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ATECNOLOGIA A SERVICO DA EDUCACAO

José Felipe dos Santos Andrade

RESUMO

O presente projeto tem por objeto mostrar que a tecnologia, muito vezes tida como vila nas salas de
aulas por conta do uso excessivo de celulares, pode sim contribuir muito nas aulas de Portugués,
visando o aprimoramento da escrita, da leitura e da compreensao textual. O mesmo procura mostrar
ainda que através de aulas bem planejadas, o professor tem a seu favor iniimeras ferramentas e
recursos digitais que podem deixar suas aulas mais atrativas, mais leves, dindamicas e inovadoras,
sem contar na qualidade dos resultados obtidos, sendo que os alunos se interessam mais, se

empolgam mais, e além disso, consequentemente, aprendem mais.
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Introducao

E sabido que a educacdo brasileira passa por um periodo de transicdo e de adaptacdes,
visando um desenvolvimento eficaz das habilidades e competéncias dos discentes de todo o pais, e
tendo por intuito, possibilitar através de politicas ptiblicas oportunidades de igualdade e equidade a
todos. Pensando nessa demanda, o presente projeto, que tem como tema: A Tecnologia a Servico
da Educacao visa apresentar sugestoes de aulas praticas inovadoras, que podem ser adaptadas de
acordo com a realidade e necessidade de cada turma ou escola.

Sob esse viés, varias sdo as plataformas ou ferramentas digitais que podem ser titeis para
deixar as aulas de portugués mais dindmicas. Para diagnosticar erros basicos de escrita e até
trabalhar a digitacao, o game Soletrando é uma 6tima ferramenta. O QR Code é outra ferramenta
que pode ser utilizada para trabalhar as avaliagdes externas como o SPAECE e o SAEB por meio da
leitura e intepretacdo. Vale destacar ainda o Baladdo do SPAECE e também o game Kahoot. Grupos

de WhatsApp e Facebook também podem contribuir muito para tira-diividas ou atividades online.
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https://www.whatsapp.com/

As ferramentas citadas anteriormente podem ser fundamentais para a promogao da fluéncia
leitora e escrita do aluno justamente porque hoje se

Vivencia uma realidade em que as criancas nascem e crescem manuseando as
tecnologias que estdo ao seu alcance. (...) A era da informacdo é fruto do avango
das novas tecnologias que estocam, de forma pratica, o conhecimento e gigantescos
volumes de informacdes. (...) Estas novas tecnologias permitem-nos acessar nao
apenas conhecimentos transmitidos por palavras, mas também por imagens, sons,
videos, dentre outros. (VIANA, 2004, p. 11, 12)

Valente apud Faria (2004), explica que se trata de uma inovacdo pedagégica fundamentada
no construtivismo sociointeracionista que, com os recursos da informatica, levara o educador a ter
muito mais oportunidade de compreender os processos mentais, 0s conceitos e as estratégias
utilizadas pelo aluno e, com esse conhecimento, mediar e contribuir de maneira mais efetiva nesse
processo de construcao do conhecimento.

Vale destacar, no entanto, que as plataformas apresentadas em questdo, so terdo sentido se o
professor propor metodologias interativas; ndo basta trabalhar a tecnologia por meio de
metodologias ultrapassadas, que nao envolvam e nem motivem o aluno a ser participativo.
Formacgoes continuadas também serdo necessarias para o manuseio das plataformas.

Portanto, ndo basta assimilar informatica, Internet e outras tecnologias do conhecimento; as
novas tecnologias trazem transformagdes nas formas de trabalhar o conhecimento exigindo trazendo
por sua vez, novas formas de trabalhar o conhecimento e exigindo novas formas de organizacao do

tempo, do espaco, das relacdes internas da escola. (KENSKI, 2007, p. 46).

Metodologia

A metodologia para estas atividades se dard de modo processual, com oficinas introdutorias
sobre a tematica. Em seguida, apresentacdo das plataformas digitais e instru¢do sobre manuseio das
mesmas. Apos, formacdo de participantes para disputas individuais ou coletivas e encerramento do
momento com consideragoes.

E importante destacar que conforme o planejamento do professor, esta atividade pode ser
aplicada em uma unica turma ou também entre turmas, tornando a disputa mais interessante. Por

fim, o professor podera analisar os resultados e fazer intervengoes.
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Resultados e discussoes

Percebe-se que através dessas metodologias interativas, os alunos de maneira geral,
interagem de modo significativo. Até os mais retraidos se sobressaem tornando-se participativos.
Utilizar essas tecnologias ao seu favor, é adentrar a realidade dos mesmos na era da informacdo que
se segue.

Nesse contexto, o professor deve, portanto, se atualizar constantemente de praticas
inovadoras conforme a demanda do ptiblico-alvo e aplica-las nas suas aulas, tornando a sala de aula
um ambiente mais dindmico, mais acolhedor, e que transforme o aluno no que propde a educacao:

um sujeito critico e consciente do seu papel na sociedade contemporanea.

Consideracoes finais

Através da realizacdo deste projeto, os professores poderdo relacionar as midias digitais com
os contetidos ministrados em sala, proporcionando aulas prazerosas e interativas. Assim, 0s recursos
digitais passam a ser vistos como um aliado no processo de ensino- aprendizagem, quebrando
esteredtipos sobre o seu uso em sala de aula.

Diante do exposto, conclui-se que as tecnologias em sala de aula, quando usadas

corretamente, causam um grande impacto, porém positivo.
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