados afirmam que o uso dos softwares
atendeu aos objetivos, uma vez que o desempenho nos alunos aumentou € o interesse na
aprendizagem melhorou. Enquanto 10% afirmam que néo atendeu aos objetivos.

Os softwares possibilita a interacdo do aluno nas aulas, pois possui requisitos
capazes de reter a atencdo do individuo. O conteido multimidia e os softwares
educacionais sdo fundamentais para a ilustragdo de conteddos mais complexos para
abstracdo.

Os requisitos oferecidos pelas novas tecnologias da informac¢do e comunicagio,
tais como a novidade, a descoberta e as possibilidades inesgotdveis de pesquisa,
contribuem de forma positiva para motivar os alunos. Para formar cidaddos capazes de
produzir e interpretar as tecnologias da comunicacio e informacdo no mundo atual e
futuro, é preciso que o professor envolvida nesse processo, esteja preparado
pedagogicamente para fazer uso dessa tecnologia. Além disso, é preciso que a escola
disponibilize o acesso a todos os alunos, para que eles possam conhecer, produzir e
interpretar as novas tecnologias. (BOTTAZZINI, 2001, p.48).

Quando acontece uma boa participacdo do aluno na aula, a tendéncia € que se
aprenda mais o contetddo. Isso é possivel por meio dos softwares que aumenta a

disponibilidade de aprendizagem.
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Grafico 3- percentual dos professores que utilizam critérios para escolha de
software

B Sim

H Nao

Fonte: autor da pesquisa (2016)

Do total de professores entrevistados 80% usam critérios na hora de escolher o
software a ser trabalhado e 20% nio levam isso em considerag¢do. Dentre os critérios os
mais usados foi a usabilidade.

E importante escolher o software de acordo com o publico alvo. Os mais facil de

aprender ‘que proporcionam ao aluno participar com autonomia.
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Grifico 4 - Percentual dos que acham importante o uso do computador, jogos e
outras atividades.

Hsim

m Nao

Fonte: Autor da pesquisa (2016)

Os resultados do grafico 4 foi o resultado dos alunos que os professores utilizam
softwares nas aulas. 96% afirmam que sim e 4% ndo utilizam. Isso nos leva a cré que essa
ferramenta j4 faz parte do cendrio educacional, pois o niimero de professores que faz uso
dessa metodologia cresce a cada dia. Os softwares educacionais afetaram positivamente
o aluno. Além de trazer um novo dinamismo na aula, esse recurso proporcionou um

crescente desenvolvimento intelectual fazendo despertar a curiosidade.

A presenca do computador em sala de aula, € um incentivo para que o aluno possa
usar mais a criatividade, pois tem a capacidade de estimular a curiosidade e o interesse
dos mesmos ao usar a infinidade de softwares presentes no computador, como os jogos

educativos dentre outros.

Todos os pesquisados confirmaram que gostam quando o professor utiliza o
computador nas aulas. O processo de pensamento do aluno pode ser instruido e guiado
pelo computador, fazendo manipulagGes das informagdes por meio das aplicagcdes. Essa
ferramenta ajuda a despertar dois elementos fundamentais para a constru¢io do

conhecimento tais como o interesse € a curiosidade.

Os contetdos trabalhados com o apoio do computador em sala de aula, através

dos softwares, resulta em um aprendizagem prazerosa. A utilizacdo dessa ferramenta
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transforma o ambiente que antes era desestimulante em um ambiente dinidmico e

estimulante, despertando a motivacdo do aluno pelas aulas enriquecendo a aprendizagem

Grafico 5- Percentual dos alunos que acham que o computador ajuda na

aprendizagem.

2%

B Sim

M Nao

Fonte: Autor da pesquisa (2016)

Por fim o grafico que representa a percentualidade dos alunos que acham que o
computador ajuda na aprendizagem. O resultado mostra que 98% acha que o computador
ajudou no processo de ensino aprendizagem. A utilizagdo do computador no ambiente
escolar fascina os alunos, aumentando a motivagdo em aprender. Fazendo uso dessa

ferramenta, a aprendizagem se torna ainda mais fécil.
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6 CONCLUSAO

Esse trabalho procurou investigar alguns aspectos relacionado ao uso de Softwares
Educacionais e suas implicagdes no processo de letramento digital nas primeiras séries
do Ensino fundamental. Assim foi possivel verificar a partir de observacdes e dados
obtidos por meio de questionario o valor que essa ferramenta possui a nivel educacional.

O uso de Softwares Educacional pode ser considerado susceptivel na contribui¢do
para aperfeicoamento das aprendizagens e para a diminui¢do dos indices de insucesso dos
alunos, uma vez que os resultados obtidos apresentam alto grau de variacdo. Uma vez
aplicado o instrumento de coleta de dados, analisados, os mesmos e gerado os resultados
permite-se entdo apresentar algumas conclusdes.

No que se diz respeito a utilizagdo de Softwares Educacionais, tomando por base
os resultados obtidos, nos permite concluir, que os mesmos estdo cada vez mais presentes
no cendrio educacional gragas a seu cardter motivador, vem atraindo mais e mais adeptos.
A grande maioria dos alunos e professores entrevistados afirmam que o desenvolvimento
escolar pode melhorar significativamente ao se fazer uso dos softwares educacionais.

Conclui-se por tanto que todos os objetivos especificos propostos no inicio desse
trabalho, foram cumpridos no qual conclui-se que o uso de Softwares Educacionais pode
ser considerado susceptivel na contribuicdo das aprendizagens e conseguintemente, € um
método eficaz para o processo de Letramento Digital nas primeiras séries do ensino
fundamental.
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APENDICE A - Questionario dos professores

Universidade p

ESTADUAL DA PARAIBA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS VII - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO E INFORMACOES GERAIS SOBRE A PESQUISA
Essa pesquisa intitulada A importincia dos softwares educacionais no processo e
letramento digital nas primeiras séries do Ensino Fundamental tem por objetivo analisar
a utilizacdo de softwares educacionais como metodologia no processo de letramento
digital nas primeiras series do Ensino Fundamental e faz parte do trabalho de conclusdo
do graduando Joaquina Pereira dos Santos, sob a orientagcdo da professora Nadia Farias
dos Santos.

Voceé é convidado (a) a participar dessa pesquisa e a responder, voluntariamente, algumas
questdes sobre esse tema, em forma de questiondrio. Os dados coletados serdo utilizados
exclusivamente para fins cientificos desta pesquisa. Vocé (a) tem total liberdade de, a
qualquer momento, desistir de participar desse projeto, bastando para isso comunicar sua
vontade. Agradecemos antecipadamente vocé sua participacdo. Caso vocé tenha alguma
davida em relagdo a este estudo ou aos resultados coletados, entre em contato Joaquina
Pereira dos santos pelos nimeros (83) 96260967 ou pelo e-mail: joaquinasb @gmail.com
Atenciosamente, a pesquisadora.

() aceito participar desta pesquisa.

Questiondrio para o professor

1.Voce utiliza software educacional como ferramenta metodolégica?

() sim ( ) Nao

2. Em caso de resposta afirmativa na questdo anterior, hd quanto tempo utiliza essa
ferramenta com e qual objetivo?

3. Sua utilizagdo atendeu aos seus objetivos? Como?

4. Voce utiliza algum critério para a escolha do software a ser trabalhado? Tais como
usabilidade ( Tolerincia a falhas), Usabilidade ( Ficil de aprender a usar, operar, e
controlar),Eficiéncia ( tempo de velocidade e execugdo, recursos utilizados),
Manutenibilidade (facil de encontrar falhas, ficil de modificar e adaptar), Estabilidade
(riscos de alteragdes e facilidade de testar apds realizar operagoes).
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5. Em sua andlise, a aprendizagem dos alunos melhorou depois que vocé comecgou a
utilizar os softwares educativos?

6.Voceé identifica alguma desvantagem no uso dessa ferramenta?

7.0s softwares s@o capazes de reter a atengdo do aluno? Justifique sua resposta.

8.Quais os beneficios proporcionados dentro da sala de aula com o uso de softwares
aplicados a crianga?
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APENDICE B - Questiondrio dos alunos

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS VII - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO E INFORMACOES GERAIS SOBRE A PESQUISA
Essa pesquisa intitulada A importincia dos softwares educacionais no processo e
letramento digital nas primeiras séries do Ensino Fundamental tem por objetivo analisar
a utilizacdo de softwares educacionais como metodologia no processo de letramento
digital nas primeiras series do Ensino Fundamental e faz parte do trabalho de conclusdo
do graduando Joaquina Pereira dos Santos, sob a orientacdo da professora Nadia Farias
dos Santos.

Voceé é convidado (a) a participar dessa pesquisa e a responder, voluntariamente, algumas
questdes sobre esse tema, em forma de questiondrio. Os dados coletados serdo utilizados
exclusivamente para fins cientificos desta pesquisa. Vocé (a) tem total liberdade de, a
qualquer momento, desistir de participar desse projeto, bastando para isso comunicar sua
vontade. Agradecemos antecipadamente vocé sua participacdo. Caso vocé tenha alguma
divida em relag@o a este estudo ou aos resultados coletados, entre em contato Joaquina
Pereira dos santos pelos nimeros (83) 96260967 ou pelo e-mail: joaquinasb @gmail.com
Atenciosamente, a pesquisadora.

() aceito participar desta pesquisa.

Questiondério para o aluno
1.Qual sua série e quantos anos voc€ tem?

2.Seu professor utiliza softwares educacionais nas aulas?
( ) Sim ( )Nao
4. Vocé gosta quanto o professor utiliza o computador nas aulas?

3.Quando o professor usa o computador que atividades ele realiza na sala?

4. Vocé acha importante o uso do computador, jogos e outras atividades nas aulas? Por
qué??
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50 uso do computador ajuda vocé a aprendizagem? Por que?




