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RESUMO

O presente artigo busca analisar a relacdo entre educacdo e tecnologia, demonstrando a grande
relevancia da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino-aprendizagem. Mesmo em
século XXI, sabe-se, indiscutivelmente, que a educacdo brasileira, ainda, de forma lamentavel, engloba
diversos impasses para a utilizacdo da tecnologia em sala de aula. Dessa forma, esse trabalho visa
também uma analise dessas dificuldades, compreendendo a existéncia delas e as possiveis formas de
encarar esses impasses e consolidar um olhar docente que veja muito além das dificuldades. Para tanto,
o trabalho vislumbra-se em estudos ja realizados por grandes teéricos como Almeida (2008), Horn e
Staker (2015), Araujo (2009) entre outros. Ao final, é proposta a utilizagdo de um entretenimento
tecnoldgico, inspirando em um jogo chamado Kahoot, como uma forma de enfrentamento de algumas
dificuldades encontradas para trabalhar com a tecnologia em sala de aula a partir de uma postura
inovadora e criativa do professor.
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INTRODUCAO

As abordagens do uso das tecnologias para a educagdo ndo é um percurso novo, cada
vez mais essa teoria e todos esses conjuntos de técnicas vém tentando apropriar-se com 0
contexto de inclusdo em diversos ambitos da area educativa desde muito tempo. Intuitivamente,

na realidade, o que vemos é que essa pratica ainda perdura como uma grande adversidade a ser
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vencida por toda comunidade escolar, sobretudo, pelos professores. E preciso que o docente
implante um olhar apurado sobre o ensino a partir das novas realidades e da sociedade
totalmente globalizada, e entenda que essa pratica tecnolégica deve ser fixamente atribuida na
escola como uma sucesséo de revolugéo para o processo de ensino-aprendizagem.

O presente artigo busca analisar, de forma exclusivamente bibliografica, como a
tecnologia, apesar de ser de dificil adaptacdo para o contexto escolar, contribui para o ensino,
oferecendo novos caminhos, novas préticas, técnicas e modos de como se processar 0 ensino e
suas maultiplas facetas. O artigo ainda pretende revelar o quanto a tecnologia propicia para a
escola uma préxis de ensino diversificada, envolvendo um conjunto de cole¢es digitais que
objetivam habilidades, funcionamentos e esquemas de aprendizagem relevante e significadora
para todos.

O professor no seu ato da docéncia e em qualquer esfera de disciplina que ministre, deve
receber os seus alunos em sala de aula percebendo sua realidade integral, assim sendo, para ele,
deve ser 0 momento de construir praticas pedagogicas que atendam a esses alunos de forma
dindmica e intuitiva, fazendo com que eles dialoguem, participem, tomem gosto pela aula,
reconhecam o conteldo de uma forma bem atrativa. Para isso, ele precisa adotar para sua aula
0 uso de um computador ou quaisquer dispositivos moveis, utilizar-se de ferramentas que
ajudem na formacdo desses alunos, evidenciando educativamente jogos, desafios, dentre outras
alternativas de tornar a aula divertida. Segundo (Almeida, 2008) “o0 uso da TIC com vistas a
criacdo de uma rede de conhecimentos favorece a democratizacdo do acesso a informacédo, a
troca de informacdes e experiéncias, a compreensao critica da realidade e o desenvolvimento
humano, social, cultural e educacional” Essa nova pratica pode parecer razdo de intimidacéo
para o professor, ou até mesmo evidenciar a desabilitacdo de sua parte em lidar com esses tipos
de instrumentos nas aulas.

Constatamos que muitos séo os problemas relacionados ao uso das (TIC) para o contexto
da escola, sobretudo pelas suas novas configuracdes de cenérios para a vida do fazer docente.
Assim, torna-se encargo de cada professor, encarar 0s obstaculos e comegar a se reinventar,
buscar meios e técnicas que facultem uma pedagogia de ensino baseado em competéncias,
conhecimentos e saberes através de uma didatica que envolva a tecnologia e todos os seus
implementos para a transformacéo de um novo modelo de ensino e de pratica instrutiva para a

sala de aula.

METODOLOGIA
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Na realizacao do trabalho enfatizamos uma pesquisa qualitativa de cunho bibliografico.
A pesquisa bibliografica nos ofereceu uma literatura ampla sobre a tematica em questdo, nos
proporcionando uma maior profundidade e investigacdo acerca do assunto. Para Boccato
(2006):

A pesquisa bibliografica busca a resolucdo de um problema (hipotese)
por meio de referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo as
varias contribuigdes cientificas. Esse tipo de pesquisa trard subsidios
para 0 conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que
enfoque e/ou perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura
cientifica. Para tanto, é de suma importancia que o pesquisador realize
um planejamento sistematico do processo de pesquisa, compreendendo
desde a defini¢do tematica, passando pela construcéo logica do trabalho
até a decisdo da sua forma de comunicacao e divulgacdo. (BOCCATO,
2006, p. 266):

Assim, esta pesquisa nos ajudou na busca de solugdes e aparatos tedricos que facilitaram

na construcdo do artigo, em que o estudo surge com base em toda uma revisdo de materiais ja

publicados, seja artigos, sites, livros e entre outros.

A PRIMORDIALIDADE DA TECNOLOGIA NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

A contextura sobre a necessidade da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem
evidencia uma mudancga radical para a educagdo, transforma o contexto da escola e gera
mudancas significativas para as novas metodologias e seguimentos das praticas didaticas do
professor, bem como para o desenvolvimento significativo do aluno em sala de aula.

O uso da tecnologia como aliada ao processo de ensino-aprendizagem torna-se um
diferencial, uma soma de melhorias, um passo muito importante para a educagao amplificar
mecanismos e principios instrutivos de como ensinar através dos recursos tecnolégicos e de
como compartilhar esses saberes com os alunos na perspectiva de que todos possam aprender.
A partir do uso da tecnologia, os alunos terdo uma capacidade extraordinaria de adquirir saberes
através de um jeito inovador, lidando com o contemporaneo, com aquilo que eles vivenciam
em sua vida real, desenvolvendo o acesso as informacoes e a realizacdo de diferentes trabalhos
e dindmicas virtuais.

De acordo com De Oliveira (2015):

A insercdo das TICs no cotidiano escolar anima o desenvolvimento do
pensamento critico criativo e a aprendizagem cooperativa, uma vez que
torna possivel a realizacdo de atividades interativas. Sem esquecer que
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também pode contribuir com o estudante a desafiar regras, descobrir
novos padrdes de relacdes, improvisar e até adicionar novos detalhes a
outros trabalhos tornando-os assim inovados e diferenciados. (DE
OLIVEIRA ,2015, p. 80)

A partir da visao do autor, podemos perceber o quanto a tecnologia se faz de substancial

para o aluno adquirir saberes, uma vez que ela desperta uma série de transformacdes e assegura
uma prética proativa para a vida do estudante, despertando nele a curiosidade por novos elos e
convivéncia com outros conhecimentos e afinidades.

Neste segmento sobre a tecnologia no processo de ensino-aprendizagem, podemos
referenciar o ponto de Zappa e Farias (2019, p. 258) que expdem “O uso da tecnologia em sala
de aula esta se tornando cada vez mais comum, por sua facilidade de acesso, de aprendizagem
e por estar presente no dia a dia de todos. ”

Nessa tendéncia, podemos perceber a real funcédo que a tecnologia ocupa para propiciar
novas praticas de ensino e novos modelos de aprendizagens consideraveis para a vida do
educando, aproximando-os de suas capacidades através daquilo que ele ja convive em seu dia
e dia, levando-os a uma atuacdo bem mais produtiva de seus saberes. Tal assertiva justifica a
grande inevitabilidade de acolher a tecnologia como matéria, equipagem e substancia para o

ensino e para a aprendizagem.

OS IMPASSES PARA A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA EM SALA DE AULA.

Hoje quando entramos na maioria das escolas nos deparamos com a “sala de
informatica” um lugar que obviamente foi pensado para que o docente trabalhe com a
tecnologia. Porém, se formos fazer um mapeamento, a realidade nos mostra que boa parte
dessas salas estdo em desuso e quando sao usadas multiplos problemas surgem para que o aluno
consiga desenvolver habilidades e processos de uso da tecnologia usando tais instrumentos.

Isso pode estar intercalado com a falta de formacdo dos docentes, que diante de
instrumentos tecnologicos, ndo sabem usa-los como ferramenta pedagogica. Esse fato é
constatado por QUEIROZ, 2012 que nos faz refletir “[...] que a existéncia da variedade de
midias na escola ndo implica a integracdo delas ao processo educativo. E necessario
investimento na formacao dos professores e apropriacdo do conhecimento sobre a integracdo
das midias pelos professores” (QUEIROZ, 2012, p. 202).

Diante deste exposto, é cabivel nossa afirmacdo de que as formagdes ja existentes na

area do uso de tecnologias em sala de aula ndo estdo sendo suficientes para garantir que elas
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sejam realmente colocadas em prética, hoje ndo s6 o uso do computador pode representar um
instrumento para isso, muitos outros meios existem para conduzir uma aula com aparatos
tecnoldgicos, mas o préprio profissional tem que estar em sintonia com esses processos e muito
bem familiarizado, como explica ALMEIDA, 2008:

[...] apesar da crescente quantidade de equipamentos colocados nas
escolas, da articulacdo triadica entre equipamentos, conexdo e
desenvolvimento profissional de educadores observada tanto em paises
mais ricos como nos mais pobres, a concretiza¢ao das agdes se mostra
aquém dos objetivos, metas, desejos e utopias do discurso humanista,
da prética critico-reflexiva, do compromisso ético e solidario (2008, p.
125).

Os contextos que o0s professores séo inseridos precisam ser analisados e suas vozes

precisam ser escutadas para que seja possivel o uso da tecnologia. Portanto, ter equipamentos
tecnologicos ndo significa ter uso de tecnologia, se caso ndo firmarmos uma formacdo mais
ampla e que acata circunstancias especificas, enxergando os diferentes cenarios que estdo
inseridas as escolas e seu corpo docente, continuara existindo falhas no trabalho/ ensino usando
tecnologias.

Nesse mesmo contexto para reafirmar os fatos abordados podemos citar as
consideragbes de ARAUJO E SILVA (2009, p. 329) que indicam “que uma formagao
continuada eficaz serd aquela que possibilitara uma aprendizagem que conduza a uma mudanca
na pratica educativa”, ou seja, a formagao condizente ¢ aquela que pode ser colocada em pratica.

Nesse Viés, € justo também explanarmos outros aspectos que aparecem e servem de
empecilho para o uso das tecnologias, por exemplo, a falta de conectividade que € um grande
entrave, pois muitas vezes o docente tem sua aula preparada, a metodologia pensada, mas a
escola ndo tem a estrutura adequada, falta internet viavel para que seu trabalho seja colocado
em pratica. Esse fato é corriqueiro e desestabiliza a organizacéo geral das aulas.

Entdo, é visivel que é necessario uma série de estratégias para que seja real o uso da
tecnologia, sdo estratégias que estdo agrupadas desde a disponibilizacdo de formacdo ao
professor, a organizacdo das escolas e o proprio empenho do docente em lidar com essas novas

metodologias.

PROPOSTA DE UMA FERRAMENTA TECNOLOGICA EDUCACIONAL OFFLINE
INSPIRADA NO KAHOOT
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Compreendendo a importancia da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem e 0s
impasses para sua utilizacdo em sala de aula, € necessario que o professor assuma uma postura
inovadora e criativa para que suas aulas ndo sejam acomodadas no modelo tradicional de
ensino. Dessa forma, mesmo com todas as limitacOes, o professor podera também utilizar a sua
criatividade e desenvolver meios inovadores que busquem inovar a metodologia de ensino em
sala de aula. Com esse intuito, foi pensada uma situacdo-problema em que um professor se
depara com um ambiente escolar em que a maior parcela dos seus alunos ndao possui aparelhos
tecnoldgicos e, além disso, a escola também nédo dispbe de ferramentas para todos os discentes.
Mesmo com esses impasses, seria possivel utilizar um jogo digital em sala de aula?

Em busca dessa resposta, imaginamos que o jogo a ser utilizado fosse o Kahoot, *um
entretenimento educacional que envolve as cores, de forma que as alternativas sao representas
por cores. Assim, para utilizacdo do Kahoot, o professor devera estar usando um computador e
um retroprojetor para exibir as perguntas e as alternativas, ja os alunos deverao estar com seus
aparelhos tecnoldgicos conectados a internet para participar. No entanto, se essa conexao nao
for possivel? O professor simplesmente devera desistir e esperar o sonhado dia em que a
tecnologia serd uma realidade presente em todas as salas de aulas do nosso pais?

Foi pensando nisso que surgiu o objetivo de encontrar uma forma de enfrentamento para
a dificuldade citada. Segundo HORN e STAKER (2015), o kahoot tem uma proposta
metodoldgica e educacional que permite ao estudante o desenvolvimento de distintas
habilidades e competéncias, tais como, construcdo do conhecimento, autodidatismo e
comprometimento com seu processo de formacdo, tornando-se protagonista de sua propria
aprendizagem e assumindo a prépria responsabilidade de aprender e evoluir intelectualmente.

Pensando em manter o objetivo e a dindmica do jogo que serviu de inspiracéo,
montamos, em apresentacdo de Power Point, um joguinho nomeado Quiz Color Game, isso por
ser um jogo de perguntas que utiliza as cores e busca unificar conhecimentos das diferentes
disciplinas da area de Linguagens (Lingua Portuguesa, Inglés, Educacdo Fisica e Arte). Dessa
forma, o0 jogo pode ser realizado de maneira individual e coletiva. Caso seja individual, cada
aluno devera receber 4 (quatro) cartbes de cores diferentes (cada cor corresponde a uma
alternativa). Ja de maneira coletiva, os alunos deverdo ser organizados em equipes e cada equipe
recebera 4 (quatro) cartbes de cores diferentes. As perguntas objetivas, organizadas em

PowerPoint, tém suas alternativas representadas pelas cores dos cartdes entregues aos

5 E uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas
e outras instituicdes de ensino.
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participantes. A cada éxito a equipe ou o aluno devera receber uma ficha de acerto. Sendo assim,
se 0 jogo estiver sendo executado de maneira individual, cada aluno deve escolher a alternativa
apostada e apresentar a cor correspondente. Em casos em que 0 jogo esteja sendo realizado de
maneira coletiva, a equipe devera decidir entre si a alternativa apostada e apresentar a cor
correspondente. Vencendo a equipe ou o aluno que acumular o maior nimero de fichas de
acertos.

Dessa forma, o professor deverd iniciar a execucdo do jogo com a exposicao e leitura
das regras citadas acima que foram elaboradas e postas no inicio da apresentacédo, e depois,
iniciar a apresentacdo das questfes a serem respondidas durante o divertimento educacional.
Expondo a questdo, os alunos ou a equipe deve apresentar a alternativa apostada e, apos isso, 0
professor devera prosseguir a apresentacdo do slide e a tela ficara da cor correspondente a
alternativa correta.

A criacdo dessa proposta foi motivada pela intencéo de trazer a tecnologia para sala de
aula sem existir a necessidade de que todos os alunos estejam conectados com um celular, pois
para a execucdo da proposta basta que o professor projete o jogo e explique o funcionamento
aos alunos. Além disso, ao criar o entretenimento tivemos a intencdo de multiletrar a area de
Linguagens e suas tecnologias, por isso, 0 jogo engloba questdes das disciplinas que compde
essa area: Arte, Lingua Portuguesa, Educacdo Fisica e Lingua estrangeira (Inglés/Espanhol).
Dessa forma, essa ferramenta pode ser muito utilizada em sala de aula, pois um dos grandes

beneficios é que sua execucao ndo depende do uso de internet.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Desse modo, é importante perceber a utilidade da tecnologia para o processo de ensino
e da aprendizagem em toda sua totalidade, reconhecer que ela, a partir dos novos tempos que
se avangcam, € o melhor caminho a ser seguido pela escola no objetivo de tornar o ensino um
referencial transformador e a aprendizagem como uma linha critica, concreta, efetiva e de
propriedade moderna e renovadora, desenvolvendo habilidades, praticas e talentos marcantes
para os alunos.

Assim, podemos enxergar que temos a necessidade de um olhar mais minucioso para
tudo que é esperado da utilizacdo da tecnologia, pois ndo basta s6 ter computadores, € preciso

formacgédo, conhecimento sobre metodologias, o préprio conhecimento sobre usar 0s
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equipamentos tecnologicos de forma adequada, e em suma, € preciso escolas que abracem a
ideia e dé suporte para o trabalho docente utilizando a tecnologia em sala de aula.

Portanto, nossa invencédo traz a tona a necessidade da postura inovadora do professor,
diante de um cenario educacional escasso de tecnologias, em que a falta de conectividade dos
alunos e a obtencdo de aparelhos tecnoldgicos de forma universal é, ainda, uma realidade tdo
sonhada.

A proposta que trabalhamos neste artigo revela que mesmo com impasses para o trabalho
tecnoldgico o professor pode inovar e apresentar propostas para relevar e tais problemas. A
nossa proposta do Quis Color Game € em suma uma maneira de provar que temos diversos
meios de proporcionar ao nosso aluno aulas ladicas e diferenciadas, e para isso sO precisamos
inovar ideias.

Em suma, apresentamos aqui através do print screen (na figura 1) a tela de uma das
questdes postas no jogo, como ja exposto, ele pode ser usado em diversas disciplinas e com

diversos temas/assuntos, isso favorece diversas areas e prova que é posivel e viavel seu uso.

Figura 1-Tela do jogo Quiz Color Game.
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Fonte: Print screen da apresentacdo do jogo Quiz Color Game.

CONSIDERACOES FINAIS

Na exposicdo do artigo, vimos que a tecnologia surge como instrumento
importantissimo para as possiveis modificacdes no contexto educacional, em que com a

insercdo de meios tecnoldgicos em sala de aula, o professor deixa de ser o detentor do saber e
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passa a encarar novos métodos e desafios, colocando-se com mediador e facilitador do
conhecimento. Com a chegada das tecnologias no ambito educacional, a educagdo passa a ter
inimeros recursos pedagogicos que facilita tanto o ensinar quanto o aprender, pois essas
dispbem de mecanismos essenciais para o desenvolvimento de novas habilidades. Para tanto,
surge a dificil missdo de se reinventar nos novos tempos, tempos esses que exige uma
preparacdo maior do professor em relacdo ao o que ensinar e como ensinar, ja que as formacoes
sdo tdo escassas quando o assunto € mudanca.

Diante disso, amplia a necessidade dos docentes perceberem que existe novas
oportunidades e ferramentas que podem auxiliar e nortear o processo de ensino aprendizagem,
cabe a ele aceitar que o mundo evoluiu e que o giz e o quadro ndo sdo as Unicas ferramentas
que servem de recursos em sala de aula. Assim, mesmo diante das dificuldades para trazer a
tecnologia para a sala de aula, o professor precisa assumir uma postura critica e inovadora, ndo
se limitando a trabalhar com a tecnologia somente quando ela for uma realidade presente em
todos os contextos da educagdo. Como prova de que isso é possivel, o artigo apresentou um
jogo de facil acesso e que ndo necessita da conectividade tecnologica de todos os participantes.
Dessa forma, o estudo buscou encarar desafios e impasses para a inovagdo da educacéo,
pautando-se na criatividade e no olhar do docente direcionado a possibilidade de ultrapassar

seus limites.

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria Elizabeth B. Tecnologias na educacdo: dos caminhos trilhados aos atuais
desafios. Bolema, Rio Claro. SP. Ano 21, n°® 29. 2008. (pp. 99 a 129) Disponivel em:
<http://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/bolema/article/view/1723> Acesso em 28-08-
2020

ARAUJO, Clarissa Martins de; SILVA, Everson Melquiades da. Formacdo continuada de
professores: tendéncias emergentes na década de 1990. Educacdo, Porto Alegre, v. 32, n° 3, p. 326-
330, set/dez. 2009

BOCCATO, V. R. C. Metodologia da pesquisa bibliografica na &rea odontolégica e o artigo
cientifico como forma de comunicacdo. Rev. Odontol. Univ. Cidade S&o Paulo, Sao Paulo, v.
18, n. 3, p. 265-274, 2006.

DE ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini. Tecnologia na escola: criacdo de redes de
conhecimentos. 2008.

DE OLIVEIRA, Claudio. TIC’S na educacio: a utilizacio das tecnologias da informacéo e
comunicacéo na aprendizagem do aluno. Pedagogia em Acdo, v. 7, n. 1, 2015.

HORN, M. B. e STAKER, H. .Blended: usando a inovagéo disruptiva para aprimorar a educacao.
Porto Alegre: Penso, 2015.


http://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/bolema/article/view/1723

b
r' - - Educacao como (re)Existéncia:
Vool mudangas, conscientizacao e
W E conhecimentos.

Vil Congresso Nacional de 15,16 ¢ 17 de outubro de 2020
Educagdo @ Centro Cultural de Exposicdes Ruth Cardoso - Maceio-AL

QUEIROZ, Tania Lucia de Aradjo. O uso de midias por professores egressos do Programa Midias
na educacdo. 2012. 259f. Disserta¢do (Mestrado em Educacdo Matematica e Tecnoldgica) - Programa
de Pds-graduacdo em Educagdo Matematica e Tecnoldgica. Centro de Educacdo, Universidade Federal
de Pernambuco, Recife, 2012.

ZAPPA, Polyana; FARIAS, Daniela Fernanda Barbosa. Tecnologia vs professor em tempos
de mudanca. Educacgéo, Cultura e Comunicacéo, v. 10, n. 19, 2019.



