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RESUMO

O presente trabatho tem como objetivo principal enfatizar a utilizacao da
informatica como mais um recurso auxiliar na aprendizagem do aluno de
ensino fundamental, considerando-a como parte da construgdo para o
desenvolvimento cognitivo desse aluno; entendendo-se que a informatica
estimula a criatividade, o raciocinio,” a curiosidade, a capacidade de
trabalhar em grupo e a procurar alternativas para resolugao de problemas
por meio de jogos e desafios contidos nos softwares educacionais./Esta
pesquisa tem um carater bibliografico, numa abordagem qualitativa, com
dados descritivos a fim de demonstrar as contribuigoes da informatica
como recurso na aprendizagem? Inicialmente, relato a importancia do
tema descrendo um pouco a histéria da informatica chegando a escola e
o uso da Internet. Em seguida, sido enfatizadas a postura do professor na
utilizagdo da informatica na educagdo e sua capacitagdo perante a
mesma. E posteriormente, relato a utilizagdo da informatica pelos
professores, através de uma pesquisa com dezoito docentes de escolas
publica e particular. Concluo com este trabalho que a escola precisa se
estruturar para que possa incluir a informatica em sala de aula,
explorando todos os recursos que ela possa lhe oferecer, e que a mesma
possa contribuir para o espirito critico do aluno, desenvolvendo suas
potencialidades e ampliagéo de sua cuitura.
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INTRODUGAO

Um aluno competente é aquele que enfrenta os desafios de seu
tempo usando 0s saberes que aprendeu e empregando em todos os
campos de sua agdo, as habilidades antes aprendidas em sala de

aula. (ANTUNES, 2001, p.18).

A informatica “invadiu” as escolas. E uma necessidade do mundo moderno,
do século XXI. Fala-se em e-mail, fax e Internet e a midia tenta nos fazer
consumidores de suas propagandas, embora a maior parte da populagéo nédo tenha

computador./ Mas, nao podendo desprezar esse recurso tdo importante para a

st

aprendizagem, o principal @gste trabalho é analisar a informatica como um

_recurso para a mesma, assim como, reconhecer o professor como sendo o mediador

do conhecimento, nesse processq./ Para Freire (1996, p.106) “a boniteza da pratica
docente se compbe do anseio vivo de competéncia do docente e dos discentes e de
seu sonho ético”.

As pessoas estdo procurando o saber ao usarem o computador. Na
concepgac de Papert (1985, p.34), a tecnologia pode ser usada para melhorar a
escola e para isso, € preciso aceitar mudangas de paradigmas, sabendo que o
conhecimento é dindmico.

O interesse por esse assunto surgiu pela minha dificuldade apresentada
durante a aprendizagem da informatica em um curso da FAETEC (Fundagdo de
Apoioké: Escola Técnica). Eram muitos alunos no laboratério de informatica e o
professar nao tinha como dar a atencao devida a todos. Entio, transformei minha
divida em pesquisa e consegui adquirir conhecimentos sobre o assunto, pois
percebi a importancia da informatica na vida das pessoas e, principalmente, a ajuda
que ela pode dar aos estudantes em suas pesquisas, seus trabalhos etc.

Enquanto educadora, questiono de que maneira a informatica pode ajudar na

aprendizagem do aluno e qual a postura do professor neste processo. Com esse




propdsito, se deu a escolha do tema: A informéatica como recurso auxiliar na
aprendizagem.

Considerando que a informatica € uma realidade que os alunos estio
vivenciando, e que a tecnologia, hoje, esta presente em todos os momentos, pois,
“... 0 contato dos alunos com o computador ja € maior fora da escola” (Candau,
1997, p.298), o professor deve acompanhar essa realidade, para falar a mesma
linguagem de seus alunos. No entanto, para alguns educadores, falar em informatica
na educagdo ainda causa um certo receio e conforme Freire (1996, p.102) “ensinar
exige seguranga, competéncia profissional e generosidade”.

Nesse sentido, tém-se como objetivos de estudo: conhecer a utilizagdo do
computador como um recurso na aprendizagem; investigar quais saberes sdo
necessarios para o professor incluir a informatica na educagéo; identificar o que
pensam alguns professores de escolas de Ensino Fundamental, de 1?3 42 séries,
sobre a utilizagao do computador nas escolas.

Péra alguns educadores, falar em informatica na educagdo ainda causa um
certo receio. No entanto, através da informatica podemos transmitir conhecimentos e
criar possibilidades para construcdo de conhecimentos.

Essa pesquisa é descritiva e bibliografica, tendo sido os dados coletados em
revistas, livros, Internet, textos, jornais etc. Foi também realizada uma pesquisa de
campo em que foram coletados outros dados através de entrevistas feitas com
educadores de escolas piblica e particular de 12 a 42 séries do Ensino Fundamentai.

Ess;e estudo, que tem como publico alvo os docentes, foi realizado com os

.o—-—'—\i:\.
principais@etiln/)s// de: identificar se algumas escolas possuem laboratéric de
informética;'considerando a freqiiéncia de sua utilizagao; se as mesmas recebem

apoio da diregdo para o utilizarem; verificar alguns tipos de atividades realizadas




com o computador, pelos professores de 12 4 4? séries de Ensino Fundamental.
Identificar pontos positivos e negativos apontados pelos professores na utilizagéo do
computador; e, principalmente, caracterizar o computador como um recurso auxiliar
na aprendizagem do contetido e nao apenas com a fungio técnica de aprendizagem
da informatica. De acordo com Papert (1985, p.57): “a atividade no computador
permite observar e descrever as acbes do aluno enquanto ele resolve problemas”.

No primeiro capitulo, € enfocado o tema sobre a utilizagio do computador
como recurso de aprendizagem, abordando sua chegada as escolas e o uso da
Internet.

No segundo capitulo, descrevo a postura do professor na utilizacdo da
informatica na educagéo e sua capacitagdo perante a mesma.

No terceiro e ultimo capitulo, apresento uma pesquisa feita com educadores
de 12 a 4° séries relatando algumas atividades com a informatica e os pontos

positivos e negativos de se utiliza-la como uma ferramenta auxiliar na aprendizagem.




1 O COMPUTADOR COMO RECURSO DE APRENDIZAGEM

Educar é substantivamente formar. Divinizar ou diabolizar a
tecnologia ou a ciéncia é uma forma altamente negativa e perigosa _
de pensar errado. (FREIRE, 1996, p.37).

Ha alguns anos atras, o computador era considerado uma maquina complexa
e dificil de utilizar. Hoje, ele faz parte da nossa vida e é de grande utilidade para
nossa sociedade em geral. O computador tem nos ajudado a escrever um texto,
manusear nossa conta bancaria, armazenar dados, fazer trabalhos escolares,
pesquisar na Internet, diagnosticar doencas, etc. Almeida (1988, p.269) explicita que
“o computador estd presente nas varias areas de atividlade humana e pode ser
utilizada para finalidades”.

O computador para alguns ainda & um mistério, por isso, os especialistas na
informatica, estao procurando usar uma linguagem cada vez mais simples, para que
se torne de acesso facil para todos.

O uso da tecnologia vem avangando ao longo do tempo. O primeiro passo foi
dado na Antigliidade, pelos egipcios, chineses e etruscos, ao crnarem o &baco,
primeiro instrumento de célculo que se tem noticia. Dos dbacos de arame chegamos
aos computadores que cabem na palma da méo. E com certeza, vem muito mais por
af.

Almeida (1988, p.269) ressalta que “a palavra computador origina-se do verbo
computar, que vem do latim computare, que significa contar, calcular”. Mas além de
fazer calcuios, ele também classifica, seleciona, reorganiza e armazena dados.

Almeida (1988, p. 270) ainda destaca:

A informatica & a teoria ou ciéncia que estuda o processamento
automatico da infomacdo, o que engloba a aplicagdo de
computadores as atividades humanas. (...) O computador esta paraa
informatica assim como o telescopio esta para a astronomia: & um
recurso fundamental mas apenas um instrumento.
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O primeiro computador totalmente eletrénico foi construido nos EUA, por
engenheiros da Universidade da Pensilvania: era o ENIAC. Embora seu projeto
tivesse comegado em 1942, s6 ficou pronto em fevereiro de 1946.

Nos anos 60 surgiram os microcomputadores, e, finalmente, no inicio da
década seguinte foi construido o primeiro microprocessador. Os computadores

tornaram-se entdo menores, mais rapidos e, acima de tudo, mais baratos.

1.1 O Computador Chega a Escola

O computador tem varios tipos de utilidades, se adequando ao mundo que
estamos vivendo, um mundo de grandes mudancas e que é interativo. Através do
éomputador, poderemos desenvoiver grandes habilidades, para que as pessoas se
tornem mais polivalentes e que possam desempenhar varias funcaes.

Com a evolugdo tecnoldgica, muitas profissdes, como por exemplo, o
datilografo, estao deixando de existir. E & através da evolugdo das novas tecnologias
da comunicagéo e da informagéo que vao surgir cada vez mais profissées no futuro.
Tajra (2000, p.6) afirma que “cabe a escola prestar a sua grande contribuicdo na
formagdo de individuos pré-ativos para atuarem nas economias do futuro”. E a
escola precisa acompanhar e se adequar a esse recurso de aprendizagem, que é o
computador.

A partir da década de 70, o Brasil iniciou seu trajeto rumo a construgio da

informatizagéo de sua sociedade. Moraes (1997, p.1) cita:

Buscava-se construir uma base que garantisse uma real capacitagao
nacional nas atividades de informaticaa, em beneficio do
desenvolvimento social, politico, tecnolégico e econdmico da
sociedade brasileira. Uma capacitagio que garantisse autonomia
tecnoldgica, tendo como base a preservacio da soberania nacionat.
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Através do livro Projeto EDUCOM (1993), Projeto Brasileiro de Informatica na
Educac¢éo, documento referencial que resgata a historia e consolida os diferentes
fatos que caracterizam a cultura de informatica educativa existente no pais, as
primeiras instituicbes a investigarem sobre a utilizagdo de computadores na
educagéo brasileira foram as Universidades Federais do Rio de Janeiro (UFRJ), a do
Rio Grande do Sul (UFRGS) e a Estadual de Campinas (UNICAMP).

Todavia, foi somente a partir de 1977 que este projeto passou a envolver
criangas, sob a coordenacio de dois mestrandoé em computacdo. Surgiram também
linguagens mais simples e mais proximas da linguagem humana, o que facilitou seu
uso por iniciantes, um exemplo disso é a linguagem Basic, que é uma linguagem
criada em 1964 nos EUA e recebeu este nome por ser destinada a principiantes na
area da informatica. Ela tomou facil a eiaboragio de soflwares educativos
(programas educativos), como objetivo de ensinar contetdos curriculares.

Ainda no final da década de 70 e principios de 80, novas experiéncias
surgiram na UFRGS apoiadas nas teorias de Jean Piaget e nos estudos de Papert.
No inicio de 1983, foi instituido o Nucleo Interdisciplinar de Informatica Aplicada a
Educagio — NIED / UNICAMP, ja com apoio do MEC, tendo o Projeto Logo como o
referencial maior de sua pesquisa, durante varios anos.

Aimeida (1988) esclarece que Papert, um dos discipulos de Jean Piaget,
pesquisou sobre 0 uso do computador como recurso pedagégico, de acordo com a
concepcao construtivista de educagao e criou a lfinguagem LOGO, que & uma
linguagem computacional que cria, ao seu redor, um ambiente de aprendizagem e
permite o livre contato das criangas com os computadores. Essa linguagem tem

como objetivos facilitar a construgdo de conceitos geométricos, desenvolver o
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raciocinio légico-matematico e ajudar o educando a aprender a programar o
computador.

Na verdade, foram varios os projetos e atividades desenvolvidos no pais,
porém para Candida (1997, p. 15) “os mais importantes para a criacdo de uma
cultura nacional sobre o uso do computador na educagdo foram os projetos
EDUCOM, FORMAR e CIEd.”

O Projeto EDUCOM trouxe contribuigbes decisivas para a criagdo e ©
desenvolvimento de uma cultura nacional de uso de computadores na educagao,
especialmente voltada para realidade da escola pablica brasileira.

Candida (1997, p.15) afita que de acordo com o livro Projeto EDUCOM
(1993):

As principais agbes empreendidas pelo Ministério da Educagio, nos
ulttmos dez anos, decorreram das contribuicbes das equipes

integrantes dos centros-piloto do Projeto EDUCOM e que ainda
continuam presentes trabalhando na area.

A partir dessas agOes, destacam-se o Projeto FORMAR, Formagdo de
Recursos Humanos, designado 4 capacitagio de professores da rede publica; e os
projetos CIEd (Centro de Informética e Educagio) e CIET, voltados para a
implantacdo de centros de informatica educativa para atendimento as escolas de 1°
€ 2° graus da rede publica — atualmente Ensino Fundamentai e Ensino Médio - de
ensino e as escolas técnicas feaerais; as jornadas de trabalho para o
estabelecimento da politica educacional para a area, bem como os concursos anuais
de software. Enfim, essas atividades s6 foram possiveis através do conhecimento
gerado no bergo do Projeto EDUCOM.

implementado em 1987, o Projeto FORMAR foi criado por indicacdo do
Comité Assessor de Informatica e Educagao do Ministério da Educacéo - CAIE/MEC,

sob a coordenacdo do NIED/UNICAMP, e ministrado por pesquisadores e



] - , _ _
.............U........................O..........

13

especialistas dos demais centros-piloto integrantes do projeto EDUCOM. Na

concepgao de Candida (1997, p.16):
Ele tinha em mente marcar uma transigdo importante em nossa
cultura de formagado de professores. Ou seja, (...) pretendia que ¢
professor refletisse sobre a sua forma de atuar em sala de aula e
propiciar-lhe condigdes de mudangas em sua pratica pedagégica, na
forma de compreender e conceber o processo ensino-aprendizagem,
levando-o a assumir uma nova postura como educador.

Em decorréncia da realizagdo do Projeto FORMAR, dezessete CIEds foram
implantados um em cada estado da Federagzo. Com o seu crescimento, cada CIEd
podia criar subcentros e laboratérios. Inicialmente, como um centro direcionado para
o atendimento aos alunos, a comunidade em geral e a formagéo de professores, e
depois estendeu-se e, na maioria dos estados, passou a ser também um nicleo
central de coordenagéo pedagdgica das atividades desenvolvidas, com a criagdo de

subcentros e laboratorios.

O CIEd foi um empreendimento do _Estado e ndo do Governo Federal. Ao

e ek

MEC competiria a formagéo inicial dos professores indicados pelas secretarias de
educacdo e sensibilizar os secretarios de educagéo, destacando a importancia da
area e informando-lhes do interesse do Ministério da Educagéo na implantagdo dos
referidos centros, da possibilidade de cessdo de equipamentos e recursos para
custeio das atividades iniciais, alertando, entretanto, que caberia a cada Estado
verificar seus interesses e condigdes de levar adiante tal iniciativa. Portanto, a forma
inicial da educagéo brasileira se informatizar, até 1995, foi proposta pelo Ministério
da Educacgao.

O modelo buscava desde o primeiro instante, a criagdo de ambientes
propicios & aprendizagem, onde docentes e discentes tivessem a capacidade de
vivenciar o que é o processo pessoal e coletivo de aprendizagem, utilizando os

novos instrumentos oferecidos pela cultura contemporanea. Seja através da
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pesquisa, da formagdo de recursos humanos e criagdo dos diferentes centros e
subcentros, a grande preocupagido da comunidade educacional foi a busca de um
novo paradigma educacional capaz de sinalizar mudangas mais profundas tanto na
arte de ensinar quanto de aprender.

Entretanto, foi somente através do Programa Nacional de Informatica na
Educacéo (PROINFO), lancado em 1997, no primeiro mandato do Presidente

Fernando Henrique Cardoso, que o computador chegou definitivamente a todos os

segmentos do sistema publico de ensino, ja que anteriormente, os _outros projetos
bt _‘_-—-—.___|
n&o_abrangiam ao sistema publico de ensino fundamental e médio, permanecendo
—_
e
apenas no campo experimental em universidades, secretarias de educagcdo e
escolas técnicas.

O PROINFO é desenvolvido pela Secretaria de Educagdo a Distancia, do
Ministério da Educacdo, em parceria com os governos estaduais (e alguns
municipais). Seu principal objetivec € a introdugdo das Novas Tecnologias de
Informagao e Comunicagédo (NTIC) na escola pablica, como ferramenta de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem. E, portanto, um programa de educacgdo onde sua
principal condicdo de sucesso é capacitar profissionais em dois niveis: como
multiplicadores € como professores nas escolas.

O educador muitiplicador € o especialista em capacitagio de docentes de
escolas para o uso da telematica em sala de aula, isto &, “professor capacitando
professor”. Porém os educadores envolvidos através das agdes do PROINFO sao
profissionais da rede pulblica de ensino e voluntarios selecionados a partir de

critérios previamente estabelecidos nos projetos estaduais, e especificamente

capacitados para que o projeto seja bem sucedido.
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Os@documentos basicos que norteiam esse programa sao as Diretrizes
do Programa Nacional de Informatica na Educacao, estabelecidas pelo Ministério da
Educagéo e pelo Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educagdo, em
julho de 1997; o Plano Est'adual de Informatica na Educagado, que estabelece
objetivos para a introﬁug:éo das NTIC na rede publica de ensino, subordinados ao
planejamento pedagodgico geral da edhcag:éo na unidade federada, e, também,
critérios para participacdo de escolas no programa, incluindo diretrizes para
elaboracdo de projetos pedagdgicos de uso de NTIC; e o Projeto Estadual de
Selecdo e Capacitagdo de Recursos Humanos para o Programa Nacional de

Informatica na Educacdo, que apresenta normas para selegio e capacitagido de

recursos humanos para o Programa (professores e técnicos).

1.2 O Uso da internet

O computador esta inserido em todas as areas de trabalho. Quem n&o
dominar esse conhecimento tecnoldgico, serd um “analfabeto digital” e o sistema
escolar nao pode se excluir desse processo, uma vez que é pela escola que a
crianga passa e se forma, antes de tornar-se adulto e ingressar no campo do
trabalho.

Hoje, quase todos os aparelhos s&o digitais: o relégio, o telefone, o
microondas, etc, todos funcionam a partir de programas. As pessoas que nao sabem
Mmanusear essa tecnologia passam a fazer parte do universo dos excluidos digitais. A
escola precisa preparar seus alunos para essa nova realidade, embora saibamos

que muitas pessoas ainda ndo possuem computadores.
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Apesar dos grandes beneficios que o computador nos traz, devemos estar
atentos, pois estamos diante, também, de grandes mudangas sociais. O professor
sempre necessitou se atualizar, porém, hoje, com as exigéncias do mundo atual,
precisa redobrar seus cuidados com os estudos, pois, o aluno de hoje ndo & o
mesmo de antigamente: ele é questionador e recebe, a cada dia, um volume enorme
de infomacgdes e, com a inclusdo da informédtica em nossas vidas, esse volume
aumentou, pois, a Internet o liga a uma rede mundial de informagées. Ele ouve e l&
sobre o0 que se passa no mundo. Cabe ao professor pesquisar e estudar
constantemente, para acompanhar seus alunos.

A primeira rede de gerenciamento de dados surgiu em 1955 pela IBM, tendo
1200 terminais para interligar o fluxo de movimentacio comercial de uma companhia
aerea norte americana, de acordo com estudos sobre a histéria da informatica
realizados por Breton (1999). Todavia, foi somente a partir de 1960 que houve o
inicio da criagdo de distintas redes especializadas, tanto nos EUA como na Europa,
dando abertura a continuas fusées que levaram a invengio da Intemet, no principio
da década de 90.

Atualmente, cada vez mais o uso da Internet encontra-se em fase de grande
expansao, até mesmo porque isso € fruto da ampliag&o do uso dos computadores e
da melhoria do sistema de telefonia. De maneira geral, a Internet, por ser
basicamente uma ferramenta de comunicagdo, é utilizada, como explicita Pais
(2002, p.113), “para armazenar e transmitir dados, receber, separar, modificar,
copiar, colar, classificar e langar os primeiros passos de uma analise de uma
informagao”.

Segundo Lucena (1997, p.2), “o papel da Intemet & 0 de uma enciclopédia

humana, que guarda o conhecimento humano em constante crescimento”, pois
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atraveés dela, podemos buscar gabaritos de provas de concursos pliblicos, fazer
inscricdo para concursos, fazer curso de informatica, de linguas que oferecem
certificados, através do ensino & distancia. Podemos ter acesso a filmes, gravar
CDs, ler jornais, revistas, visitar museus e fazer pesquisas. Enfim, é um mundo de
informagdes que se abre para todos nés, professores e alunos, que nao deve ser
desprezado. A escola precisa estar atenta a esse contexto social que estamos
vivendo, tentando aproveitd-la e ndo marginaliza-la, procurando usar essas
tecnologias, visando a construgéo do futuro.

Entretanto, por nos forecer muitas informagdes, devemos procurar ter uma
vis@o critica do que nos é passado por meio desse recurso tecnologico, para que
ndo nos deixemos manipular por esse meio de comunicagdo que hoje esta
influenciando tanto nossa sociedade.

Pelos noticiarios de jornais, tv e radio observamos que estio ocorrendo
mudangas no comportamento dos homens e das mulheres, a violéncia aumenta a
cada dia na Internet e por esse motivo devemos alertar os nossos alunos sobre esse
fato. Também precisamos ter aten¢éo sobre a ortografia nos textos da Internet, pois
existem didlogos com palavras abreviadas, muitas vezes com erros de portugués,
confiando na corregéo do computador. Erros que vio levar o aluno a uma rotina de
escrever errado.

Sabemos que no mundo atual, o uso do computador facilita o trabalho
cooperativo possibilitando assim novas formas de aprendizagem. E hoje, ja existern
comunidades de aprendizagem na Internet, onde segundo Lucena (1997, p.1):

E um ambiente de trabalho eletrdnico onde grupos de pessoas se
comunicam e interagem dinamicamente, se organizam e se apdiam
mutuamente com algum interesse em comum, com um determinado
objetivo ou com um projeto pré-estabelecido, para cumprir uma
determinada tarefa de comum acordo; onde todos 0s membros do
grupo compartitham idéias e todos aprendem com as experiéncias e
conhecimento de todos (inciuindo o professor).
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A nova comunidade dindmica para o aprendizado &, atualmente, apresentada
e defendida por tedricos construtivistas como, por exemplo, Scardamalia e Bereiter’.
E uma mudanca de paradigma educacional com resultados imediatos no
aprendizado fundamental, tal como: indagag#o auto-dirigida ao processo de “como
aprender a aprender’, num ambiente propicio ao desenvolvimento de habilidades
metacognitivas.

A interagdo promovida por esta comunicacdo tecnolégica tem como

conseqiéncia esta nova forma de ensino aprendizagem, abrindo, assim, espago

para:
articular a necessidade da aprendizagem, procurar ajuda, receber ajuda, acessar

fontes de conhecimento, compartilhar a solugao do problema com o grupo, arquivar
as informagdes para futuras referéncias, repetir o processo sempre que necessario.

Os papéis e atuacbes dos aprendizes e dos especialistas dentro das
interacées em Comunidades Dinamicas para o Aprendizado sdo muito flutuantes
durante todo o processo. Alguns membros sido considerados espécialistas, de
acordo com o nivel de “ignorancia” dos outros participantes do grupo, servindo,
neste caso, como suportes importantes. Outros participam com uma certa
irregularidade, mas dao importantes inputs (retroalimentagao) em determinadas
etapas.

E de suma importancia perceber que o conhecimento nio deve ser mais
confundido com ¢ fato de se ter uma colegdo de dados , mas sim de que tudo deve
possuir um significado e uma operacionalidade para o aluno. Pais (2002, p.20) cita
que:

Esse aspecto em virtude dos recursos digitais, tal como a Intemet, se
constituirem em um importante meio para a obtengio de

! Cf. em Lucena (1897).
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informagdes, sendo estas entendidas como matéria prima para a
elaboracio do conhecimento.

E importante levar o educando a perceber que assim como a Internet fornece
grandes beneficios, como o de desenvolver novos aspectos de comunicagéo, de
aprendizagem cooperativa, de autonomia, de transformar-se em um agente
pesquisador e etc., had aspectos contraditérios como a invasdo de privacidade, a
seguran¢a da informagio, o acesso igualitario e a exclusdo de grupos especificos
(minorias étnicas, desempregados, mulheres, etc.). Porém, é como Sancho (1998,
p.326) ressalta, a Intemet € “um instrumento que, para aiguns, sera um elemento-
chave no ensino, a aprendizagem e a vida cotidiana do préximo milénio” mas cabera

ao educador nortear esses principios basicos ao educando para que isso ocorra.
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2 A POSTURA DO PROFESSOR NA UTILIZAGAO DA INFORMATICA NA

EDUCACAO

O professor precisa selecionar e formar opini&o sobre sua pratica e o seu
processo de ensinar o aluno, para que seja um educador ativo e coerente. Para
Vigotsky (1988, p.89). “o que a crianga & capaz de fazer hoje em cooperacao sera
capaz de fazer sozinha amanha. (...) O aprendizado deve ser orientado para o

futuro, e ndo para o passado’”.

Aprendemos, também, que uma boa teoria, muita vezes, fracassa na
pratica e que nem sempre o que funciona, na pratica, para uns,
funciona igualmente para outros. Da mesma forma, o que & bom
para um pais pode nao ser adequado para o outro. O mesmo ocome
para um estado, regido, municipio, ou mesmo, para uma escola. Dai
a importancia e necessidade dos projetos serem contextualizados,
especialmente no que se refere a capacitagdo de professores.
(CANDIDA, 1997, p.23)

O educador precisa, antes de utilizar o computador como um recurso auxiliar
na aprendizagem, elaborar projetos de ensino que estejam voltados a realidade da
escola, e acima de tudo da turma. O docente é o elemento fundamental na
composicao de transformagdo da escola desencadeada pelos questionamentos
apontados no esbogo de inclusdo de magquinas de processar no espago escolar,
pois, como destaca Cox (2003, p.75), “é o fomentador natural da mudanga na pratica
educacional, principalmente, em virtude do seu papel mediador entre alunos e
administradores”.

Todavia, para fomentar estas mudangas, ele necessita reconsiderar suas
posturas, reavaliar seus propdsitos, remodelar as feramentas; enfim, precisa

reestruturar-se, o que requer estudo, analise e esfor¢o, ou seja, preparacio.
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2.1 A Informatica na Educacio

O acesso a educacdo sera influenciado pela. revolugdo tecnoldgica e sua

que o aluno vai poder atuar no seu trabalho e na sua.forma. de producéo. $6 assim,
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garante uma. igualdade de oportunidades para. todos. A. expansio da economia

sempre se baseou em quem tem conhecimento, e quem nao possui esse

conhecimento, sofre conseqiiéncias tais como o desemprego, a pobreza, etc.

Segundo Almeida. (2000, p.70), “as idéias representadas no computador
expressam. 0 mundo tal como o sujeito o percebe”. O professor deve estar atento
para. os temas do interesse do aluno e a partir dai. perceber quando e como deve
intervir no processo de construgao de conhecimento do seu aiuno..

O computador na educagéo, num contexto fomal, pode ser apresentado

como:. a) o ensino de informatica, onde se forma. programadores,. engenheiros de

da. informatica,. onde adota a fungao de auxiliar no processo ensino-aprendizagem,
sendo isto realizado em diversas areas do conhecimento variando segundo a
abordagem e a perspectiva educacional adotada.

Neste mesmo contexto relacionado ao uso do computador aplicado &
Educagdo, as pesquisas indicam duas praticas pedagdgicas: a abordagem
instrucionista e a abordagem construcionista. A abordagem pedagdgica
instrucionista, fundamentada. por Skinner, nada. mais € do que a informatizagdo do

ensino de forma tradicional, o computador € usado para. transmitir informacodes e

conteidos conceituados, assumindo o papel da maquina de ensinar skinneriana,
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adotando o paradigma da escola tradicional onde o educador & o transmissor de
conhecimentos e o educando o receptor de informagdes. Em sua maquina de
ensinar, o discente responde uma questéo ou problema e se a resposta for correta
um mecanismo € liberado para a proxima pergunta, podendo estar associado a um
som, como reforco. Mas se elé for incorreta, o mecanismo nao se acionaré e o aluno
fara uma nova tentativa.

Essas maquinas foram muito aperfeicoadas porém sempre partindo dos
pressupostos basicos do ensino programado, que para Skinner (1954 apud Weiss,
1999, p.28) os softwares educativos devem possuir uma elaboragéo cuidadosa do
material, uma instrucdo individualizada, um imediato reforcamento da resposta
correta, uma minimizagado do erro, sem a obrigatoriedade da orientag&o direta do
professor, e um registro das falhas mais cometidas.

Ja a abordagem pedagogica construcionista, como afima Weiss (1999, p.34),
‘@ uma reconstrugéo tedrica a partir do construtivismo piagetiano, feita por Seymour
Papert (1994) que estudou durante quatro anos com Piaget, no Centro de
Epistemologia Genética, em Genebra”. Dessa forma, assim como Piaget, Papert
considera a crianga como um “ser pensante” e produtora de suas préprias estruturas
cognitivas, mesmo sem ser ensinada.

Essa abordagem implica na finalidade de ensinar, de tal maneira a produzir o
maximo de aprendizagem, como o minimo de ensino. Todavia, isso nao significa
deixar o aluno & margem. Simplesmente, a busca do construcionismo & a de obter
ambientes de aprendizagem fortes que estimulem a construgdo mental do sujeito,
amparada em suas préprias construgdes no mundo. Nesse sentido, o educador deve
ter a fungéio de facilitador criativo, onde sera proporcionado um ambiente capaz de

prover conexées individuais e coletivas, como, por exemplo, desenvolvendo projetos
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relacionados com a realidade dos educandos, e que sejam integradores de

diferentes areas do conhecimento.

Dizer que estruturas intelectuais sio construidas pelo aluno, ao invés
de ensinadas por um professor nao significa que elas sejam
construidas do nada. Pelo contrario, como qualquer construtor, a
crianga se apropria, para o seu proprio uso, de materiais que ela
encontra e, mais significativamente, de modelos e metaforas
sugeridos pela culiura que a rodeia. (PAPERT (1986) apud
WEISS, 1999, p.34)

A maioria dos educadores ainda n&o percebeu que o computador & um
recurso que auxilia na aprendizagem e, mais ainda, que uma maneira de utiliza-lo
como instrumento didatico é desenvolvendo um software educacional. Souza (1999,
p.78) cita que “o objetivo do software educacional é de auxiliar o professor no
processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que o mesmo tenha a seu dispor
valiosos recursos para ajuda-lo no ensino de sua disciplina”.

E notério que o software educacional & uma excelente ferramenta para a
educagao, porém ele precisa ter sido bem planejado para que atenda o objetivo a
que se propde. E, € o docente que tem que estar atente para suprir as deficiéncias
do software educacional.

Valente (2002, p.89) esclarece que:

A aprendizagem pode ocorrer basicamente de duas maneiras: a
informagéo é memorizada ou é processada pelos esquemas mentais
€ esse processamento acaba enriquecendo esses esquemas. Nesse
uitimo caso, o conhecimento é construido.

Portanto, para haver o processo de construgso de conhecimento, pressupbe-
se um principio de continuidade, onde o novo conhecimento deve ser relacionado ao
que ja se conhece. Mas para isso, o professor conta com a ajuda de diversos
softwares que podem ser usados para atingrr resultades eficientes para a
aprendizagem e para o desenvoliimento da habilidade de investigacdo e

pensamento critico, tais como ‘“exercicic e pratica”, ‘jogos educacionais”,
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‘simulacao”, “resolucdo de problemas”, “tutorial’”, “aplicativo” e “multimidia /
hipermidia”.

O software exercicio e prética é utilizado para fazer uma revisédo de contetidos
especificos que envolvem memorizagdo e repeticdo, nele os problemas sio
apresentados em ordem crescente de dificuldade.

Os softwares do tipo jogos educacionais estabelecem uma forma mais
divertida de aprender, pois desperta a motivagao peio aprender.

O software de simulacdo envolve a criagio de modelos para se estudar o
comportamento de muitos fenémenos do mundo real.

O software de resolugdo de problemas apresenta situacdes onde é
estimulado encontrar estratégias para se resolver o problema proposto.

O software futorial € usado para introduzir novos tépicos e conceitos,
proporcionando uma instrugao direta.

O software aplicativo é aquele que proporciona liberdade de o docente
adapta-lo dentro das necessidades de suas disciplinas curriculares; ele pode ser o
editor de textos, editor /programa grafico, banco de dados, pianilha eletronica,
hipertexto, telecomunicagbes e o proprio multimidia / hipermidia. Entretanto, um
ambiente multimidia / hipermidia se destaca por reunir todos os canais de interagao
e comunicacdo como o som, texto, imagem, video, animagdo, dentre outros recursos
possiveis e, assim como um hipertexto, transforma as estratégias metodologicas,
proporcionando novas formas de aquisi¢do do conhecimento.

Também se deve salientar que, ao se escolher o software para ser usado em
um determinado contelido, sao neces#érias algumas informacgbes basicas com
relagdo ao mesmo, tais como: nome, autor, apoio técnico, area de dominio,

programagcao, acesso, localizagao, modelo didatico, plblico alvo e objetivos.
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Em resumo, para que o processo de aprendizagem ocorra através de
software educacional, & preciso um conjunto de condigcdes internas e externas;
internas com relacao ao desenho e a avaiiagéq da qualidade, como o conhecimento
de seu significado verbal, as habilidades intelectuais, o desenvolvimento motor e as
atitudes; e externas estabelecidas por intermédio de estratégias cognitivas que
definam objetivos curriculares a serem corrigidos, identifiquem os pré-requisitos
necessarios para a construgéo do conhecimento e proporcionem e retroalimentagéo
adequada.

Uma oulra face para Weiss (1999, p.21) do uso das linguagens de
programacao da informatica na educacao “é o da robdtica, onde existem programas
que controlam, via computador, o movimento de maquetes, ampliando por exemplo
os dominios de conceitos da fisica e matematica”; até mesmo porque nela as pecas
podem ser feitas de materiais proprios para essas construgdes ou de sucatas.

Observamos que o ensino privado tem investido mais na informatica na
educagao, pois os colégios particulares’ querem mostrar servico e atrair os alunos.
Nos colégios publicos, guando nao existem laboratérios, a informatica estd sendo
usada somente nas secretarias. Por isso, € necessario investir mais na educagao
publica de qualidade, que tem uma estrutura maior que a privada. A educagio
publica esta relevada a um segundo planc por falta de investimentos.

E imprescindivel buscar a implementagdo de computadores a educagio,
entretanto, quando esta estratégia é almejada, deve-se enfatizar que a mesma antes

de tudo necessita ser voltada para a formagao de educador.
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2.2 Capacitagiao Docente

Ac se pensar em capacitagao docente, o pensamento de Paulo Freire vém-

nos a mente;

O professor representa a base de todo o trabalho. Sem o seu
envolvimento, pouco pode se realizar. E preciso estudar, ter
iniciativa, e aprender-executar-refietir sobre o aprendido. Medificar o
que for necessario. Exige-se, nesse processo, abertura, ousadia,
colaboragio e dedicagdo [..]. E ele quem orienta as investigaces
dos alunos, incentiva o0 mode como cada aluno constréi seu proprio
conhecimento [...]. O professor envolve-se em um processo que
mobiliza-o intemamente: aprender uma coisa nova leva-o a instaurar
um dialogo consigo mesmo. Aprender, atuar com os alunos, analisar
sua agdo pedagdgica e modifica-la permite-lhe, com o passar do
tempo, desenvolver uma metodologia de trabalho prépria
constantemente aberta a novas refomulagbes. (FREIRE (1998) apud
COX, 2003, p.76)

Para que a educag&o nao se distancie da realidade, é preciso que o educador
esteja em plena reflexdo critica a respeito da educagdo que recebe da que
transmite, tendo como alicerce que a mesma pode colaborar para as desigualdades
sociais e / ou para melhorar a qualidade de vida do sujeito. E ainda, hoje, essa
realidade exige do docente uma “... constante capacitagdo, ndo somente para
preparar o aluno para o mercado de trabaiho, como também para fazer uso da
tecnologia no ensino” (BARILLI (1998) apud BETTEGA, 2004, p.38).

Mas para que esta agdo possa ser obtida com sucesso, € necessario trithar
vias para que o professor a alcance. Na concepgio de Kearsley (apud CANDAU,
1997, p.309), “se queremos ver a tecnologia ter mais impacto nas escolas e nas
organizagées de treinamento, precisamos ter como nossa principal prioridade a
preparagac de bons professores”.

A caréncia de retacdo entre a formacio recebida e as condigbes que o
educador se depara na realidade escolar sdao uns dos pontos mais questionaveis na

formacgdo inicial e continuada na literatura, j& que sao exigidos conhecimentos e
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habilidades para as quais ele nao foi preparado, sendo a formagao incoerente com a

forma de atuacao que se pretende do proprio.
Collares e Moyses (apud BARILLI, 1998, p.16) explicitam que:

Existe um distanciamento singular entre a formagdo inicial do
professor e sua atua¢do pratica diante das demandas educacionais
advindas de seu contexto profissional. Esse cendrio reafirma a
necessidade de uma educagdo continua em servigo, uma vez que,
além de fornecer conhecimento e de corigir distorgdes do processo
inicial, isso também contribuira para uma reflexdo acerca de
mudangas nesses Cursos.

E imprescindivel formalos da mesma maneira que se almeja agirem,
entretanto, as novas tecnologias e sua forga na sociedade sdo aspectos
insuficientes trabalhados nos cursos de formagdo de professores, e as
oportunidades nem sempre sd@o as mais ajustadas a sua realidade e as suas
necessidades. Porém, é necessdrio ressaltar que as tentativas para introduzir o
estudo das novas tecnologias nos curriculos dos cursos de professores fropegam na
questao da falta de investimento para a aquisigio de equipamentos, e na dificuldade
de conseguir docentes aptos a ultrapassarem preconceitos e métodos cristalizados
que abdicam a tecnologia, e cultivam um tipo de formagéo em que prevalece a copia
de modelos que ja deviam ter sido supridos por outros mais eficazes a problematica
educacional.

Nao & dificil perceber as inumeras possibilidades para se propiciar aos
docentes o desenvolvimento de habilidades no uso das novas tecnologias. Aos
futuros educadores, a insergio de uma disciplina especifica nos curses de formagéao
de professores ja propiciaria chegar-se as escolas dominando certas habilidades.
Com relagdo aos professores no exercicio da profissdo, poderiam ser realizadas
opgdes como treinamentos no proprio ambiente escolar, cursos gerenciados pelas
Secretarias de Educagdo e parcerias com outras instituicbes, como as

universidades.
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Os sistemas formais e informais s&o as duas categorias da formacéo
continuada. Os sistemas formais, na maioria das vezes, estruturados em cursos
especificos (de 30 horas), com tematicas especificas e direcionadas para

educadores de diferentes instituicdes, sdo realizados por 6rgaos governamentais.
ez

Através desses cursos sdo obtidos certificados e pontuagio para a progressado na
éarreira do magistério'a partir da recompensa da aprendizagem que se obtém.

Ja os sfstemas informais se distinguemn pela aprendizagem contextualizada,
mediante ao saber-fazer e por saberes comportamentais. Como ressalta Névoa
(1998 apud COX, 2003, p.43), “essa abordagem busca captar como, no cotidiano da
escola, o professor emprega um saber sobre sua profissao”. ‘7

Assim, segundo Cox (2003, p.108) “a implantagic dos recursos
computacionais na educagdo escolar, inevitavelmente, demandara necessidades de
leitura, interpretagao, didlogo e questionamentos pelo professor. lsso terd como
exigéncia que o docente seja condicionado a se atualizar, estudar, sendo este
condicionamento motivado pela dinamica da informatica.

N&o é preciso que o educador seja um informata completo, mas apenas que
tenha dominio sobre as ferramentas computacionais que podem ser (teis & sua
pratica educacional escolar e ter conhecimento de como explorar os instrumentos da
informatica a fim de alcangar os objetivos educacionais.

Um dos principais recursos que vai levar o professor a atingir seus objetivos
com a utilizagdo da informatica na educacao, de acordo com Tajra (2000, p.88) :

E a capacifacdo do professor perante essa nova realidade
educacional. O professor devera estar atualizado de tal forma que
perceba como deve efetuar a integracdo da tecnologia com a sua
proposta de ensino.

E importante que o professor perceba que a informatica ndo é o inimigo ou o

herdi, entretanto é o seu proveito que a faz trazer ou no beneficios & educagio

7

~
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escolar. Mas isso so ird acontecer na medida em que ele tomar consciéncia que a
sua forma¢do deve ser continua, que pode desenvolver seu lado pessoal e
profissional, ao mesmo tempo, que possui mais um recurso no qual o aluno possa
ser avaliado, o computador s& vai facilitar a aprendizagem do aluno de forma
agradavel e prazerosa.

Moreira (apud BARILLI, 1996) destaca que:

A formacio continua do professor serve para se defender a
necessidade de consfruir uma nova escola de qualidade capaz de
bem ensinar aos alunos, ajudando-os a tomarem-se individuos
criticos engajados nos esforgos em prol da justica social.

Hoje, facilmente encontramos educadores apenas habilitados para a
utilizagdo de determinados recursos computacionais, isto & se uma formagéo
continua, e que com grande velocidade sdo superados por seus educandos, que
exploram o computador de maneira mais criativa.

Uma transformacéo de paradigmas é significante ao observarmos que o
conhecimento néo esta guardado em “gavetas’ isoladas, e sim perpassa por todas
as ciéncias, de forma interdisciplinar, o docente tem que estar disposto a vencer
desafios que irdo surgir. A nossa postura enquanto educador vai depender do tipo
de discentes que queremos formar, cidad&os criticos ou meros repetidores de
hossas falas. Ou seja, que nossos educandos tenham capacidade de mobilizar
conhecimentos e que tomem decisées com autonomia.

Para Valente (1999, p.21): “hoje, o trabalhc com a informatica na educacéao
requer um bom conhecimento da parte técnica e da parte pedagdgica. Um fomece
suporte ao outro”. A parte técnica seria como saber lidar com o (_:omputador, ea
parte pedagogica seria como inserir o computador na sala de aula, como um recurso

que facilitaria a aprendizagem do nosso aluno. Para isso, o professor necessita




saber informatica, para inciuir o computador em suas aulas, elaborando aulas

criativas que busquem desenvolver a pesquisa e o raciocinio de seus alunos.
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3 A UTILIZAGAO DA INFORMATICA PELOS PROFESSORES

Alguns professores tém receio de usar os computadores da escola com medo
de que os alunos estraguem os computadores, apaguem programas, procurem sites
inconvenientes ao ensino. No entanto, o professor precisa propor atividades
desafiadoras que envolvam a turma, estabelecendo limites de tempo, para realizar
as tarefas propostas com a informética educativa.

O computador pode ajudar muito nessa tarefa nada facil, pois, pode se tornar
num instrumento que ajudara o professor a criar as condigdes necessarias para que
os alunos exercitem a sua capacidade de procurar e selecionar informacdes,
resolver problemas e aprender por si so.

Toda mudancga é dificil e impiica em inseguranga, mas, quando introduzimos a
informatica como um recurso didatico, vamos motivar muito mais nossas aulas.
Sendo um recurso novo e atraente para os alunos, podera auxiliar na aprendizagem
de varias disciplinas, como por exemplo: apresentar trabalhos no Power Point, digitar
textos, fixar a ortografia e construir texto.

Devemos desenvolver no atuno a criatividade, a curiosidade, a capacidade de
pensar em varias alternativas para a solugdo de problemas. Isso sim é desenvolver
competéncias no aluno. Estimular o pensamento divergente, a capacidade de
trabalhar em equipe, desenvolvendo assim o pensamento critico. Essas sao as
competéncias que v&o contribuir para que nosso aluno tenha condigio de exercer a
sua cidadania e participar do seu mundoc num contexto democratico.

Com a inclusdo das novas tecnologias na escola, surgiu a disciplina
fnformatica Educativa, que visa preparar o aluno para o dominio dos recursos da

comunicacao e informag&o. Essas aulas realizam-se em laboratério de informaética e,
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geralmente, estdo separadas das outras disciplinas, fato que deveria ser revisto na
elaboragdo curricuiar, pois, como ja argumentava Freire (1996, p.76). “como
professor preciso me mover com clareza na minha pratica”.

Quanto ao uso do software, o professor precisa fazer relacées do contelido a
ser dado com o software a ser utilizado, selecionando aqueles que methor atendam
aos objetivos propostos. Nesse sentido, o professor deve tomar cuidado com o
programa que esta sendo usado, para que o aluno nao tenha uma atividade
mecénica e repetitiva. O aluno deve ser estimulado a pensar, questionar. E o
professor deve questionar o que o educando pensa em relagio ao tema proposto.

Tajra (2000) ressalta que, para Gardner a inteligéncia é:

Capacidade de resolver problemas ou elaborar produtos que sejam
valorizados em um ou mais ambientes culturais. A inteligéncia ndo
pode ser medida; ela ndo é um produto acabado, pois, dependendo
do contexto socio-econémico-cultural, uma agio pode ser valorizada
em um ambiente e em outro ambiente néo ter nenhuma significancia.
(GARDNER apud TAJRA, 2000, p. 4)

O professor deve intervir de forma a investigar, e levar o aluno a fazer
reflexdes significativas, procurando acompanhar todos os passos da atividade,
explorando e duestionando o aluno sobre o terma proposto, pois, nao podemos
deixar que os computadores substituam o professor, ja que, segundo Almeida (2000,
p.26): “os computadores sdo exatos e pacientes transmissores de informagdes”.

Observamos que na maioria das escolas particulares sao contratadas
empresas de informatica que assumem com seus professores as aulas no
laboratério que vao ser dadas para os alunos. Essas empresas sio responsaveis

pelos computadores e pelas aulas. Essas aulas geraimente sdo interdisciplinares? .

? De acordo com Ivani Fazenda (1991), a interdisciplinaridade seria mais do que uma forma de se
trabalhar com diferentes disciplinas e sim uma postura do professor, pois, ‘l...]1 em todos os
professores portadores de uma atitude interdisciplinar encontramos a marca da resisténcia que ©s
impele a lutar contra a acomodag&o, embora em varios momentos pensem em desistir dalfuta.” (p.31)

-~
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O ensino privado tem investido mais na informatica na educagdo, pois os
colégios pafticulares querem mostrar servico e atrair alunos. Nele pode se constatar
que os discentes ja utilizam o computador desde a educagio infantil, o que faz com
gue essas criangas tenham melhor aprendizagem.

Entretanto, nos colégios publicos quando ndo existem laboratérios, a
informatica esta sendo usada somente nas secretarias, gerando assim uma perda da
qualidade da educacdo publica, j4 que o computador ainda esta restrito aos
professores. E, por esse motivo, hd uma necessidade de se investir mais no ensino
publico de qualidade que possui uma estrutura maior que o privado, uma vez que a
educacao publica esta relevada a segundo plano por falta de investimentos.

Uma pesquisa de campo foi feita com dezoito educadores de 12 a 42 séries de
escolas publicas e particulares, no municipio do Rio de Janeiro, tendo como
objetivos explanar se algumas escolas possuem laboratério de informatica
considerando a freqiéncia - de sua utilizagcio, se as mesmas recebem apoio da
diregéo para o utilizarem, verificar se os professores sabem utilizar o computador,
apurar os tipos de atividades realizadas e, principalmente, averiguar se o
computador € usado como um recurso auxiliar na aprendizagem do contetdo ou se
€ usado apenas com a fungao de aprender informatica.

Nessa pesquisa, ficou constatado que as escolas privadas (dos dezoito
docentes entrevistados) possuem laboratdrios de informdtica, enquanto que nas
publicas, a maior parte ndo possui.

Esses dados coletados mostram concretamente, como cita Cameiro (2002,
p.107), “a posigédo de inferioridade, incapacidade e divisio de grupos dentro da
sociedade, onde a tecnologia avanga para o usufruto de poucos, mas que traz

consequéncias para todos. Em outras palavras, em algumas instituicoes
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educacionais, o computador ainda se apresenta distante do educando, mesmo
estando perto de sua reatidade, pois, continua apenas a vé-lo de longe, sem ter a
oportunidade de ufilizar Seus recursos.

Das instituigdes que tinham laboratério de informatica, todas o utilizavam
semanalmente com a finalidade de utilizar o computador como um recurso auxiliar

na aprendizagem do contetido, € ndo s6 como um instrumento de se aprender

informatica. Isso demonstra que, como esclarece Carneiro (2002,(p.113):

Perceber o laboratério de informatica como uma sala de aula, que
precisa de um professor que oriente e um contexto de aprendizagem
para que esta seja significativa, onde acontecem todas as relagdes e
intermedia¢des possiveis que um ambiente de aprendizagem tem, é
um importante passo no processo de utilizagdo da informética na
educacao.

Ou seja, apesar de ainda termos uma longa estrada a percorrer, estamos,
mesmo que lentamente, caminhando rumo a inser¢3o da informatica na educacao.

Geralmente, os docentes que usam constantemente de alguma maneira a
informatica, apresentam idéias positivas referente a troca de experiéncias, no uso dé
computador e nas atividades desenvolvidas com os alunos. Entendem que este
instrumento quando empregado de forma contextualizada, podeL contribuir na
resolucéo de situagGes-problema, nas atividades de aprendizagem ou no acesso a
informagGes. Porém, outros percebem ainda que podem tornar o espaco da sala de
aula mais dinamico e o educando mais estimulado.

No que se diz respeito aos tipos de atividades realizadas com o computador,
foram apuradas atividades como: o uso de softwares educativos que desenvolvam a
criatividade, o pensamento légico e a competitividade (ex: Muleque, Kid Pix Deluxe
3, IEE {Internet Educati’v.]{a EQ]presarial) e HQ); o uso de programas como o Paint, a
fim de desenvolver a coordenagio motora, e editores de texto, por exemplo o Word,

para desenvolvimento da ortografia, pesquisas e leitura de jornais através da
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Internet em sites visando o acesso a informagdo; exercicios de fixag&o; provas e
testes; trabalhos em grupo; aprimoramento de semindarios e férum para discussio de
um tema escolhido pela turma relacionado ao contetido aprendido.

Todavia, ficou claro que nem sempre a metodologia de ensino dessas
atividades s&o dédas em funcao de projetos realizados com o apoio da diregéo da
escola. No entanto, concordamos com Pais (2002, p.66-67) quando afirma que “as
possiveis alteragbes didaticas decorrentes da insercao da informética na educacgéo
escolar nos levam a considerar a questido da metodologia de ensino por projetos” e
ainda completa que “o ensino por projetos sintetiza uma das principais idéias da
Escola Nova. Sua caracteristica consiste em favorecer condicdes para o
desenvolvimento da liberdade e da criatividade do aluno”.

Assim, as atividades devem ser oferecidas com o papel de estabelecer uma
correspondéncia entre o usudrio e as informagdes armazenadas no programa por
ele utilizado. As possibilidades de enriquecer as condigdes de elaboragdo do saber
estéo diretamente ligadas a interagdo dessa correspondéncia. Esse é um dos
argumentos fundamentais para se relevar a importancia do estudo da interatividade
no contexto da entrada dos computadores na educacgio escolar.

A interatividade, na concepgdo de Steuer (1993, p.1), se define como “a
extensdo em que os usuarios podem participar modificando a forma e o conteddo do
ambiente mediado em tempo real”. isto é, a interatividade nada mais é do que uma
variavel conduzida pelo estimulo e determinada pela composicao tecnoldgica do
meio.

Entretanto, a probabilidade do conhecimento estudado tornar-se mais
significativo e cresce na mesma proporgdo em que acrescenta as oportunidades de

inser¢do entre o usuario com a dinamica estrutural do programa. Dessa maneira, o
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estudo da interatividade coopera para uma methor apreensao do elemento cognitivo,
pois, se as agdes do usuario nao forem satisfatorias pela configuragdo do programa,
a aprendizagem tende a equiparar-se as circunstincias didaticas sem o uso da
informatica.

Os pontos positivos constatados, na pesquisa, em utilizar o computador como
um instrumento auxiliar na aprendizagem foram: a) & um excelente meio de apoio e
estimulo para a aprendizagem; b) um 6timo recurso na pesquisa de contetidos
estudados em sala de aula; c) uma ferramenta onde existe uma maior facilidade na
realizacao das tarefas devido a um maior aproveitamento do tempo por conta da
rapidez;%)uma maneira de fazer com que os alunos se atualizem no que se diz
respeito ao acesso as informagfes.

Contudo, o ponto mais citado pelos professores entrevistados foi o de ser
uma ferramenta pedagégica em que esta centrado o recurso hipemmidia que atrai a
atencdo dos educandos, desperta a curiosidade e faz com que trabalhem
cooperativamente.

A hipermidia, segundo Souza (1999, p.76), “¢ a unido dos conceitos de
multimidia e hipertexto”. A multimidia € a integracdo de textos, sons, graficos,
imagens paradas e em movimento para representar uma informagao e © hipertexto é
um texto que possui determinadas palavras que conduzem a outros textos.

O ITS (intelligent Tutoring Systems) & o software educacional que traz maior
retomo a educagdo na hipermidia interativa, pois este software proporciona um
elevado grau de interatividade com o aprendiz.

De acordo com Souza (1999, p. 77), existem varias vantagens no que se diz
respeito a utilizacio da hipermidia interativa na educagao, sendo algumas delas:

A apresentagdo da informacio através de varias formas, pemitir que
0 aprendiz possua um certo controle sobre o caminho do seu
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aprendizado; possibilitar que o aprendiz selecione informacéo no
formato que for mais apropriado ao seu nivel.

Com relagdo aos pontos negativos ao utilizar o computador como uma
maquina auxiliar na aprendizagem: a) a quéntidade alunos € muito maior que a
quantidade de computadores; b) dificuldade que os discentes tém em reunir os
contetidos pesquisados ao efaborar um trabalho, pois acreditam que sé o que esta
na Internet é o suficiente sem mesclar nessa mesma pesquisa livros; ¢) a dificuldade
em encontrar programas adequados ao contetido e a faixa etaria dos educandos; d)
0s vicios de linguagem adquiridos.

Logo, pode-se finalizar que, apesar de as escolas particulares ainda estarem
em um patamar mais elevado do que as da rede plblica de ensino, foi constatado
que os professores entrevistados de ambas escolas possuem as mesmas
dificuldades em utilizar o computador como um recurso auxiliar na aprendizagem e
que as atividades propostas sempre visam um aprimoramento dos contetidos

Esses sdo pontos que o educador, através de sua experiéncia e formagdo
continua, pode reverter tendo como foco principal o interesse e o respeito pelo
processo de desenvolvimento do educando como ser Unico e capaz de criar,

ultrapassando obstaculos ao longo da vida.
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CONCLUSAO

No decorrer desta pesquisa, foi apresentado como a informatica pode ser um
recurso auxiliar na aprendizagem, desde a chegada do computador a escola até o
uso da Internet. Somente a compra de equipamentos sofisticados n3o garante uma

mudanca pedagoégica, ja que a informatica deve adotar uma dupla fungéo na escola.

Primeiro, devera ser uma ferramenta para permitir a comunicagéo de
profissionais da escola e consultores ou pesquisadores externos,
permitindo a presencga virtual desse sistema de suporte na escola.
Segundo, a informatica podera ser usada para apoiar a realizagio de
uma pedagogia que proporcione a formagdo dos alunos,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades que serdo
fundamentais na sociedade do conhecimento. (VALENTE,2002,

p.46)

Nesse aspecto, a escola deve estar focada a fim de facilitar os processos de
aprendizagem, ndo s6 dos alunos, bem como de todos os seus componentes,
aperfeicoando, constantemente, os mecanismos de gestdo e de ensino-
aprendizagem.

Ao discente cabe o papel de se interessar no aprimoramento de suas idéias e
habilidades e exigir do sistema educacional a criagdo de circunstancias que
possibilitem esse aprimoramento. Ele deve ter aptiddes como autonomia, saber criar,
raciocinar, aprender a aprender, de forma a aperfeigoar suas idéias e acoes, sem
estar necessariamente ligado a um sistema educacional, isto &, deve sair da posicéo
de ser passivo para ser ativo.

Ao docente compete a funcédo de mediar, facilitar a construgdo do saber de
forma a deixar de ser o “transmissor” da informaggo ao aprendiz. O que se almeja,
como explicita Bettega (2004, p.95), € “formar o individuo com uma visdo mdltipla:

conhecimento e cultura”.
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Mas, para que esse objetivo seja alcangado, € necessario que o professor
perceba que ele € o elemento fundamental nesse processo, ja que € o criador de
ambientes de aprendizagem e de valorizagdo do aluno, onde os aprendizes podem
vivenciar e desenvolver estas capacidades.

E importante tamﬁém que o educador tenha uma visdo geral do que é a
sociedade, conhecendo os procedimentos mentais pelos quais o educando
atravessa. Precisa compreender ainda que o dominio das técnicas inovadoras e a
atualizagéo continua de conhecimentos devem fazer parte de sua rotina de trabalho,
pois sO assim estard preparado para decidir quando e como usar o computador
como um instrumento para motivar a aprendizagem e selecionar o software
apropriado com os objetivos a serem alcangados.

A insergdo da informatica educativa no curriculo educacional favorece a

expressao emocional do discente ja que, como ressalta Weiss (1999
As situagdes vivenciadas pela Informatica podem levar ao aluno a:
vivenciar o prazer com o sucesso obtido em situagcbes desafiadoras:
obter o sucesso, que levarda ao desejo de novas situaghes;
demonstrar e elaborar frustragdes, raivas, etc. quando o sujeito
vence o momento dificil @ consegue continuar o trabatho; e projetar
suas emogies na escolha ou produgédo de textos ou desenhos. :

E além disso, um dos principais beneficios da informatica ao se chegar no
espaco escolar € a preparagdo do educando para o mercado de trabalho, onde
nesse contexto, fica 6bvia a presenga do computador como uma ferramenta

indispensavel nas empresas.

O discente que diariamente convive com © computador durante todo o
periodo escolar adapta-se em passo acelerado ao ritmo de evolugdo tecnoldgica.
Resultando, como destaca Souza (1999, p.73), numa “preparagdo sdlida e

consistente para o mercado de trabalho em qualquer 4rea”.
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Em suma, a nds educadores cabe a responsabilidade de ensinar ao alunoc a
manipular o computador como um suporte para suas descobertas e selecionar todas
as informagbes que estdo sendo apresentadas; s6 assim formaremos cidadios
criticos e que possam, dessa maneira, construir seu conhecimento.

Atualmente, o sistema educacional estd mais preparado para categorizar e
analisar ramos do conhecimento do que inseri-los de maneira integrada. O que
precisamos € de uma teoria de educacgiao geral para a vida e o trabalho no contexto
da era informagéo, um novo nucleo curricular, como cita Candau (1997, p.308), com

elementos como:

Educagao em trabalho mental interativo; educagio sobre finalidades
sociais, propésitos publicos, custos, beneficios, e ética da cidadania:
capacidade de auto-andlise; alguma pratica em negociagbes no
mundo real, em psicologia de consulta, e a natureza da lideranga no
ambiente do conhecimento; uma perspectiva global, e uma atitude de
responsabilidade pessoal para o resultado geral da vida publica -
passaportes para a cidadania em um mundo interdependente.

Contudo, sabemos que a informatica esta fora de alcance para muitas
pessoas. No Brasil, observamos que muitas pessoas vivem miseraveimente. Para
eles, computador e Internet sdo coisas muito distantes de sua realidade. Essas
pessoas s&o os excluidos digitais, além de nao terem computador, Internet, também
estao sendo impedidas de pensar, de criar e de usarem novas formas tecnolégicas
que facilitem o acesso ao conhecimento.

Finalizando, podemos dizer que o professor do século XXI deve se preparar
para incluir esse recurso pedagégico tio importante para a aprendizagem que é o
computador. O uso do computador na escola exige do educador uma reflexao critica
e o entendimento de que a informatica na educagdo € um recursd pedagégico, e nao
a substituicio do professor. O computador & simplesmente uma ferramenta auxiliar
na aprendizagem. Tudo isso significa refletir sobre as transformacgdes da escola e

repensar o futuro da educacgio.
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