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RESUMO

Neste trabalho descreve-se a utilizacdo da informatica no ensino aprendizagem dos
estudantes da escola publica. Nesta perspectiva, o objetivo geral do estudo foi
verificar a influéncia do computador, se este altera as praticas pedagogicas
utilizadas pelos professores na sala de aula. A metodologia para nortear este
trabalho constitui-se de uma pesquisa bibliografica realizada com o objetivo de
atingir uma boa base tedrica e foram utilizados autores que tratam da informatica no
ensino aprendizagem, dentre os quais podem ser citados: Cury, Freire e Prado, Litto,
Moraes, Oliveira, Papert, Valente, com procedimentos de abordagem qualitativa.
Concluiu-se que os educadores precisam se submeter a um processo dos métodos
de ensinar e aprender com a intervencdo do computador, construindo modelos
diferentes daqueles que se conhecem, adequados as necessidades de utilizacdo da
informéatica no ensino aprendizagem, de modo a conduzir a uma compreensao
critica da realidade e ao desenvolvimento humano, social, cultural e educacional.

Palavras-chave: Informatica Educativa. Escola Publica Parametros Curriculares
Nacional Educacao Basica.
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INTRODUCAO

Dentro da perspectiva da relagdo escola publica e a sociedade, no
contexto das mudancas sociais e da necessidade da escola ajustar-se a elas,
entende-se o importante papel das tecnologias da informacédo e da comunicacao, em
especial a Informética educativa que tem a desempenhar na estruturacdo de uma
educagdo sintonizada com as demandas atuais,principalmente no que esti

relacionada, ao professor na sua pratica docente.

Diferente do que ocorria anteriormente, na escola, ndo mais se espera
gue as pessoas sejam capazes de apenas memorizar e reproduzir textualmente as
informacdes que Ihes forem passadas através da linguagem falada e escrita. Nos
altimos cinquenta anos, o0 crescimento da quantidade de informacdo se deu
exponencialmente; visto que, no passado, era possivel, apenas, guardar na memaoria

o acervo informacional, pois a quantidade de informacao crescia aritmeticamente.

Atualmente, na sociedade em que se vive, 0 conhecimento passou a ser
visto como o principal gerador de riquezas. Essa sociedade, altamente competitiva,
baseada na informacdo e no conhecimento requer, portanto, a capacidade de se
apropriar, o mais rapidamente possivel, das informacdes, adquiridas na interacdo
entre as pessoas, no contexto da globalizacdo, que vem aproximando, cada vez

mais, 0s povos e tornando a comunicagao entre esses, bem mais célere.

Dessa forma essas informacdes sobre fatos ocorridos em pontos
distantes, sdo processadas e repassadas no mesmo momento em que acontecem,
ajudando na construcao de novos conhecimentos, capacitando, assim, as pessoas a
resolverem os problemas com os quais se deparam de forma rapida, valendo-se de

decisfes ageis.

Nessa perspectiva, o foco do processo de ensino-aprendizagem passa a
ser a busca da autonomia do aluno, como gestor de sua propria aprendizagem.
Assim, a escola tornou-se um ambiente receptivo as transformacdes e evolucdes
tecnoldgicas, principalmente as publicas, que tém um importante papel a cumprir na
sociedade, de ensinar aos alunos a se relacionarem de maneira seletiva e critica,

com o universo de informacbes a que tém acesso no seu cotidiano.
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Os computadores podem ser utilizados como meio de pesquisa para a
resolucdo de trabalhos. Além disso, tanto nas escolas publicas, como nas
particulares, em que os alunos sao envolvidos com determinados projetos cientificos
a respeito de algum tema, (poluicdo de aguas, biotecnologia, astronomia, energia
solar, entre outros) a Internet pode ser utilizada para aprofundar suas pesquisas e
discutir o assunto com colegas e professores, como também, para desenvolver uma

infinidade de trabalhos escolares.

E preciso, entretanto, que os professores utilize sua criatividade, para
gue saibam utilizar os computadores nas escolas, de forma realmente produtiva.
Entretanto, os aspectos criativos e construtivos, critico e inovador:

[...] tém faltado na maioria dos projetos de informatica educativa
desenvolvidos nas escolas ou nos cursos de educacdo a distancia que
atualmente estdo surgindo em quantidade anteriormente inimaginavel.
Universidades renomadas vém utilizando sistemas tutoriais inteligentes com
diferentes formatos e representacdes e que, apesar de usarem técnicas e
métodos sofisticados de Inteligéncia Artificial para representacdo do
conhecimento, continuam aprisionando a mente, a inteligéncia e a
criatividade do aluno, a partir de um sistema computacional de controle que

toma decisdes sobre o que, como e quando ensinar, deixando de levar em
conta as necessidades reais dos aprendizes (BRASIL, 1998, p.21).

Ressalta-se que o computador ja faz parte das vidas das pessoas de
todos o0s niveis culturais e socioeconbmicos. Qualquer que seja a atividade
profissional desenvolvida por uma pessoa, ela sempre tem necessidade de utilizar o
computador, seja para se comunicar por meio da Internet, para pesquisar ou para

digitar algum trabalho ou documento.

Inimeras pesquisas tém elevado que a Informatica Educativa tem
potencial para dinamizar o processo de ensino-aprendizagem na medida em que o
computador, adequadamente empregado, desmistifica o erro, valoriza a autonomia e
0s conhecimentos informais do aluno, desloca a énfase do ensinar para aprender,
cede espaco a aprendizagem por livre descoberta, a aprendizagem colaborativa e
construtiva, realimenta e redimensiona a pratica do professor e permite que a escola

extrapole seus limites fisicos interagindo efetivamente com o que se passa fora dela.
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No entanto, nessa busca do compasso tecnolégico, a escola ainda tem
um papel meio nebuloso, pois os estudos recentes revelam que a tecnologia
educativa de ponta ndo implica necessariamente em educacao de qualidade e nada

pode ser feito sem uma qualificacdo adequada do corpo docente.

Nos meios educacionais ja € consenso que todo esforgo e investimento
em Informética, para fornecer os resultados almejados, precisam estar devidamente
enquadrados em uma politica educacional consistente. Nessa perspectiva, todos 0s

profissionais da educac¢éo ainda se encontram a deriva.

Mas como navegar € preciso, é crucial tentar avancar na concepcéao e
na proposicao de estratégias, para que o computador seja adequadamente utilizado
em sala de aula, tendo em vista que a maioria das iniciativas nesse campo ocorre
em meios académicos e ndo encontra ressonancia na outra ponta do sistema, iSso

€, No espaco escolar, na sala de aula, no cotidiano da escola.

Enquanto isso, e populagéo brasileira em geral, especialmente a classe
trabalhadora, permanece a quildbmetros de distancia das possibilidades de trabalho
envolvendo a Informética Educativa. Com 30 milhdes de alunos no ensino béasico e
taxa de analfabetismo s6 inferior, na América Latina, a da Bolivia, o ensino publico
do Brasil, na grande maioria das escolas, ainda se limita ao uso do giz e 0 micro e
precisa ser trabalhado em dois tempos: de um lado por condicdes minimas de
funcionamento da escola e, do outro lado, na luta pela recuperacdo do atraso
tecnologico através de investimentos de porte em tecnologia educativa de ponta
(PAPERT, 1999).

No Brasil, os exemplos de incursdes na area da Informatica Educativa séao
numerosos e muitas delas, bastante positivas. No entanto, o ‘grande salto’
qualitativo nesse campo ainda permanece no nivel da intencionalidade de
pesquisadores, agéncias financiadoras, instituicbes governamentais e nao-

governamentais, cujas causas sdo inumeras e independentes.

Pode-se apontar o fato de que os professores em exercicio, que tém a
missdo de preparar o terreno para essa ‘nova cultura’, foram formados em uma
cultura precedente, distanciados do manuseio da informética na vida cotidiana ou

como recurso pedagogico, tecnologia essa que sequer existia nos moldes
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atualmente conhecidos.

Consequientemente, é bastante comum que os professores estabelecam,
implicita ou explicitamente, relacbes conflituosas com a Informatica Educativa,
manifestando fobias de toda sorte, preconceitos, receios, inseguranca, a limitacao
de visdo (PAPERT, 1999)

Consideracdoes semelhantes podem ser tecidas com relagdo a outros
atores da area da Informatica Educativa, em todas as esferas, tanto publicas quanto

privadas.

Outra causa importante reside, sem duvida, no fato de que o material
didatico atualmente disponivel para subsidiar a intervencdo pedagdgica apoiada pela
tecnologia informatica (softwares aplicativos multimidia, hipertexto, recursos de
redes telematicas e outros), ndo é, em geral, desenvolvido por educadores, mas por
especialistas da area da ciéncia da computacdo. Em funcéo disso, poucos sédo 0s
recursos efetivamente interessantes, do ponto de vista pedagdgico, no sentido

amplo do termo.

A estrutura e modo de funcionamento da escola, com seu padrédo
educativo ritualizado, dicotomizado e pouco dindmico é um entrave consideravel
para a instauracdo de uma ‘cultura informatica’ no espaco escolar e para a

modificacdo da pratica docente dos profissionais da educacéo.

Diante dessa realidade, optou-se por mostrar, neste trabalho dissertativo,
a importancia e a necessidade da escola acompanhar a evolucdo tecnoldgica que,
aceleradamente, vem modificando o cenério produtivo mundial, como uma mola

mestra dessas transformacoes.

Portanto, reconhecendo-se a importancia da informatica no cenario
mundial globalizado, descreve-se aqui o processo de utilizagdo da informatica
educativa na escola publica, que inclui a utlizagdo do computador, como

instrumento no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes.

Procurou-se observar, alguns obstaculos na implementacdo da
informatica educativa, em relacdo a formacdo dos professores. No entanto a

problematizacéo esta relacionada ao papel do professor na sua pratica docente, no
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gue se refere ao uso do computador na sala de aula.
Objetivo geral deste trabalho foi:

-Verificar a influéncia do computador, se este altera as praticas pedagdgicas

utilizadas pelos professores na sala de aula.
Os objetivos especificos:

-Descrever a utilizacdo da informatica na educacdo brasileira apresentando

conceitos de “informatica educativa”.

-Mostrar como o computador pode auxiliar o processo de construcdo do

conhecimento.

-Descrever a linguagem dos PCNs e sua interdisciplinaridade, com o uso da

informéatica tecnoldgica.
-Descrever o0s recursos tecnoldgicos a serem utilizados no ambiente escolar.

A metodologia para nortear este trabalho constitui-se de uma pesquisa
bibliografica realizada com autores que tratam da informatica no ensino
aprendizagem, dentre os quais podem ser citados: Cury (1996), Freire e Prado
(2000), Litto (1992), Moraes (1997), Oliveira (2003), Papert (1985; 1994), Valente
(2001), e outros.Quanto a natureza, trata-se de um estudo descritivo, com

abordagem qualitativa, por recorrer a interpretacdo dos dados a luz dos autores

pesquisados.O trabalho foi estruturado em quatro capitulos:

O primeiro capitulo foi elaborado na modalidade de pesquisa bibliografica,
descrevendo, um breve histérico da informatica na educacdo brasileira e
apresentando os conceitos de “informética educativa,” apresentados por diversos

tedricos consultados.

O Segundo capitulo define o uso da informéatica no processo educativo nas
abordagens instrucionistas e construcionista e como principio de automacéao e o0 uso

de suas ferramentas.
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No terceiro capitulo descreve-se a linguagem dos PCNs e sua interdisciplinaridade,
com o0 uso da informatica tecnolégica e o computador como aliado do processo de

ensino-aprendizagem.

Quarto capitulo descreve-se, 0s recursos tecnoldgicos utilizados no ambiente
escolar e a utilizagcdo do uso da informética na educacdo no processo de ensino

aprendizagem, verificando as mudancas que essa tecnologia gera na escola.



1. EVOLUCAO DA INFORMATICA EDUCATIVA NO BRASIL

Considera-se indispensavel fazer, inicialmente, uma reflexdo sobre a
Informéatica na Educacdo, analisando a formacdo do corpo docente de forma a
atender as necessidades educacionais dos alunos, procurando a utilizacdo dessa
ferramenta como instrumento de pesquisa e como auxiliar do seu processo de

aprendizagem.

As primeiras iniciativas no campo da Informatica Educativa no Brasil
datam na década de 1970. Em 1971 foi realizado na Universidade Federal de Séo
Carlos um seminario intensivo sobre o uso de computadores no ensino de Fisica,
ministrado por E. Huggins, especialista da Universidade de Dartmouth, E.U.A.
(SOUZA, 1983).

Nos meados 1983, o Conselho de Reitores das Universidades Brasileiras
promoveu, no Rio de Janeiro, a Primeira Conferéncia Nacional de Tecnologia em
Educacao Aplicada ao Ensino Superior (| CONTECE). Durante essa conferéncia, um
grupo de pesquisadores da Universidade de Sao Paulo (USP), acoplou, via modem,
um terminal no Rio de Janeiro a um computador localizado no campus da USP
(SOUZA, 1983).

Foi um marco importante, tendo em vista que foi o primeiro espaco no
qual se discutiu, no Brasil, o uso efetivo do computador na educacao. Esta iniciativa
foi como um fato importante para a construcdo da modernidade e capaz de articular
o avanco cientifico e tecnoldégico com o patriménio cultural da sociedade,
promovendo as interacfes necessarias. A educacdo foi considerada pelo regime
militar como a alavanca da informatizacdo da sociedade, condicdo imprescindivel
para o ingresso do pais ho mundo desenvolvido. A informatica foi, entdo, estimada
como prioritaria e objeto de medidas protecionistas, visando a garantir a auto-

suficiéncia nacional em termos de producéo tecnolégica no setor.

Cerca de dez anos mais tarde, o Ministério da Educagéo e Cultura (MEC)
comecgou a articular-se no campo da Informética Educativa, criando programas
especiais, instigando o desenvolvimento de projetos de pesquisa e desenvolvimento

e fomentando um desenvolvimento institucional da area. Enquanto isso, iniciativas
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oriundas da sociedade civil comecam alinhavar o cenério da informética educacional

no Brasil.

As visitas de Seymour Papert o tedrico mais conhecido sobre o uso de
computadores na educacdo e de Mavim Minsky respeitado como um dos mais
eminentes pesquisadores e escritores em muitos campos das Ciéncias da

Computacao na Universidade Estadual de Campinas,( UNICAMP).

Em 1975, impulsionaram o desenvolvimento de atividades de cooperacao
com instituicbes americanas de vanguarda no campo das aplicacdes pedagodgicas
do computador e permitam a criagcdo, em 1983, do atual Nucleo de Informatica
Educativa da Unicamp (NIED), cujos trabalhos estéo, principalmente, centrados na
linguagem Logo (MORAES, 1997).

No final da década de 1970, também centrado na exploracdo pedagogica
da linguagem Logo, foi criado no Laboratério de Estudos Cognitivos da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), que ainda hoje se destaca no
desenvolvimento e no avanco da informatica educacional no Brasil. Em 1981, por
iniciativa de uma equipe intersetorial envolvendo técnicos e especialistas da
Secretaria Especial de Informatica, do Ministério da Educacdo, do (CNPq) e da
(FINEP) teve lugar o 1° Seminario Nacional de Informatica na Educacdo, na

Universidade de Brasilia, primeiro grande férum brasileiro para o estudo da questao.

Como salienta Candida Moraes (1997), que coordenou as atividades de
Informatica Educativa no ambito do MEC de 1981 até 1992, a partir desse seminario
surgiram varias recomendacdes norteadoras do movimento, que até hoje continuam
influenciando a conducédo de politica publica no setor. O préprio projeto Educacéo e
Computador (EDUCOM) foram idealizados a partir das recomendacbes deste
seminario. Esse projeto propiciou a criagdo de centros-piloto experimentais em

Informatica Educativa em varias universidades brasileiras.

O EDUCOM representou a primeira acdo oficial, concreta, de levar
computadores as escolas publicas brasileiras e seu objetivo principal foi estimular o
desenvolvimento da pesquisa multidisciplinar voltada para a aplicagcdo das
tecnologias de informatica no processo de ensino-aprendizagem. Por meio desse

projeto, foram implantados cinco centros de Informatica Educativa nas
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Universidades Federais de Pernambuco, Rio de Janeiro, Minas Gerais, Rio Grande

do Sul e na Universidade Estadual de Campinas.

Em 1986, o MEC lancou um programa de Ac¢édo Imediata em Informatica
na Educacdo de Ensino Fundamental e Médio, cujo objetivo era propiciar a
implantacdo de infraestrutura de suporte para acdes e iniciativas no setor, em
secretarias estaduais de educagao. No ambito desse programa, foi langado o 1.°
Concurso Nacional de Software Educativo, que se repete anualmente desde entdo
(MORAES, 1997). Igualmente, foi instituido o ‘projeto Formar’, voltado para a
formacao em informativa, em nivel de especializacao, de professores de todo o Pais.
Uma vez formados tais professores foram incumbidos da criacdo doa Centros de

Informatica Educativa (CIEDs) das Secretarias de Estaduais de Educacéo.

Como salienta Moraes (1997), os CIEDs constituiram-se em centros
irradiadores e multiplicadores da tecnologia da informética para as escolas publicas
brasileiras, os principais responsaveis pela preparacdo de uma significativa parcela

da sociedade brasileira rumo a uma nova fase da informacéo.

Durante a realizacdo da Jornada Luso Latinoamericana de Informética da
Educacédo, em Petropolis (INEP/MEC,1989), foi criada a Sociedade Brasileira de
Informética Educativa, iniciativa que evidenciou a constituicdo e a consolidacao de
uma comunidade cientifica brasileira no campo da Informética Educativa. Diversas
outras iniciativas convergiram para a criacdo do primeiro programa para a criagao do
primeiro Programa Nacional de Informatica Educativa (PROINFO), em outubro de
1989, que visava estimular o desenvolvimento da Informética Educativa nos ensinos
Fundamental, Médio e Superior e na Educacdo Especial. O foco central desse
programa era o fomento a pesquisa ao desenvolvimento em Informatica Educativa e
a busca de competéncia tecnologica concentrada em escolas técnicas e em
universidades federais (MORAES, 1997).

Em abril de 1997, com a evolugdo das iniciativas e do interesse pelo
campo da Informatica Educativa, o MEC langou o Programa Nacional de Informatica
Educativa-PROINFO que, atualmente, € o principal vetor da iniciativa governamental
no setor, tendo como meta capacitar recursos humanos em 200 Nducleos de

Tecnologia Educativa a serem instalados em todo o Brasil e instalar 100 mil
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computadores em pelo menos 6.000 escolas de rede publica. A diretriz fundamental
do PROINFO é a mobilizacdo de esforgcos para a introducdo da tecnologia da

informatica no processo ensino-aprendizagem nas escolas publica(MORAES, 1997).

A expressao “Informatica na Educacdo” tem assumido diversos
significados, dependendo da visdo educacional e da condicdo pedagdgica em que o
computador € utilizado. Os pesquisadores do Nucleo de Informética Educativa da
UNICAMP (NIED) tém atuado segundo uma abordagem de uso do computador na
educacdo tomando o termo “Informatica na Educacdo” no sentido da insercédo do
computador no processo de aprendizagem dos conteudos curriculares de todos os
niveis e modalidades de educacao (PAPERT, 1994).

Nesse sentido, a inclusdo da Informéatica na Educacdo tem sido
visualizada, na sociedade atual, como uma acdo indispensavel a melhoria da
qualidade do ensino e ao alargamento do contexto do conhecimento, diante do
processo de globalizagdo das relagdes, no mundo atua; Esse conhecimento,
prescinde, entretanto, de professores com conhecimentos sobre o potencial
educacional do computador e que sejam capazes de substituir, adequadamente, as
atividades tradicionais de ensinoaprendizagem por atividades que recorram a

informéatica educativa.

Valente (2001) diz que a “informatica na educacdo de que estamos
tratando enfatiza o fato de que o professor da disciplina curricular ter conhecimento
dos potenciais educacionais do computador e ser capaz de alternar,
adequadamente, atividades n&o informatizadas de ensino e de aprendizagem e
atividades que usam o computador.” Conforme o autor citado, a simples presenca da
informéatica na educacéo néo é por si sO, garantia de maior qualidade de ensino, pois
a aparente modernidade do seu uso pode mascarar um ensino tradicional, baseado

na recepg¢ao e memorizagao de informagao.

O uso do computador pode ser direcionado a transmisséo de informacdes
ao aluno e, ainda, para reforgar o processo instrucionista, criando condi¢gdes para o
aluno construir seu conhecimento em ambientes de aprendizagem que incorporem o

uso do computador.

Nessa perspectiva, entende-se que qualidade de ensino ndo depende,
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apenas, dos recursos utilizados pelo professor, mas de muitas ferramentas que o
ajudam a ensinar mais produtivamente, motivando mais intensamente o aluno, o que
€ um desafio, no sentido de tornar sua pratica mais dinamica, conduzindo mais

eficazmente o processo de aprendizagem (PAPERT, 2000).

A incorporagdo da midia impressa, de equipamentos tecnoldgicos e
outros recursos alternativos na préatica pedagogica tornam-se uma exigéncia das
mudancas no ambito do mundo globalizado, cuja dindmica prescinde de praticas
mais inovadoras que ajudem a desenvolver a autonomia e a criticidade do aluno,

sobre a realidade na qual deve participar e intervir.

Para ser capaz de usar o computador, nessa abordagem, o professor
precisa ser treinado em relagédo as técnicas de uso de cada software educacional.
No entanto, os resultados, em relacdo a adequacao dessa abordagem referente ao
preparo de cidadaos capazes de enfrentar as mudancas que a sociedade esta

enfrentando, ainda sdo questionaveis.

Por outro lado, o uso do computador na criacdo de ambientes que
enfatizam a construcdo do conhecimento apresenta desafios. Primeiro, implica em
entender o computador como uma nova maneira de representar o conhecimento.
Usar o computador com essa finalidade requer a andlise cuidadosa do que significa

ensinar e aprender, bem como demanda rever o papel do professor nesse contexto.

Para Margues e Caetano (2002), “a Informatica na Educacéo, deve servir
para enriquecer o0 ambiente educacional, propiciando a construcdo de
conhecimentos por meio de uma atuacao ativa, critica e criativa por parte de alunos

e professores”.

Sobre isso, Vidal (2002) ressalta que a formacao do professor néo pode
ser uma simples oportunidade para passar informacbes, mas deve oferecer
condicdbes para o professor construir conhecimento sobre as técnicas
computacionais e entender por que e como integrar o computador na sua pratica

pedagodgica.



2. AS ABORDAGENS INSTRUCIONISTAS E CONSTRUCIONISTAS

Ndo €é necessaria muita imaginacdo para que se entenda que,
praticamente, todo o material educacional atualmente utilizado na educagcao pode
ser transformado em softwares educacionais para incrementar o processo de
ensino-aprendizagem com o auxilio do computador. Essa €, simplesmente, uma
questdo de alterar o meio pelo qual os conteudos sdo apresentados, utilizando as

midias e a informatica, que favorece, principalmente, a pesquisa.

Do ponto de vista pedagdgico, essa € uma abordagem instrucionista.
Alguém implanta no computador uma série de informacgdes e essas sdo passadas ao
aluno na forma de um software educacional do tipo tutorial, exercicio e pratica ou
jogo. Além disso, esse software pode fazer perguntas e receber respostas no
sentido de verificar se a informacéo foi retida. Essas caracteristicas sdo bastante
desejadas em um sistema de ensino instrucionista, visto que a tarefa de correcao de
administrar o processo de ensino pode ser executada pelo computador, livrando o
professor da tarefa de correcdo de provas e exercicios (FREIRE e PRADO, 2000).

Além de ser capaz de passar informac¢des ao aluno, o computador dispde
de recursos como animacdo, som, efeito especial, fazendo com que material
instrucional seja mais interessante, mais atrativo ao aluno portador de necessidades
educacionais especiais. Com o auxilio do computador, o aluno talvez seja capaz de
ficar ligado ao material por mais alguns minutos, o que pode ser um grande ganho.
Outra vantagem da abordagem instrucionista € que a informacdo pode ser
facilmente adaptada ao nivel intelectual e velocidade de processamento da

informacgéao do aluno.

A informagdo pode ser ajustada as necessidades e a capacidade do
aluno, portanto, satisfeito o objetivo da invidualizacdo do processo de ensino, até
mesmo das criancas que apresentam necessidades educativas especiais. E muito
comum encontrar-se na literatura o argumento de que a informatica na educacéo
especial torna possivel a individualizacdo do ensino: cada aluno usa um
determinado software, ajustando-o na velocidade que ele precisa e determina. Com
a utilizacdo de softwares, a funcdo do professor passa a ser de administrador de

seus diferentes usos no processo de ensino-aprendizagem. E inegavel que a
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individualizacdo nestes termos realmente ocorre, porém isso significa que o
processo de construcdo do conhecimento esta sendo individualizado de acordo com

desenvolvimento cognitivo-emocional de cada aluno (VALENTE, 2001 ).

No entanto, a maior desvantagem de abordagem instrucionista é que ela
ndo usufrui as caracteristicas importantes da informatica para auxiliar do processo
de construcdo de conhecimento, como serd visto na descricdo da abordagem
construcionista. Além disso, ela ndo provoca nenhuma mudanca na abordagem
educacional. A educacédo baseada na passagem de informacdo ao aluno ja ndo esta
mais dando conta de preparar individuos capacitados para enfrentar os problemas
da sociedade atual. Informatizar a transmissdo de informatizacdo significa

‘modernizar’ uma abordagem educacional absoluta.

Com o objetivo de mostrar como o computador pode auxiliar o processo
de construcdo de conhecimento, Papert (apud Almeida, 2000, p.35), “chamou de
construcionista sua proposta de utilizacdo do computador, considerado uma
ferramenta para a construgdo de conhecimento e para a constru¢cdo e para o
desenvolvimento do aluno”. Ele usou esse termo para mostrar outro nivel de
construcdo do conhecimento: a constru¢cdo do conhecimento que acontece quando o
aluno constréi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de

experiéncia ou um programa de computador.

Na nocédo de construcionismo de Papert (2000) existem duas idéias que
contribuem para que esse tipo de construcdo do conhecimento seja diferente do
construtivismo de Piaget. Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, € 0
aprendizado por meio do fazer. Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo

do seu interesse e para o qual ele é bastante motivado.

Valente, (2001.p.32), reforca esta vantagem: “O envolvimento afetivo
torna a aprendizagem mais significativa”. Entretanto, o que contribui para a diferencga
entre o construcionismo de Papert (2000) e o construtivismo de Piaget € a presenca
do computador, o fato de o aprendiz estar construindo algo usando o computador,
como maquina usada para ensinar. Nesse caso, o computador requer certas acdes
gue sao bastante efetivas no processo de constru¢cdo do conhecimento(VALENTE,
2001).
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Para ser capaz de realizar tarefas e resolver problemas por meio do
computador, o aluno pode utilizar softwares abertos, como as linguagens de
programacao, 0s sistemas de autoria para a construcdo de multimidia, os
processadores de texto. Nesse caso, 0 aprendiz tem que transcrever para o

computador todos os passos do processo para resolver um problema.

O computador executa as ac¢des que foram fornecidas e apresenta na tela
um resultado que pode, ou ndo, coincidir com o0 que o aprendiz esperava. Se a
resposta coincidir, 0 aluno pode considerar que o problema esta resolvido. Se os
resultados fornecidos pelo computador ndo correspondem ao que foi desejado, 0
aprendiz tem que refletir sobre o que fez e depurar suas ideias, buscando as
informacdes necessarias, incorporando-as ao programa e, a partir dai, repetir o ciclo

da descricao-reflexdo-depuracédo-descricdo (VALENTE, 2001).

No caso em que o aluno tem que realizar a depuracdo, essa tarefa é
facilitada pela existéncia da descricao explicita de suas ideias sobre como esse
problema foi resolvido pela maquina. Essa descri¢cdo é a explicacdo do raciocinio do
aluno, descrito em uma linguagem ndo ambigua, em que existe uma

correspondéncia direta entre cada acao fornecida e o comportamento da maquina.

Essas caracteristicas disponiveis no processo de resolugéo de problemas
por intermédio do computador facilitam a analise da descricdo fornecida, de modo
gue o aprendiz possa achar seus erros e o professor possa entender o que ele esta
fazendo e pensando. Portanto, o processo de achar e corrigir o erro constitui uma
oportunidade Unica para o aprendiz aprender sobre um determinado conceito
envolvido na solugcdo do problema ou sobre as estratégias de resolucdo de
problemas (VALENTE,2001).

Além disso, a descricdo das ideias que o0s alunos passam para O
computador pode ser usado como objeto de estudo e de discusséo sobre o criar ou
0 pensar, uma vez que 0s programas realizam as mesmas tarefas cujas solucdes
podem ser comparadas e estudadas sob a 6tica da eficiéncia das ideias, estratégias
e estilo de resolucdo dos problemas apresentados. Nesse caso, 0 aprendiz comeca
a pensar sobre seus mecanismos de raciocinio e do pensar. O ‘aprender a aprender’

também pode ser trabalhado, uma vez que o aprendiz, no processo de buscar novas
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informacdes, esta exercitando suas habilidades de aprender(VALENTE, 2001).

Entretanto, o ciclo descricio — execucdo — reflexdo — depuracéo -
descricdo ndo acontece simplesmente, colocando o aprendiz diante do computador.
A interacdo aluno-computador necessita da intervencdo de um profissional — agente
de aprendizagem — que tenha conhecimento do significado do processo de aprender
por intermédio da constru¢cdo de conhecimento. Esse profissional pode ser o
professor, porém ele tem que entender as ideias do aprendiz e sobre como atuar no
processo de construcdo de conhecimento. SO assim, ele podera intervir
apropriadamente na situagdo, de modo a auxiliar o aluno na construcdo do seu
conhecimento (VALENTE, 2001).

Além disso, o aprendiz, como um ser social, esta inserindo em ambiente
social e cultural, constituido, mais localmente, por colegas e, mais globalmente, por
pais, amigos ou pela comunidade em que vive. Ele pode usar todos esses
elementos sociais e culturais como fonte de ideias e de informagédo ou onde buscar

problemas para serem resolvidos por intermédio do computador.

O objetivo principal da inclusdo da informatica como componente curricular
€ permitir o acesso a todos os alunos o conhecimento de aspectos do
funcionamento da maquina e dos cuidados ao manusea-la, bem como dos
procedimentos de seguranca e a finalidade dos softwares. Tudo isso pode ser feito
de forma contextualizada e pragmatica, partindo do pressuposto de que a
apropriacdo de tal tipo de contetdo é essencialmente um meio e ndo um fim em si
mesmo. O computador oferece um arsenal extraordinario de recursos, que podem

ser aproveitados pelo professor, dentre os quais se citam:

-As midias, com o seu poder de impactar simultaneamente varios
sentidos, atendendo as diferengas individuais e potencializando a aprendizagem
pelo uso combinado e simultaneo de varias midias e pela possibilidade de se
abordar interativamente, de acordo com o0s interesses e a légica do usuario, um

conjunto de informacgoes.

-A Internet como rede das redes, com sua capacidade de permitir o
acesso instantaneo as fontes primarias de informacédo, através das velocissimas

ferramentas de busca, o intercambio de conhecimento em tempo real, através de
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meios sincronos (chat, video conferéncia e outros) ou assincronos (e-mail, forum e
outros) e da introducdo de conceitos revolucionarios, como hipertexto e a hipermidia,
com sua fantastica capacidade de ‘democratizar a autoria’ ou seja, permitir que
qualquer cidadao ‘tecnologicamente alfabetizado tenha chances democraticamente
reais de ter suas producfes consumidas por gente de todo o mundo, através de
homepages, blogs e fotologs (CARRAHER, 1992).

Lévy (2008, p.40) fala da “pedagogia ativa” quando se utiliza a multimidia
interativa e neste contexto € possivel uma melhoria da qualidade do aprendizado,
pois: “O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particularmente aos usos
educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do

aluno no processo de aprendizagem”.

-Os softwares podem ser considerados programas educacionais a partir
do momento em sejam projetados por meio de uma metodologia que o0s
contextualizem no processo ensino-aprendizagem. Desse modo, mesmo um
software detalhadamente pensado para mediar a aprendizagem pode deixar a
desejar se a metodologia do professor ndo for adequada ou adaptada a situacfes

especificas de aprendizagem

- Os softwares (sdo programas de computadores) de produtividade -
planilhas, editores de textos, geradores de apresentacfes graficas e banco de
dados- permitindo o processamento de maior quantidade de informac6es de modo

mais rapido e preciso.

Como instrumentos a servi¢co da inteligéncia humana, sabemos, em funcéo
de pesquisas realizadas, que as novas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo podem ir muito além de uma simples ferramenta pedagdgica
gue facilita a busca de informacg6es e dados em qualquer parte do planeta,
gue prové feedback imediato e corrige erros ortogréaficos. Além de atuarem
como fonte de informagfes e como meio comunicacional, essas tecnologias
também podem servir para o desenvolvimento de atividades que facilitem o
desenvolvimento da autonomia, da solidariedade, da criatividade, da
cooperacdo e da parceria, como ferramentas que permitem a criacdo de
ambientes virtuais, onde também é possivel vivenciar valores humanos
superiores associados aos processos de construcdo de conhecimento
(MORAES, 2006, p.4).

S&o0 ambientes ou mundos virtuais que podem colaborar, como bem
assinala Léevy (1996), para transformacao do funcionamento social, para a ativagao

dos processos cognitivos e para construcao de novas representacdes do mundo.



28

Estudos apontam que o uso do computador, como ferramenta de ensino,
aumenta o interesse do aluno em sala de aula, sem falar do contato do mesmo com
assuntos atualizados, pois, muitas vezes, o aluno contava apenas com bibliotecas
obsoletas, que possuiam livros desatualizados, deixando as pesquisas perderem
seu real valor (FREIRE e PRADO, 2000).

Na légica da educacdo atual, muitos instrumentos e técnicas a eles
associados desenvolveram-se com espantosa rapidez, a tecnologia desenvolvida
para atender as necessidades de aprendizagem, inegavelmente, traz muitos

beneficios para a comunidade escolar, em diversos aspectos.

Se o0 uso dos instrumentos tecnoldgicos estiver desvinculado das
propostas que regem o processo educativo, estara atendendo a outros fins, ndo o da

educacao.



3. A LINGUAGEM DOS PCNs E SUA INTERDISCIPLINARIDADE,
COM O USO DA INFORMACAO TECNOLOGICA

O mundo atual vivencia a era da informatica, da globalizacdo e, nesse
contexto, a educacédo precisa se atualizar para acompanhar essas transformacoes e
atender as exigéncias de um mundo cada vez mais competitivo. O Brasil se
reorganiza na estruturagcdo da sua educagao, que, por imposicdo deste momento
globalizado, procura qualificar sua méo-de-obra para que a mesma se adeque as
exigéncias internacionais. E grande a sobrecarga e a responsabilidade dos
profissionais da educacdo que, sem treinamento adequado enfrentam o desafio,

sem ser recompensado de forma satisfatoria.

Para Moraes (1997, p. 5),

Um dos grandes desafios deste inicio de século estd na necessidade de
encontrarmos novas formas de superar o modelo pedagégico vigente, onde
ainda prevalece o pensamento linear, reducionista e predomina o
instrucionismo, a subserviéncia de professores e alunos.

Vivencia-se uma fase de novas profissbes, de rearranjo das mais antigas
e de extincdo de varias outras. S6 sobreviverdo as empresas que tiverem pessoal
qualificado. Os alunos, por sua vez, também estdo, cada vez mais, exigentes em
relacdo a escola, reivindicando, constantemente, recursos tecnolégicos atualizados.
Nessa perspectiva, a escola tem a funcdo de ajuda-los. Para isso, a politica
educacional do Brasil também terd que passar por transformacdes, urgentemente,
porque ainda sao vivenciados problemas simples como falta de vagas, material

pedagogico, bibliotecas, laboratérios e outros.

Sem uma ampla reformulacdo do curriculo, dos contetdos dos livros,
além da conscientizacdo dos professores e das familias sobre a necessidade de
mudar, sera dificil conseguir-se uma escola que responda as necessidades da

comunidade e se ajuste a esse mundo em constantes transformacgoes.

Recorrendo, mais uma vez, ao pensamento de Moraes (1997, p. 4),

[...] sabemos, em funcdo de pesquisas realizadas, que as novas tecnologias
da informacdo e da comunicacdo podem ir muito além de uma simples
ferramenta pedagogica que facilita a busca de informagfes e dados em
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qgualquer parte do planeta, que prové feedback imediato e corrige erros
ortogréficos. Além de atuarem como fonte de informagfes e como meio
comunicacional, essas tecnologias também podem servir para o
desenvolvimento de atividades que facilitem o desenvolvimento da
autonomia, da solidariedade, da criatividade, da cooperacédo e da parceria,
como ferramentas que permitem a criacdo de ambientes virtuais, onde
também é possivel vivenciar valores humanos superiores associados aos
processos de construcao de conhecimento.(MORAES,1997,p.4)

O avanco tecnoldgico tem oferecido, de forma instantanea, informacdes
por meio de satélites, parabdlicas, computadores, ilhas de edicdo digitalizadas,
canais exclusivos para educacdo, educacdo com curso a distancia, Internet,
multimidia interativo. Diante dessa realidade, muitos especialistas dizem que a
incorporacao da tecnologia na educacao ja aconteceu. Entretanto, quem convive no
dia-a-dia com os trabalhadores em educacdo percebe que, na realidade, esses

avancos ainda ndo adentraram efetivamente na escola.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo - LDB n° 9394/96 (MEC, 1996)
abre a perspectiva de um efetivo debate sobre a informética na sala de aula, em
relacdo a necessidade de incorpora-la como componente do processo de ensino-

apredizagem ou de instrumentalizar o aluno para a utilizacdo da maquina.

A chegada do computador as escolas necessita de ser precedida de uma
discusséo sobre os paradigmas e processos em vigor. Informatica é mais do que um
conjunto de micros, é uma realidade presente em todos os ambientes da sociedade

atual, independente da regiéo.

O mundo da tecnologia e das informacdes fornece informacgdes, aprimora
0s sentidos, permitindo viver em permanente contato com outras pessoas € com 0S
avancos da ciéncia. Nao ter acesso a informacéo pode se construir um elemento de
discriminacdo na nova sociedade que se organiza. E preciso conhecer e saber
utilizar as novas tecnologias para néo ser considerado ‘analfabeto virtual’. O que ja
pode se constatar, atualmente é o distanciamento entre os que conhecem e
desconhecem o funcionamento e a importédncia dos computadores (VALENTE

1999).

A enorme quantidade e variedade de informac&o exigem que o cidadao

desenvolva a capacidade de seleciona-las, considerando seus objetivos, 0 que
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implica no desenvolvimento das capacidades de analisar, estabelecer relacdes,

sintetizar e avaliar.

Cabe a escola, em parceria com o mercado de trabalho, o Estado e a
sociedade, fazer do jovem um cidad&o, um trabalhador mais flexivel e adaptavel as

rapidas mudancas que a tecnologia vem impondo a vida moderna.

A educacdo permanente serd uma das formas de promover o constante
aperfeicoamento e as adequacdes necessarias as novas alternativas de ocupacéao
profissional. O discente ndo deve ser visto, apenas, como aquele que usa a
informatica somente como instrumento de aprendizagem, mas também como aquele
gue conhece 0s equipamentos, programas e conceitos o que lhe permite a interacao

no trabalho e o desenvolvimento individual e interpessoal.

A informatica oportuniza o desenvolvimento de iniUmeras competéncias e
habilidades. Para isso, é preciso reconhecer o papel da Informatica na organizacéo
da vida sociocultural e na compreenséo da realidade, relacionando o manuseio do
computador a casos reais, ligados ao cotidiano do estudante, seja no mundo da
educacdo ou na vida privada; construir, mediante experiéncias praticas, prototipos

de sistemas automatizados em diferentes areas, ligadas a realidade do estudante.

Utilizando os conhecimentos interdisciplinares, reconhecer a informéatica
como ferramenta para novas estratégias de aprendizagem, capaz de contribuir de
forma significava para o processo de construcdo do conhecimento, nas diversas
areas; identificar os principais equipamentos de informatica, reconhecendo-os de
acordo com suas caracteristicas, funcbes e modelos; dominar as funcdes béasicas

dos principais produtos de automacao da microinformatica.

Os sistemas operacionais, interfaces graficas, editores de textos,
planilhas de célculos e aplicativos de apresentacdo; conhecer o conceito de rede,
diferenciando as globais, como Internet, que teriam a finalidade de incentivar a

pesquisa e a investigacao,

Gracas as formas digitais e possibilitar o conhecimento de outras
realidades, experiéncias e culturas, das locais ou corporativas, como as Intranets,

que teriam a finalidade de agilizar acdes ligadas a atividades profissionais, dando
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énfase a trabalhos em equipe; dominar conceitos computacionais, que facilitem a
incorporacdo de ferramentas especifica nas atividades profissionais(VALENTE,
1999).

O computador, na sala de aula, pode ser usado pelas diversas disciplinas,
como facilitador da aprendizagem. Existem programas educativos (enciclopédias,
Atlas eletrénicos, softwares a respeito da historia da terra, do clima, da ecologia, da
cidade e outros). Embora o computador pessoal seja feito para um usuario de cada
vez, € possivel formar parcerias de trabalho em duplas ou trios,que servirdo,
também, para promover a troca de informag6es sobre o tema que se esta estudando
(OLIVEIRA, 2003).

O computador permite que cada aluno, ou grupo, conduza seu processo
de aprendizagem, pois o préprio aluno, ou grupo, pode tomar decisdes em funcao
das respostas que o computador da para suas acdes. O professor orienta e articula
os diferentes processos de elaboracdo e construcdo, dando sugestoes, resolvendo
duavidas e propondo problemas (OLIVEIRA, 2003).

Existem muitos programas que apresentam jogos interativos que
permitem uma melhor compreensdo do conteddo de algumas disciplinas. As
utilizacdes desses jogos por meio do computador propiciam ao educando uma

participacdo mais efetiva no processo de aprendizagem.

Na Sociedade da Informacéo, é uma atribuicdo da escola a construcéo de
sentidos com base na informacdo e no conhecimento, pois a informacéo esta cada
vez mais presente na sociedade, cabendo, para tanto, as instituicdes educativas

promoverem um suporte estrutural.

Segundo Valente(1998)“0 computador n&do € mais o instrumento que
ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve uma tarefa por
intermédio do computador”’.Na perspectiva de ferramenta pedagodgica, esse recurso
deve ser utilizado de maneira a apoiar o professor a compreender que a educacao
ndo € somente transferéncia de conhecimento, mas processo de construcdo do

conhecimento.



4. OS RECURSOS TECNOLOGICOS UTILIZADOS NO AMBIENTE
ESCOLAR

A incorporacao das inovacgfes tecnologicas s6 tem sentido se contribuir
para a melhoria da qualidade do ensino. A simples presenca de novas tecnologias
na escola nao € por si so, garantia de maior qualidade na educacéo, pois a aparente
modernidade pode massacrar um ensino tradicional baseado na recepcdo a na

memorizacao de informacdes.

A concepcdo de ensino e aprendizagem revela-se na pratica de sala de
aula e na forma como professores e alunos utilizam os recursos tecnolégicos
disponiveis — livro didatico, giz e lousa, televisdo ou computador. A presenca de
aparato tecnoldgico na sala de aula ndo garante mudancas na forma de ensinar e
aprender. A tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente educacional,
propiciando a constru¢éo de conhecimentos por meio de uma atuacao ativa, critica e

criativa por parte de alunos e professores (VALENTE 1999).

O Brasil é um pais com grande diversidade regional, cultural e com
grandes desigualdades sociais; portanto, ndo é possivel pensar em um modelo
Unico para incorporacéo de recursos tecnoldgicos na educacéo. E necessario pensar
em propostas que atendam aos interesses e necessidades de cada regido ou

comunidade.

Entendendo-se a escola como um local de conhecimento e de
socializacdo do saber, como um ambiente de discussao, troca de experiéncias e de
elaboracdo de uma nova sociedade, é fundamental que a utilizacdo dos recursos
tecnolégicos seja amplamente discutida e elaborada conjuntamente com a
comunidade escolar, ou seja, que nao fique restrita as decisdes e recomendacdes

vindas de fora.

Tanto no Brasil como em outros paises, a maioria das experiéncias com o
uso de tecnologias informacionais na escola estdo apoiadas no desejo de superacéo
das formas tradicionais de ensinar e aprender. Esse fato deve alertar para a
importancia da reflexdo sobre que educacdo se deseja oferecer aos alunos, para
que a incorporacdo da tecnologia ndo represente, apenas, 0 ‘antigo’ travestido de
‘moderno’ (CURY, 1996).
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A tecnologia eletrbnica — televisdo, videocassete maquina de calcular,
gravador e computador — pode ser utilizada para gerar situagdes de aprendizagem
com maior qualidade, ou seja, para criar ambientes de aprendizagem em que a
problematizacdo, a atividade reflexiva, atitude critica, capacidade deciséria e a

autonomia sejam privilegiadas.

Os meios eletrotecnoldgicos de comunicagdo oferecem amplas
possibilidades para ficarem restritos apenas a transmissdo e memorizacdo de
informacGes. Permitem a interacdo com diferentes formas de representacao
simbdlica — gréficos, textos, notas musicais, movimentos, icones, imagens -, e
podem ser importantes fontes de informacdo, da mesma forma que textos, livros,

revistas, jornais da midia impressa.

Entrevistas, debates, documentarios, filmes, novelas, musicas, noticiarios,
softwares, CD-ROM, BBS e Internet sdo apenas alguns exemplos de formatos
diferentes de comunicacdo e informacdo possiveis utilizando-se esses meios que,
na escola, podem ser usados para obter, comparar e analisar informacdes, de
diferentes naturezas, sobre periodos da Historia, fendbmenos naturais,
acontecimentos mundiais, usos da linguagem oral e escrita e outros, por meio de
uma apropriacdo ativa da informagcdo, que gere novos conhecimentos (LITTO,
1992).

O computador, em particular, permite novas formas de trabalho,
possibilitando a criacdo de ambientes de aprendizagem em que os alunos possam
pesquisar fazer antecipacdes e simulacdes, confirmar ideias previas experimentar,
criar solucbes e construir novas formas de representacdo mental. Além disso,
permite a interacdo com outros individuos e comunidades, utilizando os sistemas

interativos de comunicacao: as redes de computadores (BBS e Internet).

O computador também é um excelente instrumento de aprendizagem
para alunos portadores de deficiéncias sensoriais ou motoras, pois favorece
habilidades de controle e revisdo da prépria atividade, pouco frequentes em alunos
com necessidades especiais. Ele €, ao mesmo tempo, uma ferramenta e um
instrumento de mediacdo. E uma ferramenta porque permite ao usuario realizar

atividades que, sem ele, seriam muito dificeis ou mesmo impossiveis. E um
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instrumento de mediagcdo na medida em que possibilita o estabelecimento de novas
relacbes para a construcdo do conhecimento e novas formas de atividade mental
(D’AMBROSIO, 1994).

O uso do computador possibilita a interacdo e a producdo de
conhecimento no espaco e no tempo: pessoas em lugares diferentes e distantes

podem se comunicar com 0s recursos da telemética.

As tecnologias possibilitam diferentes formas de comunicacao,
produzindo ou recebendo informacgdes. A Televisdo, por exemplo, funciona na sala
da biblioteca da escola, e é utilizada para passar filmes educativos para alunos e

para professores que trazem filmes, para serem selecionados os melhores.

As apresentacdes em Power Point, que tornam as aulas mais divertidas,
0S jogos entretém os alunos, os videos. Maquina Digital, estas imagens podem ser
visualizadas imediatamente no monitor da prépria cadmara, podendo ser apagadas
caso o resultado ndo tenha sido satisfatério. Posteriormente sdo transferidas atraves
de E-MAIL, Album Virtual, revelacéo digital impressa ou simplesmente apresentadas
em telas de TV. Quanto a da escola registra os eventos e festividades e é de grande
utilidade.

7z

O correio eletrbnico € um processo que possibilita aos alunos
expressarem seus conhecimentos, fazendo perguntas que nao fariam pessoalmente.
O recurso com correio eletrbnico apresenta-se fatores como a facilitacdo de
encontros entre aluno e professor, o atendimento a um pedido de orientacdo que
seja urgente e outros. Da unido entre tecnologia e os conteudos curriculares,
nascem as oportunidades de ensino. Tudo isso acontece quando os TCs cooperam
para enfrentar desafios atuais, como encontrar informacdes na internet e se localizar

em um mapa virtual.

Do ponto de vista do aprendizado, essas ferramentas devem colaborar
para trabalhar contetdos que do ponto de vista do aprendizado, essas ferramentas
devem colaborar muitas vezes, nem poderiam ser ensinados sem elas. Aparelho de
DVD, que é um acessorio domeéstico capaz de reproduzir midias no formatos como
DVD.Ele é um aparelho que também reproduz outros formatos por exemplos

musicas mp3, filmes, fotos, discos, ele faz parte do nosso acervo tecnologico ,e é
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bastante utilizado pelos nossos professores e alunos.

Enfim, esses recursos sao importantes para o desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos porque vem favorecer a inter-aprendizagem, a troca de

materiais, a producéo de textos em conjunto.

As atividades didaticas que contemplam a tecnologia da informacgéo
permitem ao aluno ir além da tarefa proposta, em ritmos préprios e estilo de
aprendizagem. Os alunos sé@o dotados de inteligéncia mdltipla e podem ser
despertados para colocar suas habilidades e competéncias a servico da producao
do conhecimento individual e coletivo (MORAN, 2006).

O jornal e a revista também sdo meios de comunicagdo importantes para
serem utilizados em sala de aula, por meio dos métodos os estudantes percebem

qual o seu papel como cidadaos diante de sua comunidade e sala de aula.

Eles tornam-se materiais pedagdgicos utilizados pelos professores
trazendo o mundo a sala de aula. Com a aula bem aplicada os recursos contribuem

para melhorar seu habito de leitura e motivam os estudantes.

Comenta Almeida (2002, p. 12),

Que nas Ultimas décadas, a educagdo tomou um novo impulso com a
integracdo de tecnologias tradicionais de comunica¢cdo como o radio e a
televisdo, associados aos materiais impressos enviados pelo correio, o que
favoreceu a disseminacédo e a democratizacdo do acesso a educacdo em

diferentes niveis, permitindo atender a grande massa de alunos.

Temos que estar atentos que apenas colocando o aluno diante de
informacdes, problemas e objetos de conhecimento pode ndo ser o suficiente para
envolvé-lo e despertar-lne tal motivacdo pela aprendizagem, que ele crie
procedimentos pessoais que lhe permitam organizar o préprio tempo para estudos e

participacdo das atividades, independente do horario ou local em que ele esteja.

Conforme Almeida (2002) é preciso criar um ambiente que favoreca a
aprendizagem significativa ao aluno, “desperte a disposi¢ao para aprender (Ausubel
apud Pozo, 1998), disponibilize as informacdes pertinentes de maneira organizada e
no momento apropriado, promova a interiorizagdo de conceitos construidos”.Assim,

a educacdo com recursos como radio, televisdo, correios e interativos permite
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romper com as distancias espacos temporais € uma interagdo que permita ao

aprendiz apresentar as proprias idéias e participar de um processo.

A comunicacdo é uma das condicfes imprescindiveis para a interacao
humana, ndo se podendo entender a producdo de materiais pedagogicos para o
processo de ensino-aprendizagem dos saberes culturais, como uma simples
transmissdo de um conhecimento por parte dos professores e a recepgéo por parte
dos alunos, mas como construcdes e reconstrucdes inerentes ao conhecimento, o
que, através de jogos, é possivel também construir e reconstruir conhecimento
(OLIVEIRA,2001).

A utilizagdo do computador, nos dias atuais, é extremamente necessaria
para atender a realidade, ndo s6 da escola, mas da sociedade. Isso coincide com as
afirmativas de Moran (1997), ao afirmar que, na escola, além das aulas, € importante
criar um estimulante processo de comunicacao virtual, junto com o presencial,
levando os estudantes a pesquisarem, em qualquer horario, desde que existam

maquinas livres.

Isso serd de suma importancia para que alunos e professores possam
aprimorar seus conhecimentos e suas capacidades, no ambito da educacédo. A
informatica educativa é um meio bastante atrativo de motivar o aluno, visto que ele

gosta dos recursos da informatica.

Para a grande maioria dos professores, apesar da grande importancia da
informatica para a educacao, sua utilizacdo em sala de aula ainda deixa muito a
desejar. Vive-se em uma época em que o uso das TICs é uma necessidade, em
todos os locais: bancos, hospitais, supermercados. Diante dessa realidade, a escola
nao pode ficar indiferente a essa ferramenta que, certamente, muito contribuird para

0 desenvolvimento da aprendizagem (ALMEIDA, 1999).

Nesse sentido, o professor precisa estar conectado com o mundo, pois
seu aluno esta constantemente ligado a Internet, em busca de respostas para suas
davidas e questionamentos. E na Internet que os adolescentes e jovens buscam
informacdes, compartilham experiéncias, estudam, criam, montam, descobrem,

inovam e aprendem. Assim, é importante que o professor tenha, também, esse
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dominio da informatica para poder auxiliar os alunos em suas atividades de

pesquisas e sobre sair diante essa maquina.

E muito importante, portanto, incluir o professor nessa revolucéo
tecnoldgica, para que possam aprimorar seus conhecimentos e suas capacidades
no ambito da educacdo. Portanto, os professores acreditam que a informética
educativa deve funcionar como um suporte a mais, para que o professor possa
explorar suas potencialidades e capacidades e para que o aluno possa construir

novos conhecimentos e vivenciar situacdes significativas.

De acordo com Perrenoud (2000, p. 134), o professor, ao valer-se da
informatica como instrumento de aprendizagem, deve “ser um usuario alerta, critico,
seletivo do que propdem os especialistas educativos e ser um conhecedor dos
softwares que facilitam o trabalho intelectual, em geral, e uma disciplina, em

particular”.

Nessa perspectiva, ele deve ter uma cultura basica sobre informética, que
0 prepare para a utilizagdo das tecnologias digitais e dos softwares educativos

disponiveis, escolhendo, entre eles, os que melhor se adaptam a sua disciplina.

Oliveira et al. (2001, p.81) sugerem que os professores, valendo-se do

computador,

Podem apresentar situacdes que contenham simulacdes, tutoriais ou
sistemas inteligentes, mas o que evidencia esse tipo de software é seu
carater de divertimento, de prazer. Uma situagdo de jogo oferece aos
usudrios intensa interatividade, permitindo ampliar as rela¢gdes sociais no
ambiente de ensino, cativando o interesse dos alunos em relacdo a temas
muitas vezes dificeis de ser apresentados por outras abordagens. A
esséncia do jogo educacional é a aprendizagem com prazer e a criatividade
com diversao.

Além disso, essas atividades podem proporcionar uma maior integracao
entre os estudantes e os professores, aliando o prazer de jogar as praticas
educativas, em busca de transformar a crianga em um adulto que saiba trabalhar em

equipe.
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Com tantas inovacbes tecnolOgicas, torna-se quase impossivel néo
participarmos delas, como a Internet, que rompe fronteiras e permite a comunicagao

com pessoas em diferentes paises e continentes.

Com a Internet pode modificar mais facilmente a forma de ensinar e
aprender. S&o muitos os caminhos, que dependerédo da situagcéo concreta em que o
professor se encontrar: numero de alunos, tecnologias disponiveis, duracdo das
aulas, quantidade total de aulas que o professor da por semana, apoio institucional.

Alguns parecem ser atualmente, mais viaveis e produtivos.

O professor pode criar uma pagina pessoal na Internet, como espaco
virtual de encontro e divulgacdo, um lugar de referéncia para cada matéria e para
cada aluno. Essa pagina pode ampliar o alcance do trabalho do professor, de
divulgacao de suas idéias e propostas, de contato com pessoas fora da universidade
ou escola. Num primeiro momento a pagina pessoal € importante como referéncia

virtual, como ponto de encontro permanente entre ele e os alunos.

A pagina pode ser aberta a qualquer pessoa ou sO para os alunos,
dependera de cada situacdo. O importante € que professor e alunos tenham um
espaco, além do presencial, de encontro e visibilizacao virtual.

Nota-se que a Informatica além de agilizar e racionalizar as diversas
atividades realizadas pelo homem tem modificado a forma de comunicagéo e de
linguagem na sociedade.Com os servicos da Internet, podem-se obter ganhos
pedagogicos, tanto para o ensino presencial como a distancia, cabendo ao
professor, diante da realidade, procurar sempre estimular o senso critico do aluno,

sugerindo-se que a escola crie um projeto utilizando a Internet.



CONCLUSOES

A reviséo de literatura realizada para fundamentar este trabalho, mostrou
que a escola, como instituicAo educativa e formativa, precisa acompanhar as
mudangas vivenciadas pela sociedade atual, com a finalidade de formar cidadaos
criticos, criativos e capazes da acompanhar, de modo eficiente, as transformacdes

sociais, culturais, educacionais e politicas.

Na visdo dos autores estudados, para atender a essa nova feicdo da
sociedade, a escola e os educadores precisam se submeter a um processo de
reaprendizagem dos métodos de ensinar e aprender, construindo modelos diferentes
daqueles tradicionalmente utilizados, recorrendo as novas tecnologias da informacéo

e da comunicacao.

Assim o computador, é utilizado, apenas, como instrumento de pesquisa,
ndo oportunizando a comunicacdo interpessoal na escola. Portanto a informatica
contribui de forma muito restrita, para o processo de aprendizagem dos alunos, néo
somente pelo restrito nimero de computadores, mas, também, pelo despreparo de

alguns professores, ndo possibilitando uma préatica pedagogica efetiva e eficaz.

A falta de habilidade, bem como o desestimulo provocado pela sobrecarga
de trabalho, o excesso de alunos nas salas de aula, comprometem uma educacéo
de qualidade, pois a maioria dos professores ainda continua apegada ao modelo de
ensino tradicional, com aulas expositivas, tendo como meios didaticos, apenas, 0

livro texto, o quadro e o pincel.

Com o objetivo de verificar a influéncia do computador, se este altera as
praticas pedagdgicas utilizadas pelos professores na sala de aula, se este
transforma a qualidade da aprendizagem dos estudantes na escola publica, discutiu-
se a fragilidade do uso das tecnologias da Comunicacao e da Informacéo, a falta de

politicas educacionais, recursos humanos e materiais.

Quanto ao processo de formagédo do professor, em relacdo a informética,
viu-se que as universidades e os O6rgaos competentes, ainda ndo tém preparado

adequadamente, os professores, para que utilizem, de forma eficiente, o computador
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e os softwares condizentes com cada area de estudo.

Quanto as politicas e a¢gbes das escolas e universidades, € preciso que
essas se envolvam mais nesse processo, para atender um novo modelo que
incorpore as novas tecnologias no curriculo da escola, pois ela esta presente no

contexto da escola.

Apesar de muitas escolas cearenses ja possuirem um laboratorio de
informatica, com acesso a Internet, softwares educacionais e programas para a
edicdo de textos e imagens, os professores ndo estdo preparados adequadamente
para utiliza-los de maneira a garantir o aprimoramento dos conhecimentos dos

alunos.

O computador é uma ferramenta que, sozinho, ndo € capaz de
proporcionar avancos educacionais. Para o seu uso como recurso pedagégico &
imprescindivel a presenca de professores capacitados, bem preparados e treinados,

para utilizar os recursos tecnolégicos de maneira eficaz e produtiva.

Isso ndo significa que o professor precisa ser um especialista em
Informatica, mas que ele precisa se apropriar gradativamente, dentro do processo de
construcéo de sua competéncia, dos recursos da informatica. Dessa forma, utilizou a
tecnologia com sucesso, gerando, criativamente, novas possibilidades para a sua

utilizacao educacional.

Os professores devem constantemente ser estimulados a modificar sua
acdo pedagolgica e, nessa perspectiva, precisa estar em permanente contato com 0s
professores das diversas disciplinas, apresentando-lhes sugestdes, incentivando-os
e estimulando-os a se capacitarem para que conquistem bons resultados com seus

alunos na participacao das aulas.

Dessa forma, € preciso que o0s professores elaborem, um projeto
pedagogico que envolva a utillizacgdo do computador e de outros recursos
tecnoldgicos imprescindiveis na escola. O aluno ndo pode ser um mero digitador,
mas deve ser incentivado a produzir conhecimentos com o uso do computador.
Nesse sentido, o professor deve agir como um orientador dos projetos a serem

desenvolvidos.
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Em relagdo as pesquisas feitas na Internet, os alunos devem ser
alertados, pelos professores, de que ndo devem, simplesmente ‘copiar e colar’ os
textos encontrados em sites, pois, para que haja uma aprendizagem efetiva, eles
devem |é-los, interpreta-los e, a partir dai, elaborar os seus préprios textos, de forma
criativa. E importante ensinar ao aluno a elaborar suas pesquisas, valendo-se da
consulta a sites confiaveis, desenvolvendo, a partir dos conteudos encontrados, 0

seu conhecimento.

A escola, como instituicdo educativa e formativa, precisa acompanhar as
mudancgas vivenciadas pela sociedade atual, com a finalidade de formar cidadaos
criticos, criativos e capazes da acompanhar, de modo eficiente, as transformacdes

sociais, culturais, educacionais e politicas.

Nesse sentido, € preciso que o0s educadores sejam preparados para
acompanhar esse processo e saber usar corretamente as novas tecnologias da
informagédo e da comunicagdo. Para isso, as universidades precisam promover

cursos de reciclagem para os educadores que ja estdo em exercicio.

Em relacdo aqueles que estdo se preparando para ingressar no magisteério,
os curriculos dos cursos de formacdo de professores devem conter disciplinas que

preparem para esse novo modo de educar que inclui as midias.

A educacdo precisa, portanto, acompanhar as mudancas cientificas,
tecnoldgicas, sociais, econbmicas e politicas, envolvendo-se nesse processo, se
adequando, para atender a um novo modelo que potencialize a incorporacédo das

novas tecnologias da comunicacéo e da informacao.

As atividades pedagogicas, pois elas estdo presentes no contexto das
escolas, ainda que nao sejam utilizadas no processo de ensino-aprendizagem, em
decorréncia das dificuldades vividas pela escola, no sentido de incorporar o0 uso das

midias.

A sociedade tem sofrido aceleradas mudancas nas ultimas décadas, mas a
educacdo formal continua essencialmente fragilizada, continuando a ignorar 0s
estilos individuais de aprendizagem de cada aluno, exigindo, apenas, a

memorizacao e ndo, as capacitacdes cognitivas de alta ordem como interpretacéo,
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julgamento e decisdo. Exige-se dos alunos ‘respostas corretas’, ou melhor,
condizentes com o pensamento dos professores, quando € realmente importante
ensinar ao estudante a encontrar as informacdes necessarias, na hora certa para

tomar decisdes efetivas e coerentes, em relacdo a sua realidade.

Diante do que foi estudado que a maioria dos professores sao despreparados
diante das novas préticas pedagogicas, e 0s avan¢gos no uso dessas ferramentas
gue devem ser encaradas como aliados dos professores que precisam de formacao

para desenvolver praticas de intera¢do no ensino.
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