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Resumo:

Esta pesquisa tem por objetivo, o estudo de como o ambito educacional deve se
preparar para a inclusédo e utilizacdo de recursos tecnoldgicos e comunicativos,
gue atualmente vem sendo inseridos na préatica educativa. As tecnologias digitais
em nossa cultura contemporanea criam novas possibilidades de expressdo e
comunicacdo. A cada dia que passa se encontram cada vez mais presentes em
nosso cotidiano. Introduzindo novos modos de comunicacao e intera¢cdo, como por
exemplo, o uso de imagens, de som, de animacdo e outras combinacdes. Tais
recursos possibilitam uma nova area de estudo, relacionada com os distintos
recursos utilizados para o ensino em sala de aula. Seja o uso de tecnologias
digitais, audiovisuais, ou informacional. O quadro-negro e o livro didéatico ja
deixaram de ser 0s Unicos materiais a serem trabalhados em sala de aula, com a
inclusdo digital no ambito escolar, os educadores devem estar aptos para novos
métodos de se ensinar. Recursos que vao facilitar o ensino/aprendizagem (Como
ensinar geografia através de videos, matematica a partir de jogos digitais e historia
através da musica). Esta investigacdo se prop0e a apresentar novos métodos de
ensino que podem ser utilizadas nas escolas para uma inclusao digital de maneira
criativa e acessivel, contribuindo para novos métodos de aprendizagem.

Introducéo

Com o passar dos anos pode se perceber que as transformacdes
tecnoldgicas e a globalizacdo vém transformando a vida das pessoas, seja na
rotina do dia-a-dia, ou no trabalho. A escola por sua vez, ndo foge também dessas
transformacdes. Atualmente a educacdo vem passando por uma atualizacédo e
modernizacdo de suas metodologias de ensino. O que vem ocorrendo nas escolas
€ a inovacgdo, pela inclusdo de recursos tecnolégicos, que possam auxiliar o
professor no seu trabalho didatico, tornando o processo de ensino/aprendizagem
mais motivador, dindmico e agradavel.

As novas tecnologias ja fazem parte da vida dos alunos, seja na TV, no
cinema, nos jogos eletrénicos, no trabalho, enfim, a educacdo ndo deve e nem
pode excluir esse dado de realidade, nem desconhecer que ela ndo existe na vida
dos estudantes. E, se levarmos em consideracdo que esses mesmos alunos hoje,
serdo profissionais no futuro, em uma sociedade ainda mais informatizada e
globalizada, se torna imprescindivel que a escola ndo a ignore.



A instituicdo educacional tem como funcéo formar os individuos de maneira
a se tornarem cada vez mais agentes sociais, criativos e dinamicos. A velocidade
da evolucdo cientifica e tecnologica do mundo € apreendida pelas criangas e
adolescentes, direta ou indiretamente, através dos meios de comunicagdo. A
tecnologia computacional, ndo € nem independente, nem opressiva. Ela esta
incorporada no contexto econdmico e social que determina suas aplicacoes.
Estes, por sua vez, devem ser cuidadosamente estudados para assegurar que as
aplicacdes de computadores preservem e desenvolvam valores humanos e néo
tentem deprecia-los.

A escola ndo pode ignorar e deve trabalhar com o volume de informacéo
proporcionado pelos meios audiovisuais, jA& que praticamente, o0s saberes
cotidianos socialmente significativos, formam parte do contexto sociocultural do
estudante na compreensédo de seu mundo.

As mudancgas culturais e de pensamento estdo presentes e transformam a
acao do dia a dia em sala de aula, pois, a nova geragédo desenvolveu capacidades
perceptivas e € capaz de processar muito mais informagfes do que as geracdes
precedentes, ainda que de forma distinta, de uma maneira que privilegia uma
grande variedade de estimulos informativos, enquanto que na sala de aula o que &
privilegiado é ainda a linguagem verbal e a escrita.

O mundo estd se transformando, novas descobertas acontecem e a
distancia entre o presente e o futuro se torna cada vez menor. E claro que a
tecnologia ndo é responsavel por toda a transformacdo cultural que ela
impulsiona. A mudanca tecnoldgica apenas cria hovos cenarios de possibilidades
a serem explorados. O educador precisa acompanhar a evolucao tecnoldgica,
para que o processo/ensino/aprendizagem ocorra de forma eficaz.

Materiais e Métodos
Cinema e educacéo

A viabilizacdo de aprimorar diferentes inovacdes pedagdgicas consolida-se
com uma ferramenta denominada cinema. Um importante recurso para o
desenvolvimento da aprendizagem, em uma pratica formal e informal,
proporcionando aos estudantes experimentacdo, descoberta e criatividade. Além
de estimular a curiosidade, a atencdo e a autonomia, propiciando o
desenvolvimento do pensamento e da concentracdo. O cinema ha muitos anos
vem influenciando culturas e sociedades. Assim o uso de filmes, em sala de aula,
expressa as transformacfes alcancadas pela escola contemporanea que
conquistou a inclusdo de avancgos tecnolégicos no plano didatico-pedagadgico.

O desenvolvimento € um processo de retencdo que agrega todas as
experiéncias vivenciadas pelo ser humano. O filme como recurso didatico,
promove a intervencdo do educador fazendo com que se desenvolva o
pensamento e a assimilacdo de conteudos, pois 0 aluno passa a ter uma postura
de sujeito participativo intelectualmente.

Os filmes ndo servem apenas de entretenimento, ou tapa-buracos de aulas
vagas ou ainda passatempos de fim de ano letivo. Esse recurso deve ser utilizado
de forma seéria, com objetivos e métodos. Exibir um filme é mais que tornar uma



aula dindmica € contribuir para o desenvolvimento do aprendizado do aluno. Na
busca de interacdo ensino-aprendizagem, o cinema € o intermédio por onde se
explora o conhecimento sem infringir suas limitagGes, possibilitando ao professor
introduzir conteudos curriculares de forma divertida e aprazivel, levando o aluno a
superar as dificuldades na aprendizagem, que € o objetivo fundamental.

A utilizacdo de um filme em sala de aula, ndo se baseia apenas em
escolher o mais visto do momento ou o campedo do ultimo Oscar, mas optar por
um, que tenha um conteddo ou uma mensagem a transmitir que se relacione com
0s conteudos trabalhados em sala, ou ajude a recordar o que ja foi estudado,
podendo também servir de introdugédo para uma nova unidade de estudo ou ainda,
explorando atividades como, debates (Questionando os temas abordados no
filme), interpretacdo (Respondendo perguntas sobre acontecimentos ocorridos),
criatividade e producéo de texto (Incentivar a elaboracdo de um novo final para o
filme).

Os filmes devem sempre se adequar aos alunos e aos conteudos
trabalhados pelo professor, a esse respeito Nielson Ribeiro Modro, assim se
expressa:

“Independente de como sera assistido o filme, deve-se sempre
considerar que ha a necessidade, sempre, de adequa-lo a proposta
desejada. Também deve-se expor quais 0s objetivos desejados e
como se espera alcanca-los. Sempre considerando a cultura
cinematografica dos alunos/espectadores, que é um fator que
também deve ser levado em conta, ja que filmes mais complexos
exigem um raciocinio mais desenvolvido para que se possa extrair o
maximo dos mesmos. Assim como livios mais complexos exigem
um leitor preparado, filmes mais complexos exigem um leitor da
linguagem cinematografica também devidamente preparado”.
(MODRO, p.13. 2006).

O cinema ao ser incorporado a educagao surge COmMO um recurso que
possibilita a aprendizagem de forma inovadora, garantindo com isso uma
participacdo na atividade educativa. Esta abordagem, portanto, tem que ser
encarada sob duas perspectivas complementares: o da educacao (Informar,
explorar contetudos, motivar a aprendizagem) e da diversao (entreter). Em geral, o
elemento que separa um filme pedagodgico de outro de carater apenas ladico é o
seguinte: o primeiro desenvolve-se com a finalidade explicita de provocar a
aprendizagem significativa, estimular a construcdo de novo conhecimento e
principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade exploratoria,
enguanto o segundo, € usado apenas como dinamica de aula ou entretenimento,
sem objetivos educacionais.

Softwares educacionais na sala de aula

A especificidade das novas midias tem sido estudada por Manovich. Ele
define as novas midias como sendo objetos culturais que usam a tecnologia de
computadores digitais para distribuicdo e exibicdo. Assim, Internet, websites,
computadores, multimidia, jogos de computador, CD-ROM, DVD, realidade virtual
e efeitos especiais gerados por computador recaem na categoria de novas midias.



Todas elas tém em comum o fato de trabalharem com o dado digital que pode ser
manipulado por software.

O computador sendo um instrumento Iégico e simbdlico pode vir a colaborar
de forma mais estimulante e prazerosa na aprendizagem. O objetivo de um
software educativo € contribuir para os processos de ensino-aprendizagem. Sao
desenvolvidos especialmente para construir 0 conhecimento relativo a um
conteudo didatico. Entre as caracteristicas principais de um software educativo
estd o seu carater pedagogico que viabiliza a constru¢do do conhecimento em
uma determinada area com ou sem a mediagdo de um docente.

Utilizar os softwares educacionais como ferramenta pedagogica auxiliadora
e enriquecedora, a fim de aprimorar a qualidade da aprendizagem, aperfeicoando
e renovando a metodologia. Inserir esse recurso tecnolégico num contexto social,
atual e moderno onde a criangca poderd desenvolver. Percepcdo de ordem e
espaco; Criatividade; Atencdo; Formacgdo de palavras e frases; Ortografia;
Desenvolvimento do raciocinio légico.

Considera-se que um software educativo para ser ideal deve oportunizar ao
aluno, a exploracédo de conceitos de distintas areas de conhecimento, bem como
favorecer a aprendizagem de novos conceitos. E importante, também, que durante
a interacdo, o aluno seja motivado a estabelecer conexdes entre o novo
conhecimento em construcdo e outros conceitos de seu dominio, empregando
para tal a sua intuicdo. Alguns softwares educacionais favorecem a exploracgéo, a
observacgao, a experimentacao, a criacao, a aquisicdo de conhecimentos.

Os softwares educacionais séo divididos em algumas categorias: tutorial,
exercicio, e pratica, simulacdo, sistemas hipermidia e jogos educacionais. E,
dependendo do tipo a ser utilizado, o software podera favorecer aspectos
especificos no desenvolvimento do aluno. Os softwares do tipo tutorial que
constituem uma versdo computacional da instrugcdo programada podem auxiliar o
aluno a desenvolver sua autonomia, pode ajudar a fazer uma auto-andlise de
como esta pensando, pois ela tenta identificar, localizar seu erro e relaciona-lo
com O que ocorreu antes e com o0 que ocorreu depois.

Os softwares do tipo exercicio e préatica, ou seja, aqueles que tratam de
exercicios propostos referentes ao assunto ja estudado. Este tipo de software
oferece um treino contribuindo para baixar a ansiedade, podendo entdo liberar
mais o raciocinio. Os softwares de simulacdo implicam na criacdo de modelos
simplificados do mundo real e sao riquissimos, pois envolvem modelos de
sistemas complexos dindmicos, onde a prépria inteligéncia humana se inclui. Este
tipo de software, entdo, exige que o estudante identifique aquilo que ele conserva,
aquilo que ele inova e crie relagdes, elos, vinculos entre estes eixos. Com isso,
passa a compor elementos de forma dindmica, o que & muito mais dificil do que de
uma forma estatistica.

A implantacdo de um dos recursos da tecnologia — o0s softwares
educacionais consiste basicamente em: computador, software educativo, 0
professor capacitado a usar o computador como ferramenta educacional e o
aluno. Os softwares educacionais estimulam e podem vir a facilitar a transmissao
de conteudos e informacdes pelo professor. Sua atuacao rapida e eficaz faz com
gue as aulas possam ser mais dindmicas, praticas e com um papel de incluséo,
dos alunos no mundo digital. No entanto, o papel do docente continua e continuara



sendo fundamental para auxiliar o aluno a construir o conhecimento. O professor
que trabalha mais como um facilitador sera insubstituivel e inesquecivel, como até
hoje é para muitos alunos, a presenca desse profissional é primordial para uma
educacao integral, de valores e conhecimentos.

E necessario que para a utilizacdo dos softwares educacionais o professor
tenha planejado todas as etapas necessérias como o conhecimento basico neste
recurso pedagdgico, ou seja, é preciso que saiba atuar também em um laboratorio
de informatica, conheca o software e todas as suas func¢des, objetivos que se
pretende atingir da concepcdo de conhecimento e de aprendizagem, para assim
facilitar o seu desempenho e garantir bons resultados em suas aulas. Nao basta
apenas que o professor tenha o software em suas aulas, é preciso que ele saiba
usa-lo de forma facilitadora na construgdo do conhecimento, para que assim, haja
uma relacéo eficaz entre professor-software-aluno.

O software educativo tem tanta importancia quanto o professor e o aluno ao
planejar aulas, com a utilizagdo deste recurso pedagdgico, que pode ser um
grande aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos, principalmente na medida
em que possibilita o desenvolvimento de um trabalho que se adapta a distintos
ritmos de aprendizagem e permite que o aluno aprenda com seus erros.

Sem os softwares educacionais o computador ndo poderia ser utilizado na
educacado, desta forma, se devem considerar as caracteristicas formais e de
conteudos, como qualquer instrumento de ensino e aprendizagem, cabe ao
professor analisar qual software utilizar para satisfazer as necessidades da classe
em que deseja realizar a atividade, como exemplo: considerar o nivel de
aprendizado, os conteddos propostos e a realidade de seus alunos.

O uso efetivo dos softwares educacionais pode proporcionar também uma
nova relacéo professor-aluno, marcada por uma maior proximidade, interacédo e
colaboracdo. Um fator de extrema importancia é que para o uso deste recurso, o
professor jA tenha estabelecido um contato anterior entre seus alunos e o
computador. O computador ndo pode de maneira alguma ser um instrumento
estranho para os alunos, € imprescindivel antes, um trabalho de reconhecimento
com intervengbes, a fim de que todos os alunos se familiarizem com o
instrumento.

Métodos inovadores de ensino

A sociedade contemporanea dispde de recursos que vai muito além do
giz, do quadro-negro, de transparéncias, e do livro didatico. E o professor que néo
domina esses recursos é ultrapassado pelos proprios estudantes. O Orkut € hoje
um dos sites de relacionamentos mais acessados pelos estudantes, e através
desse correio eletronico o educador pode estar desenvolvendo atividades como,
por exemplo, em lingua portuguesa. Ao trabalhar o contetdo “adjetivos”, ele pode
estar analisando os perfis do Orkut, juntamente com os alunos, para indicar os
adjetivos de uma pessoa real ou de uma ficticia. Além de ser uma forma divertida
e agradavel de ensinar e aprender, os alunos podem analisar com mais seguranca
guem eles devem considerar como seres reais ou irreais no site ao se
relacionarem.



O Youtube é um aplicativo 6timo para ser utilizado em qualquer disciplina,
pois oferece uma variedade de videos tanto atuais quanto antigos, que podem
auxiliar nos conteudos em sala de aula. Exibir documentérios para explicar
determinadas teorias, pode ter uma maior assimilagdo, do que apenas na
linguagem escrita. Para que a aprendizagem seja eficaz é preciso ndo so
criatividade e improvisacdo, mas preparacdo e conhecimento para se trabalhar
com 0s novos meios de comunicacdo em sala de aula. Quanto mais o professor
diversificar as aulas e torna-las mais atraentes e inovadoras, mais motivacao
estara injetando em seu aluno para que ele tenha interesse e vontade de
aprender, além do conteudo que esta sendo ensinado. Segundo Fusari:

“(...) A escola como um local de tradicdo cultural e de ampliacdo de
conhecimento, onde o aluno é o centro do processo de
aprendizagem, analisando e interpretando as imagens e sons
existentes na TV, radio, computador, através da imagem do
professor na sala de aula. E imprescindivel que o professor perceba
e saiba o valor e a importdncia dos recursos tecnoldgicos e
audiovisuais para o bom desempenho e eficacia do seu trabalho
escolar. Nao ha ensino sem planejamento. Se a escola é o lugar
onde por exceléncia se lida com o conhecimento, ndo podemos agir
s6 com base no improviso, ensinar requer intencionalidade e
sistematizacdo. O poder de improvisacdo € sempre necessario, mas
nao pode ser considerado regra” (1998 p. 44).

Para trazer maior dinamismo ao aprendizado, aulas em videos com
tecnologia em 3D é um recurso que facilita a visualizacao de processos cientificos
e que “transporta” os alunos para distintos ambientes, transmitindo a eles a real
sensacdo de estarem em determinado lugar estudando. Em aulas de Biologia o
professor pode levar seus alunos a uma floresta sem que eles precisem sair da
sala de aula, além da seguranca e da facilidade, € um recurso que se adapta a
gualquer contetdo. O que se pretende aqui ndo é que essas aulas substituem a
pratica, mas que ajudem a complementar a teoria, proporcionando dinamismo e
enriguecimento ao conteudo transmitido.

O funcionamento desse recurso se da atraves da utilizacdo em sala de aula
de um computador, um projetor e uma lousa eletrénica. As imagens sao
projetadas em um quadro branco e atraves da lousa eletronica o professor tem a
sua disposicdo um hardware que funciona como giz, apagador e compasso.
Conforme o comando desse dispositivo, as imagens giram, aumentam, diminuem,
modificam-se. Um mapa, por exemplo, pode ser observado de qualquer angulo,
possibilitando ao aluno visualizar as formas de relevo, as altitudes de picos, os
locais mais profundos dos mares, o percurso de um rio, dentre outras utilizacdes.
O desenvolvimento do feto, todos 0os 0ssos, musculos e tecidos do corpo humano
também podem ser estudados atraves de imagens virtuais.
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Figuras 1 — Alunos do primeiro ano do ensino médio assistem aula de biologia em 3D.
Resultados e Discusséo

Espera-se que a escola e o professor na sala de aula promovam a
interacdo entre 0s recursos tecnoldgicos e a sua instituicdo e disciplina e, por meio
dessa interagdo, proporcione aos alunos o acesso as novas informacdes,
experiéncias e aprendizagens de modo que aprendam efetivamente, sejam
criticos diante das informacdes e do conhecimento promovido por meio da
tecnologia. Para que se possa trabalhar de forma eficaz e motivadora, é preciso
gue a escola e os professores entendam e se preparem para a inclusdo da
tecnologia na educacdo, visando ampliar os contetdos transmitidos em sala.

O Youtube atualmente € um dos aplicativos mais utilizados pelos
estudantes no mundo, além de aliar diversdo com tecnologia, 0os estudantes
aprendem mais e de forma agradavel. Em uma aula o professor pode mostrar
curiosidades da Nova Zelandia ao Alasca sobre contetudos de geografia e assim,
com as outras disciplinas também. O cinema pode-se dizer que ja ndo € um
recurso tao inovador quanto o youtube, mas contribui significadamente para uma
transmissdo de conteddos mais dinAmica e compreensiva, pois une o visual ao
auditivo, trabalhando a memorizacdo dos alunos. Documentarios e historias
baseadas em fatos mundiais, abordagens de assuntos polémicos e reais, sé&o
algumas das diversas utilizacbes do filme na escola.

Aulas em 3D é mais um de tantos meios tecnolégicos que podem auxiliar os
professores no momento das aulas. Seu suporte facilita na integracdo da teoria
dos livros didaticos com a prética, que por inGmeros motivos se torna inviavel,
porém com a ajuda desse recurso, 0s estudantes podem ver, ouvir e colocar na
pratica o que aprendem nos livros, além de ser dindmico e altamente estimulador,
esse sistema € um avango para uma nova educacao, centrada ndo sé na sala de
aula, mas que abrange novos ambitos e recursos pedagdgicos.

Conclusbes

As tecnologias digitais sdo um fato inevitavel da vida moderna. Os
professores precisam usé-las de uma forma ou de outra, o livro didatico e a lousa
ja deixaram de ser a muito tempo os Unicos suportes do educador em sala de
aula. H4 muitas escolas no Brasil que ja disp6em dessas novas tecnologias para o
ensino, porém ainda ha muitos professores que acreditam que esses recursos



sejam incapazes de transmitir com eficacia os conteddos, e tem aqueles que por
falta de uma formacgédo atualizada, ndo sabem como trabalhar com essas
mudancas, optando também pela forma tradicional de ensino.

N&o se pode simplesmente abandonar a midia e a tecnologia na educacgéo
e retroceder a um tempo mais simples e natural. Os meios digitais, como aulas em
3D e a Internet, possuem enorme potencial para 0 ensino, no entanto, sera dificil
realizar esse potencial se persistir em considera-los apenas como tecnologias e
ndo como formas de cultura digital para uma melhor formacéao dos alunos.

O que as escolas devem buscar hoje, € o enriquecimento de suas aulas,
para que os estudantes possam assimila-las da maneira mais agradavel, criativa e
dindmica possivel. O que esse estudo se prop6s a fazer foi um levantamento de
meétodos e recursos que podem auxiliar os educadores no desenvolvimento e
fundamentacdo dos conteudos, tornando seus planos de ensino, mais inovadores,
envolventes e com a inclusdo dos alunos em novos meios digitais.
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