O Uso dos Recursos Digitais na Educacao

Por Lizandra da Silva Assuncao’

As tecnologias educacionais ndo sao mais novidade em sala de aula. Na verdade,
as tecnologias ja fazem parte do cotidiano da escola. E a grande questao € como utiliza-
las. Temos uma infinidade de tecnologias e como aplicar todas elas a educagao é a
questdo em foco neste momento de transicdo educacional. Educacado presencial,
semipresencial, a distancia, como aplicar os recursos em cada uma das modalidades da
educacgao. Educacéo infantil, educacao especial, ensino médio, ensino superior. Em todas
as fases de ensino temos a possibilidade de aplicar os recursos educacionais digitais.
Quais, como e onde, é que constituem o dilema sobre o uso das tecnologias em aula.
Dilema mais facil de resolver do que muitos professores imaginam.

No momento em que vimemos hoje, € uma realidade o uso das tecnologias na
escola, pois a escola reflete a pratica de uma sociedade. Todas as dinamicas, costumes
e acdes da sociedade atual determinam a chamada sociedade da informacado, da
tecnologia, dos recursos digitais e das inovagdes. Essa tecnologia vem se desenvolvendo
rapidamente e temos cada vez mais opcdes de recursos para trabalhar no ambiente
escolar. Podemos perceber que as tecnologias mais usadas fora da sala de aula sé&o as
que mais podem contribuir para os trabalhos dentro da escola devido a popularidade com
alunos e professores. Mas também nao podemos deixar de comentar sobre a importancia
dos recursos digitais educacionais disponiveis, mesmo que ndo sejam tdo populares,
podem ser considerados como recursos de facil acesso para professores e estudantes e
contribuir com a interacéo dos conteudos em aula.

Uma sociedade tecnoldgica requer uma educagao tecnoldgica, ou seja, incorporar
0s recursos em aula, ndo s6 para motivar, atualizar, contextualizar as aulas, mas também
para colaborar com a formacgao profissional dos alunos, uma formacao voltada para a
formacéao cidada e para a o mercado de trabalho.

O evento Conecta 2013 discutiu em parte sobre a questdo do papel dos games na
aprendizagem para docentes e estudantes. A professora Simone Nunes definiu bem o que
ocorre na pratica, “Ainda ndo ha uma cultura definida sobre como usar as redes sociais
para a educacgdo, mas nos professores estamos a disposi¢gao para ajudar”. E os alunos
também deram as suas opinides falando como usam estes recursos dentro e fora da aula.
A educacao nunca teve em um momento tdo ligado a tecnologia. Ndo que a tecnologia
seja a solucdo para o problema da educagdo, mas que é uma participante ativa no
processo educacional.

E importante lembrar que a tecnologia ndo vai tomar o lugar do professor, mas vai
colaborar com o ensino-aprendizagem, tem o papel de ferramenta, de recurso, como
outro recurso qualquer para ser explorado, pois ainda hoje exitem professores com este
receio. A escola, a sociedade, o governo, professores e alunos concordam que a
tecnologia € necessaria e seu uso ajuda cada vez mais a disseminar o conhecimento
dentro da escola. Uma ferramenta util, pratica e usada pela sociedade, pela familia, por
instituicbes publicas e privadas, enfim, a tecnologia tem seu espaco reservado na vida
atual, no corpo da sociedade. E na escola ndo pode ser diferente, também existe este
espaco de integracdo com as midias.
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Na educacao semipresencial e na educagéo a distancia o uso das tecnologias vem
sendo explorado em larga escala devido as questdes de comunicacdo e das
necessidades existentes nessas modalidades de ensino. Ja na educagao presencial o uso
dos recursos digitais vinham sendo praticamente esquecidos até entdo, pela grande carga
de conteudo curricular que se tem para trabalhar em aula. Porém de alguns anos pra c3,
o papel dos recursos tecnolégicos fazem parte de um cenario cada vez mais favoravel e
ha necessidade de inserir tecnologia no curriculo escolar, sendo ele grade ou nao, pois
ela sera utilizada como meio de contribuicdo para a aprendizagem, fonte de consulta,
pesquisa, meio de realizar tarefas e atividades curriculares. O ensino presencial, hoje, ja
inclui o uso de grande parte dos recursos digitais? disponiveis na escola. Se ndo utiliza
todos os recursos, usa a maior parte deles. Ainda ha muito o que explorar, mas ainda
existem limitacbes técnica, e até mesmo praticas. O acesso aos equipamentos, o uso de
determinadas tecnologias, a questdo da manutengédo de equipamentos, enfim, estamos
evoluindo de acordo com as nossas possibilidades, dentro das nossas possibilidades,
sem deixar de oferecer o uso do recurso para o aluno. Nao sé para o aluno, mas também
para professores, para que possam aprender para ensinar futuramente.

Temos uma grande quantidade de recursos digitais online, acessiveis e gratuitos
para trabalhar com os alunos. Jogos online na educagéao infantil que vao desenvolver a
parte motora, reflexo, raciocinio, concentracao etc. Uma série de recursos para educagao
especial, DOSVOX, WINVOX, JAWS, Motrix, Holos, Eduquito, EVOC, Simulador de
Teclado. Exergames® para as criangas com TDAH, que realmente colaboram com o
desenvolvimento dessas criancas, através de pesquisas comprovadas, melhorando as
suas funcbdes neurocognitivas. E no ensino médio temos varios softwares educacionais
gratuitos disponiveis no Linux Educacional, por exemplo, e a Internet em si, como fonte de
pesquisa. E no ensino superior ndo € diferente, reuna todos os recursos, mais a
maturidade do aluno e outras possibilidades de pesquisa.

Sobre como, quando e onde aplicar os recursos educacionais digitais online, pode
ser uma questao encarada como dilema e pode ser uma pratica. Para os professores que
ainda nao estao envolvidos com o assunto pode ser um dilema, e para professores que ja
trabalham com tecnologia em aula pode ser uma pratica. Este dilema pode ser resolvido
com cursos e capacitagdes para que o professor aprenda e se sinta mais seguro, e entao,
se torne uma pratica.

Para verificar como os recursos estdo sendo usados na educagao basta acessar na
internet materiais disponibilizados em BLOGS, SITES, PORTAIS, AVA, REDES SOCIAIS,
GAMES, PRODUCOES VISUAIS, VIDEOS etc. Ndo temos uma receita de bolo, temos
uma pratica adotada por professores e pelas escolas. Temos trabalhos, projetos,
interesses de professores e alunos que resultam em uma interacao virtual. De todo modo,
podemos dizer que a educacao digital, virtual ja esta sendo inserida como uma pratica na
escola e que faz parte da educagao como um todo.

2 Recursos Digitais: Recursos tecnoldgicos para auxiliar o professor no contexto educacional
3 Exergames: os Exergames s&o definidos como a combinagao do exercicio fisico com o game, permitindo
que a fascinacao pelos games seja tao aproveitada quanto a pratica de exercicio fisico
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'Nenhuma tecnologia vai substituir o
professor em sala’, dizem especialistas

Evento discutiu relacao e papel dos games na aprendizagem
para docentes e estudantes

Tags: Educagao , Games

THIAGO ANTUNES

Rio - O uso de jogos em sala de aula ja € uma realidade na Educagéo estadual, municipal e particular
de todo o pais. Nos ultimos anos, os games tém representado um aspecto importante em varios
conceitos da aprendizagem. No entanto, quando se faz uma avaliagdo macro, os especialistas
concordam: nenhuma tecnologia é capaz de substituir o professor. O papel dos jogos na aprendizagem
e questdes como esta foram discutidas no Conecta 2013, realizado pelo Sistema Firjan no dia 21 de
novembro, que reuniu 2.200 pessoas, entre professores, alunos e interessados na tematica, com
palestras, debates e oficinas.

Um dos destaques do evento foi a presenca do criador da Atari , Nolan Bushnell, considerado o pai
dos videogames. Ele foi bastante aplaudido ao declarar que gostaria de ver "os estudantes viciados em
aprender". Em sua palestra, Bushnell contou sobre a experiéncia de levantar a primeira companhia
voltada ao games e suas experiéncias atuais, voltando os jogos para a educacgéo de criangas e jovens.
"Os games serao tendéncia até 2017 e, em 2023, o aprendizado estara 10 vezes mais rapido",
afirmou. Ele também defende a criagdo de mais escolas em tempo integral, que misturem juntem os
estudos e aplicagao de exercicios baseada em games

E——

Nolan também comentou sobre o papel dos professores em sala de aula. "Hoje em dia, eles


http://odia.ig.com.br/noticias/Games
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(professores) sao juizes, funcionarios e até sargentos com os alunos. A tecnologia pode ajudar os
professores a diminuir os multiplos papéis que exercem e se concentrarem na atividade que melhor
exercem: serem mentores para seus alunos", disse. "Nas escolas que aplicam games no dia a dia dos
alunos, obtivemos indices de melhora na aprendizadem de 10%", pontuou.

Apos a palestra, o criador da Atari debateu com doutora em Educagdo Andrea Ramal, Brian Wanieski,
diretor do Institute of Play (escola pioneira de Nova lorque que usa games no aprendizado), a
professora Lynn Alves, que estuda o processo de gamificagdo na Educagéo, Heloisa Mesquita, gestora
dos Ginasios Experimentais Cariocas e a criadora do NAVE (Nucleo Avangado em Educagao), Samara
Werner, programa voltado para a pesquisa e o desenvolvimento de solugbes educacionais usando
ferramentas tecnoldgicas.

Evento contou com palestras, oficinas e debates
Foto: Guarim de Lorena

No painel, todos concordaram sobre o papel importante dos games na Educagao. “Precisamos fazer a
escola ser um ambiente prazeroso e os games tém papel fundamental nisto”, disse Lynn Alves. “Os
resultados sao evidentes, os jogos chamam o aluno para diversas questdes”, complementou Samara.
“Os jogos estimulam um conhecimento para além do jogo. Alunos que jogaram Dante’s Inferno
quiseram ler A Divida Comédia depois. Outros jogaram God of War e quiseram conhecer mais sobre a
mitologia grega. Isso € o que chamamos de aprendizagem colateral”, afirmou Lynn Alves.

Ao final do debate, Andrea Ramal afirmou que quanto mais trabalha com tecnologias na educagao,
mais vé que elas nao substituem os professores. “Precisamos virar mais arquitetos cognitivos e
formadores de valores para que os alunos possam ser usuarios criticos dessas tecnologias. Que
privilégio ser professor e usar de forma positiva essas ferramentas poderosas”, finalizou.



Arena reune professores e alunos para discutir sobre tecnologia

Outro destaque do evento foi a Arena Conecta que reuniu 12 alunos que se destacaram em uma
competicdo de games colaborativa no Conecta em um painel sobre as mudangas nas escolas com a
implementagéo da tecnologia, notadamente as redes sociais e a Internet. O encontro foi mediado pelo
blogueiro Jorge Freire, o Pai Nerd.

“Quando eu tenho alguma duvida, até procuro meus professores no Facebook para me ajudarem nos
trabalhos”, disse Bryan Santos, aluno da rede municipal do Rio. Ja a aluna Laryssa Bomfim, do Sesi,
foi mais direta: “Se na escola eu ndo posso usar o Facebook, quando eu chego em casa, bloqueio a
escola”, disse, arrancando gargalhadas da plateia. A professora do Senai, Simone Cristina,
argumentou que os alunos podem aproveitar melhor essa oportunidade. “Ainda ndao ha uma cultura
definida sobre como usar as redes sociais para a educagao, mas nds professores estamos a
disposicao para ajudar”.
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Em contrapartida, a aluna Vanice Souza, do Senai, contou que em sua escola as turmas criaram
grupos de estudo no Facebook. “As redes sociais ndo s6 podem, como ja estdo ajudando. Nos grupos,
discutimos os trabalhos com os colegas de sala e os proprios professores”, explicou. O professor
Cicero da Silva, da rede municipal de ensino, também deu seu depoimento sobre as vantagens desse
tipo de interagao. “As redes sociais sdo bloqueadas na escola, mas isso ndo impede que a gente tenha
os grupos. No Facebook, discutimos trabalhos, enriquecemos assuntos discutidos em sala e depois o
retomamos na escola”, disse. Apesar disso, o educador admite que ainda é preciso amadurecer as
regras para a utilizagéo das redes sociais no ambiente de ensino.

Através de um sistema de votacao eletrénica da Arena, professores e alunos concordaram que a
internet trouxe mudancas: 93,8% acreditam que a maneira de ensinar e aprender sofreu alteragdes.
“Com o advento da internet, o professor deixou de ser o detentor de contelido, o centro das atengdes
passou a ser o proprio aluno e o educador se tornou um mediador do conhecimento”, comentou o
professor Diego Teixeira, da rede estadual do Rio.
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Local: Colégio Pedro Il — Auditério Mario Lago — Rua Campo de Sao Cristévao, 177 — Sao Cristéovao — Rio de Janeiro/RJ
(em frente ao Centro de Tradigdes Nordestinas)

Data: 29 e 30/11/2013
Publico-alvo:

Professores, Mediadores (Estagiarios, Monitores e/ou Facilitadores), Pedagogos, Psicélogos, Psicopedagogos,
Fonoaudidlogos, Terapeuta Ocupacional, Estudantes de Graduagao e/ou Pds, Familiares e demais interessados no
assunto.

Programacéo:
29 de Novembro — Sexta-feira

Neurobiologia do Autismo

Dra. Carla Gikovate — Aguardando informacao da palestrante.

Desenvolvimento Psicomotor da Crianga

Fatima Alves — Fonoaudidloga, Sécio-terapeuta Ramain-Thiers, Psicomotricista titulada pela SBP. Mestre em Ensino de
Ciéncias da Saude e do Ambiente. Docente da Pés-graduacao presencial e da Licenciatura a distancia em Pedagogia
da AVM Faculdade Integrada. Orientadora de monografia dos cursos de Psicomotricidade e Arteterapia da AVM
Faculdade Integrada. Professora Convidada dos cursos de pds-graduagédo em Psicopedagogia e Educagao Inclusiva da
FAMESP. Tem experiéncia na area de Educagéo, com énfase em Psicomotricidade, atuando principalmente nos
seguintes temas: educacao, psicomotricidade, inclusdo e down. Presidente da ABP, gestao 2008/2010. Autora dos livros
da WAK Editora: “Psicomotricidade: corpo, agéo e emogao”; “Inclusao: muitos olhares, varios caminhos e um grande
desafio”; “Como aplicar a Psicomotricidade: uma atividade multidisciplinar com Amor e Unido” e “Para Entender a
Sindrome de Down”. Autora, coordenadora, tutora e professora do Curso Para Entender a Sindrome de Down da GPEC
— Educacéo a Distancia — Formacao e Aperfeicoamento.

Neurociéncias e Inclusao
Marta Pires Relvas — Aguardando informagao da palestrante.

30 de novembro — sabado
TDAH e Exergames
Fabricio Cardoso — Aguardando informagéo da palestrante.
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Transtorno Bipolar
Elie Cheniaux — Aguardando informagéo da palestrante.

Avaliagao da linguagem lecto-escrita em TDAH
Anna Carolina Miguel — Aguardando informagao da palestrante.

Neuroeducacgdo em sala de aula

Rita Thompson — Aguardando informagéo da palestrante.

E-mail: contato@creativeideias.com.br

Telefone: (21) 3025 2345 | (21) 3246 2904 | (21) 8832 6047

Observagao: O evento ndo é gratuito. Veja o investimento em Mais informacdes.
Mais informagdes: http://www.creativeideias.com.br/creative/index.php?
option=com_content&view=article&id=17&Itemid=4
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