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RESUMO

O presente estudo se propls investigar o uso do computador como ferramenta
tecnoldgica necessaria ao processo ensino-aprendizagem, na turma 521 da Escola
Estadual Dom José Maritano, analisando as implicagcbes pedagoOgicas dessas
tecnologias na organizacdo do trabalho pedagoégico. Partindo desse pressuposto,
escolheu-se como metodologia a pesquisa qualitativa, com abordagem etnografica,
pois a presenca da tecnologia na vida cotidiana e sua influéncia na educacéo
justificam-se principalmente pela presenca frequente do computador na vida privada
e, pela problematica na qual se insere o uso de computadores para as salas de aula.
Como instrumento de coleta de dados foram utilizados: observacao participante;
analise documental e entrevistas com 52 alunos, 05 professores, 01 diretor e 03
coordenadores pedagdégicos. Os resultados demonstraram que o computador, néo é
utilizado pela maioria dos professores e alunos no desenvolvimento do trabalho
pedagdgico e que os fatores que dificultam essa consonéncia estdo diretamente
relacionados ndo somente aos aspectos administrativos, mas também a
necessidade de uma urgente reformulagéo/reestruturacdo de um projeto pedagogico
para 0 uso desse instrumento, uma vez que se evidenciaram problemas de
gerenciamento, em particular os de ordem pedagdgica, na forma de implementacao
e conducado desse processo no interior da escola pesquisada.

Palavras-chave: Educacdo, Computador e Proposta pedagdgica.



ABSTRACT

The present study if he/she intended to investigate the use of the computer as
necessary technological tools to the process teaching-learning, in the group 521 of
the School State Dom José Maritano, analyzing the pedagogic implications of those
technologies in the organization of the pedagogic work. Leaving of that
presupposition, it was chosen as methodology the qualitative research, with
approach etnografica, because the presence of the technology in the daily life and
his/her influence in the education is justified mainly for the frequent presence of the
computer in the private life and, for the problem in the which interferes the use of
computers to the classrooms. As instrument of collection of data was used:
participant observation; documental analysis and interviews with 52 students, 05
teachers, 01 director and 03 pedagogic coordinators. The results demonstrated that
the computer, they are not used by most of the teachers and students in the
development of the pedagogic work and that the factors that hinder that consonance
are directly related not only to the administrative aspects, but also to the need of an
urgent overhaul / restructuring of a pedagogic project for the use of that instrument,
once administration problems were evidenced, in matter the one of pedagogic order,
in the implementation conduct of that process inside the researched school.

Word-key: Education, Computer e Pedagogic proposal.
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1 INTRODUCAO

O referido trabalho, intitulado “O computador como facilitador de
aprendizagem na disciplina de ciéncias da turma 521, da Escola Estadual Dom José
Maritano”, € uma pesquisa exploratoria, pois busca uma familiaridade com o objeto
através da exploracdo de dados, o que permite ao pesquisador obter informacdes
sobre a real importancia do problema, tornando-o mais visivel, instigando ideias e
apontando caminhos a serem percorridos.

Os procedimentos béasicos de coletas de dados se realizaram através da
aplicacdo de questionarios e da realizacdo de entrevistas, o que tornou possivel
estabelecer o dialogo necessario com objeto e a partir dai, apoiando-se nos aportes
tedricos arrolados pela pesquisa bibliogréfica, foi possivel confronta-los, permitindo
com isso a andlise dos elementos constitutivos da realidade em evidéncia.

Além destes, se buscou outras fontes como planos de aula, levantamento
da quantidade de aparelhos que compdem o patriménio audiovisual da Instituicao,
consulta aos arquivos para identificacdo de documentos relativos a
encaminhamentos administrativos e por fim, analise de planos de disciplinas. Estes
com o objetivo de identificar a forma programada de insercdo do computador na
escola.

Os dois instrumentos basicos — o0s questionarios e as entrevistas —
tiveram como objetivo, visualizar o objeto no que diz respeito aos aspectos mais
abrangentes da realidade — dados quantitativos relativos ao nimero de professores
que utilizam o computador -, assim como proceder a identificacdo de elementos
mais especificos — 0 uso das tecnologias da informacdo e sua contribuicdo para a
formacao de competéncias especificas na relagdo do professor com a tecnologia.

Neste trabalho também, buscou-se observar, com base em abordagens
especificas da pratica pedagdgica, como a mediacdo pedagdgica vem ocorrendo no
Ensino Fundamental e optou-se por investigar o seguinte problema: como ocorre a
mediacdo pedagogica na Escola Estadual Dom José Maritano quando o0s
professores utilizam o computador nas salas de aula?

E perceptivel, frente & presenca da tecnologia no cotidiano dos individuos,

gue, na atual sociedade, ndo ha lugar para tecnofobia. Nesse cenario, espera-se da



educacédo o senso critico indispensavel para investigar novas metodologias e agdes
docentes diferenciadas que venham ao encontro da realidade e das dificuldades que
os alunos tém enfrentado diante da influéncia da tecnologia.

A repeticio e a memorizacdo do conhecimento com base na
comunicacao unidirecional em aulas expositivas presenciais ndo tém sido suficientes
para atender os desafios e as expectativas de varias areas do conhecimento. Os
alunos sao, frequentemente, usuarios dos meios eletrébnicos de comunicacdo e
receptores de ampla gama de informacdes resultante desta utilizacao fora das salas
de aula.

No mundo contemporaneo, “era tecnoeletrbnica”, a sociedade sofre
influéncia da tecnologia, tanto no que diz respeito aos aspectos sociais, como aos
psicolégicos e econbmicos. Se, por um lado, seria ingénuo afirmar que a revolugao
tecnologica presenciada atualmente ndo abalaria os paradigmas e as estruturas
educacionais, por outro, ndo se pode crer na obsolescéncia dos processos
educativos em favor da tecnocracia. O uso da tecnologia na educacdo fica
enriquecido ndo apenas ao se considerar os lados extremos diante do tema, mas
identificando propostas capazes de equilibra-los.

Sendo evidente a presenca frequente do computador nas relagdes sociais
pode-se afirmar que ha repercussdes da influéncia destes meios de comunicacéo na
organizacao do trabalho pedagoégico e no desenvolvimento dos alunos.

Diante do exposto, o presente trabalho foi estruturado em trés capitulos
de forma a discutir o uso das tecnologias no processo ensino-aprendizagem.

No primeiro capitulo apresenta-se um breve historico das tecnologias na
sociedade, bem como as referéncias teoricas que orientaram a investigacao,
articulando as questdes relacionadas com a tecnologia educacional, a formagao de
professores, préaticas pedagdgicas e novas tecnologias no cotidiano da sala de aula,
apontando alguns pontos de encontros e desencontros entre tecnologia, educacgéo e
processo ensino-aprendizagem, numa visao politica e socio historica.

O segundo capitulo contempla a metodologia escolhida, tratando dos
procedimentos de coleta e andlise dos dados, bem como da caracterizacdo dos

sujeitos participantes e da escola investigada.



No terceiro capitulo evidencia-se a analise dos dados da pesquisa de
campo e os resultados da observacgao realizada na escola e das entrevistas com 0s
sujeitos investigados.

Por fim, sdo apontadas as conclusdes da pesquisa, as vantagens do uso
do computador no processo ensino-aprendizagem e 0s nds criticos para a sua
efetivacdo, como também possiveis propostas de investigacdo sobre diversos
pontos que interferem direta e indiretamente no processo de insercdo dessas

ferramentas no cotidiano da sala de aula.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizacdo das novas tecnologias da informacdo e comunicacdo na
educacdo ndo pode ser discutida de forma desassociada das mudancas
tecnologicas que aconteceram no mundo nesses Ultimos 30 anos. As atualizacdes
decorrentes dessa mudanca, principalmente no campo da microeletronica,
acarretam transformacdes no setor produtivo e cultural. Essas modificacdes levam
varios setores econdmicos, como industrias e telecomunicacdes, a terem a
informatica como base de seu desenvolvimento. Consequentemente, tais mudancas
se refletem no meio educacional, pois € a escola que forma os novos profissionais

dos quais a sociedade necessita.

2.1 Tecnologia e Sociedade

Primeiramente, vamos esclarecer o que entendemos por “tecnologia”. Se
procurarmos por definicbes em dicionarios da Lingua Portuguesa, encontraremos:
“do Gr. technologia<téchne, arte + 16gos, tratado. 1) Estudo e aplicacdo de técnicas
e procedimentos relacionados a um determinado ramo de atividade” (MICHAELIS,
2002, p. 2) “Ciéncia que quantifica o desenvolvimento nos estudos de outras
ciéncias, tais como a Quimica, a Fisica, etc.” (SAWAYA, 1999, p. 3) “Conjunto
complexo formado pelas artes e oficios, interligados pelo conhecimento (saber) e
pelo ‘saber-fazer” (FERREIRA, 2004, p.4).

Basicamente, podemos entender tecnologia como qualquer artefato,
método ou técnica criada pelo homem, para tornar seu trabalho mais leve, sua loco-
mMocao e sua comunicacdo mais faceis ou, simplesmente, sua vida mais agradavel.
A tecnologia, nesse sentido, ndo € algo novo; na verdade, € quase tao velho quanto
o proprio homem. Ela concerne em ferramentas, técnicas, conhecimentos e métodos
gue ajudam a resolver problemas.

As relacdes entre o homem e o meio, a natureza, ao longo dos tempos,
foram mediadas pelas tecnologias vigentes em cada momento historico, sempre

com o objetivo de proporcionar melhorias no bem-estar coletivo. Dessa forma, elas
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tiveram um papel fundamental desde a pré-histéria, quando o homem primitivo
comecou a fabricar seus instrumentos com pedras lascadas, madeira e 0ssos, com 0
intuito de cacar animais e garantir sua sobrevivéncia.

Na revolucao agraria, o homem que era ndbmade passou a se fixar em um
espaco geografico, movido pela possibilidade de semear a terra. Esse fato ndo teria
sido consumado sem a criagao de ferramentas pelo homem.

Na Revolucéo Industrial, 0 uso das tecnologias teve uma consequéncia
social: o surgimento da classe operaria e a consequente perda das ferramentas de
trabalho (tecnologias) dos artesdos, ja que essas se tornaram “absoletas” por nédo
mais servir aos novos modos de producédo. Como resultado, o trabalhador deixou de
conhecer todo o processo de fabricacdo dos produtos que manufaturava
(conhecimento geral e amplo) para ser um operario fabril, qualificado apenas para
inserir uma determinada peca em um lugar especifico e predefinido por outro
(conhecimento restrito e “especializado”).

A sociedade atual é caracterizada por multiplas denominac¢des, como
sociedade em rede (CASTELLS, 1997), revolucdo semiética (DIETERICH, 1999),
geracdo digital (TAPSCOTT, 1999), além de outros termos mais utilizados, como
sociedade pos-moderna, sociedade da aprendizagem, sociedade da informacao,
sociedade do conhecimento e muitas outras. Porém, o importante € que,
independente da denominagao, sua “marca registrada” seja a compressao do tempo
e do espaco, a qual viabiliza o rapido avanco da globalizacdo econémica, que por
sua vez potencializa, cada vez mais, a separacao entre 0s que tém acesso aos bens
produzidos por esse modelo socioeconémico daqueles que estdo a margem desse
processo. Para isso, as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacédo (TICs)
contribuem significativamente.

O século XXI, fase de intensivos avancgos tecnolégicos €, a0 mesmo
tempo, causa e resultado de mudancas na forma de vida das pessoas. Eles
provocam essas transformacdes porque os produtos sdo lancados no mercado com
0 objetivo de sanar a necessidade humana e, posteriormente, gerar novas
necessidades de consumo, as quais suscitam novas necessidades de avancos
tecnoldgicos. Esse efeito se repete em um ciclo, cujo limite é apenas o poder de

compra. Varios exemplos de produtos tecnolégicos dessa cadeia evolutiva poderiam
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ser citados para esclarecer tal fato, mas optamos somente pelo telefone celular. A
humanidade ndo carecia desse aparelho até pouco tempo atras, quando se
presumia que as necessidades basicas de comunicacdo eram satisfeitas. No
entanto, a economia de mercado precisava criar produtos para gerar novas
necessidades, ndo bésicas, apenas de consumo. Assim, surgiu o celular.
Inicialmente, um bem de consumo caro, mas as pessoas passam a compra-lo —
privilégio de poucos. A publicidade mostra suas infinitas vantagens, muita gente quer
adquirir o aparelho, surge um forte desejo de possui-lo, 0s precos baixam um pouco
e ele se torna um bem mais popular. As melhorias tecnolégicas vao sendo
incorporadas (baterias com mais poténcia, tamanhos menores, conexao com a
Internet) e a cada novo “avango” surge uma nova necessidade de compra que gera,
por sua vez, a necessidade de um novo “avanco’. E nessa légica que muitos outros
produtos evoluem. Portanto, a partir desse exemplo, pode-se visualizar como
acontece a globalizacdo dos mercados mediante a criagdo das necessidades de

consumo.

2.2 Tecnologia Educacional

Quando se fala em tecnologia educacional, automaticamente faz-se uma
associagcédo com atividades que envolvam computadores e softwares, ou seja, com a
informatica auxiliando o processo de ensino-aprendizagem em ambientes de
aprendizagem. Mas sera que a tecnologia educacional se resume a isso?

A experiéncia de implantacdo do uso da tecnologia em escolas, tanto
particulares quanto publicas, ja nos mostrou que ndo bastam ter computadores em
salas de aula ou laboratérios, Internet, softwares, projetores multimidia, livros,
apostilas, se esses recursos nao forem utilizados para produzir conhecimento. Por
mais versateis que essas ferramentas possam parecer a primeira vista, € preciso
algo mais para que se produzam resultados significativos nos processos
educacionais, contando com tais recursos.

Alguém ja viu um computador dando aula sozinho, sem que, pelo menos,

alguém o tenha ligado na tomada? Ou uma lousa, quadro-de-giz, quadro-verde ou
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quadro-branco apresentando “a matéria”, sem que alguém a houvesse elaborado
antes? Em algum momento, dos ultimos 20 anos, algum professor foi demitido
porque a escola comprou um DVD? Um Laboratério de Ciéncias, totalmente
equipado, mas completamente sem uso, trancafiado, ensina Ciéncias para alguém?
Um toco de giz percorre a lousa ensinando Filosofia aos alunos?

Por mais absurdos que possam parecer esses questionamentos, eles nos
indicam uma percepcao totalmente equivocada: a de que “coisas” ensinam ou
passam conhecimento e que a informéatica veio para revolucionar o ensino.

Todas as vezes que alguém se depara com um problema — a menos que
simplesmente o abandone —, tende a buscar alguma solugcéo para ele e, quando
criamos uma solucdo para algum problema, construimos conhecimento. Se a
solucdo mostra-se eficaz, para um namero significativo de casos semelhantes, entédo
estamos diante de uma tecnologia! O conhecimento é produzido como resposta a
um problema, como menciona Gaston Bachelard em sua obra O novo espirito
cientifico. Uma tecnologia é uma solucdo elaborada que pode ser aplicada em
situacOes-problema semelhantes.

Portanto, ndo existe uma unica tecnologia educacional, mas tecnologias,
isto é, solucbes resultantes do enfrentamento de problemas. Ao que parece nao
existe tecnologia ideal, absoluta, completa ou definitiva; sempre é possivel alcancar
solucbes cada vez melhores — no sentido de serem mais proximas da solucéo ideal
de um problema — e essa caracteristica central tende a permanecer.

Embora novas solug¢des sejam encontradas, ao longo do tempo, nada se
pode afirmar a respeito de sua permanéncia: outras solucdes, mais eficazes,
poderdo vir a substituir as ja existentes.

Lévy (1987) define tecnologia educacional como um conjunto de recursos
técnicos que influenciam a cultura e as formas de constru¢cdo do conhecimento de
uma sociedade. Nessa perspectiva, a tecnologia sempre esteve presente nos
contextos educacionais, seja pelo uso do quadro-de-giz, do livro didatico ou da
televiséo.

A midia, como a origem da palavra sugere é algo que se coloca entre, no
minimo, dois participantes da dinamica educacional: aluno-professor, aluno-aluno,

professor-aluno, alunos-professor, dentre outras possibilidades de configuracéo.
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A midia ndo é s6 a mensagem. Toda midia, como meio que se interpde e
viabiliza a interacdo entre pessoas participantes de um processo educacional, nao é
0 agente criativo; ela pode carregar mensagens em informacdes, mas, por si so, é
incapaz de produzir conhecimento, pronto para ser oferecido.

As Novas Tecnologias da Informacéao e da Comunicacao (NTs), de acordo
com Grégoire (1996), ou NTIC, de Perrenoud (2000), vém suscitando, pelo seu
desenvolvimento acelerado e potencial de aplicacdo, novas abordagens de sua
utilizacdo no processo educativo e o professor passa a ser o mediador, aquele que

intervém nesse processo educativo.

2.3 Informatica Aplicada a Educacéao

A informatica, na qualidade de Ciéncia, deve ser visualizada pela Otica
mecanicista e cognitivista, pois o0 computador e as linguagens que o fazem funcionar
foram concebidos com base no pensamento natural, humano (MARCHELLI, 1990).
Na busca das raizes do que se tornou a ciéncia da informacdo automatica — a
informética —, encontra-se a cibernética.

Tradicionalmente utilizado para processar, armazenar e transferir informa-
cbes e como elemento para tomada de decisfes, o fato é que o computador esta
sendo cada vez mais utilizado para apoiar e potencializar a educagdo. Com métodos
mais dinamicos e interativos, desperta maior interesse dos alunos na busca pela
informacdo e também incita uma participacdo efetiva no processo ensino-
aprendizagem.

Norbert Wiener (1970) definiu cibernética, que vem do grego kybernetiké,
como “a ciéncia do controle e da comunicagdo, no animal e na maquina”, ou seja, o
conjunto de regras usadas para que a mensagem codificada seja traduzida e
compreendida (além de armazenada) por meio de um objeto que realize operacoes,
como o computador ou o cérebro do homem. Pierre Lévy fez uma constatacdo muito
importante sobre o computador, visto que ele é incompleto sem o homem,

principalmente, ao seu comando: “O computador ndo € o centro, mas um pedaco,
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um fragmento da trama, um componente incompleto de uma rede calculadora
universal” (LEVY, 1996, p. 47).

O uso de tecnologias avancadas, pela sociedade, tem exigido das
instituicbes educacionais uma revisdo de seus conceitos, de seus métodos e de
seus recursos. Com a missdo de preparar 0s jovens que estdo sob sua
responsabilidade, para exercer plenamente a cidadania num mercado cada vez mais
competitivo, nenhuma instituicdo pode fechar os olhos para as grandes mudancas
gue se anunciam para aqueles que tém o dominio tecnoldgico, tampouco pode se
eximir de refletir sobre o significado da ado¢cao dessas novas tecnologias em seus
projetos pedagdgicos.

A descoberta de novas formas de ensinar e aprender por meio da
informatica educativa é um desafio extremamente motivador, que implica e que
demanda trabalhos de investigagao voltados para a produgdo de meios e materiais
que possibilitem também a teorizacdo a respeito de sua aplicacdo em relacbes
mediadas por essa tecnologia.

No meio escolar, 0 uso pedagdgico do computador é apontado como um
fator que pode contribuir efetivamente para o avanco qualitativo do processo ensino-
aprendizagem.

Exempilo:

a) quando o aluno dispde de uma infinidade de exercicios para
resolver, de acordo com o seu grau de conhecimento, interesse e
de seu ritmo de desenvolvimento;

b) a crianca aprende melhor quando é livre para descobrir relacdes
por ela mesma, em vez de ser explicitamente ensinada. Quando
essa utiliza jogos educacionais no computador, aprendem por
intermédio do divertimento;

c) *0 computador como comunicador permite a troca de ideias e
experiéncias;

d) enaresolucéo de problemas;

e) cinformacdes referentes ao aspecto motivacional, apresentadas em

multimidia.
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2.4 Internet

A Internet € o nome reduzido que significa Internetwork System (Sistema
de Interconexdo de Rede de Comunicacdo). E considerada a rede das redes de
comunicacdo. Resulta em muitas redes de comunicagao diferentes, que sao
dirigidas e operadas por uma grande quantidade de organiza¢des, as quais estao
ligadas, interconectadas coletivamente para formar a Internet. Ela pode permitir a
comunicacdo e o compartilhamento de recursos e dados com pessoas em sua rua
ou ao redor do mundo. Uma das maiores vantagens da Internet & que ela é uma
ferramenta que fornece acesso a uma enorme quantidade de informagdes que estéo
disponiveis em todo o mundo.

O conceito de Internet, web ou rede representa exatamente o que a
Internet €: uma grande teia de cabos e comunicag¢fes via satélite que liga servidores
e microcomputadores de todo o mundo entre si, por intermédio de um padrao de
comunicacao.

A rede mundial de computadores interconectados surgiu na década de
60, num panorama mundial cercado pela Guerra Fria. O Departamento de Defesa
norte-americano queria ter posse de um meio de comunicagcdo que nado sofresse
danos num suposto ataque nuclear da URSS aos EUA que, portanto, tivesse dentro
das suas principais caracteristicas, a descentralizacdo. Nessa, as informacdes
poderiam ser transmitidas por varios pontos do territorio americano e, mesmo que
um deles fosse atingido, essa rede ainda estaria funcionando.

Na década de 70, a rede foi apropriada pelas universidades e centros de
pesquisa. Dai tornou-se um meio ndo de troca de informacGes militares, mas de
resultados cientificos, como um meio para pesquisadores comunicarem e
compartilharem seus trabalhos. Atualmente, tem sido utilizada por toda a sociedade
como meio de informacéo e atualizagéo.

Em 1990, pesquisadores suicos desenvolveram a WWW (Wide World
Web) para organizar, de maneira mais pratica e simples, os dados que transitam no
ciberespaco por meio da Internet. A WWW proporcionou a aplicagao de interfaces

graficas bastantes funcionais (como os browsers ou navegadores) e possibilitou a
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criacao de websites, hipertextos dispostos na rede, que hoje quase se fundem com o
conceito de Internet.

Hoje, a Internet € um privilégio da vida moderna para a sociedade. E o
maior repositério de informacfes acessiveis a qualquer pessoa que a acesse, de
qualquer parte do mundo. Entretanto, € pertinente alertar para a confiabilidade das
informacdes apresentadas, consequéncias e riscos, exigindo usuarios com
capacidade critica para posicionarem-se frente as informacdes recebidas, pois,
como nao existe nenhum tipo de censura, nem tudo que esta publicado na web é
correto, é importante.

Cabe a escola mostrar um caminho para o desenvolvimento do senso
critico dos alunos, para que esses possam analisar, selecionar e utilizar as
informacbes de forma adequada, como também atinem para o momento de
interromper qualquer movimento de alienagdo. Confirma-se a era do homem virtual,
que se lanca no espaco cibernético em busca da informacdo pelos meios de

comunicacao.

2.5 Cibercultura e Ciberespaco

Cibercultura diz respeito as interacbes sociais ligadas as novas
tecnologias que, com o avanco extraordinario dos hardwares e softwares, causaram
alteracéo nas relacdes sociais.

Consequentemente, essa mudanca estende seus dominios a varios
campos do saber e € na comunicacdo que tal transformacdo, talvez, mais
transpareca seu carater evolutivo. Comunicar-se por telefones celulares, navegar na
web e bater papo nos chats passaram a ser coisas cotidianas, ligadas a nossa
esfera social.

Quando enviamos uma correspondéncia por e-mail, ou visitamos um
determinado site ou link, desconhecemos o caminho ou rota pelo qual se realiza o
encontro. E possivel até pensar que, ao enviar um e-mail de Macapéa para o Rio de
Janeiro, ndo sabemos qual é a infovia percorrida. Ndo podemos descrever a

paisagem pela qual a comunicacdo percorre. Os provedores de acesso Sao
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inlmeros. Somos capazes de imagina-los, mas as referéncias de lugar
desaparecem.

Com essa nova forma de sociabilidade surge personagens como hackers,
crackers e zippies, todos nascidos da chamada “era digital”, na qual se estabelecem
novos conceitos de espaco, tempo e interacéo social. Encontramo-nos em um lugar,
ou melhor, num nao-lugar, onde sdo apresentadas novas formas de realizarmos os
procedimentos comunicativos de maneira multimediatica, um local que é definido
como ciberespaco.

O termo ciberespaco foi utilizado pioneiramente pelo escritor William
Gibson, também pai do movimento cyberpunk na literatura, em seu notorio livro
Neuromancer, de 1984. Segundo ele, o ciberespago é uma “alucinagdo consensual,
gue pode ser experimentada através de softwares especiais”.

O ciberespaco é um local desprovido de uma representacdo real
concreta, mas que podemos utilizar quando trocamos de informagdes entre redes de
computadores on-line.

O ciberespaco €, entdo, um ambiente que permite indmeras
possibilidades do mundo real. O mundo virtual caracteriza-se ndo propriamente pela
representacdo, mas pela simulacdo. Essa simulacéo €, na verdade, apenas uma das
possibilidades do exercicio do real. Desse modo, podemos afirmar que o cibe-
respaco ndo estd desconectado da realidade. Ele propicia a ocorréncia de uma
realidade virtual.

De acordo com Lévy (1996), o ciberespagco € um meio no qual a tecnode-
mocracia podera se consolidar, ou seja, € uma nova formacdo politica em que a
tecnologia da eletrbnica tornara viavel o desenvolvimento de comunidades
inteligentes, capazes de se autogerir. A autogestdo estara ligada aos grupos que se
formariam por meio das preferéncias individuais, dando origem a territorios
imaterializados. O grande perigo é que, atualmente, existe um pequeno grupo de
pessoas privilegiadas, que detém a “senha de acesso” para a tecnologia de
informacéo. Logo, o ciberespaco faz surgir, também, sociedades marginalizadas, os
infoexcluidos. A era tecnoldgica cria ou recria uma nova divisdo social, uma
redistribuicdo de saberes, poderes, dois mundos que se separam de acordo com a

participacdo ou ndo na vida digital.
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2.6 A utilizacao de tecnologias de informacao e comunicacao nas escolas

A sociedade atual se caracteriza por tornar possiveis e disponiveis
enormes quantidades de informacfes. No entanto, ainda ndo se tornou capaz de
encontrar formas eficazes e eficientes de ajudar as pessoas a transformarem
informacBes em conhecimentos e de traduzirem conhecimentos em competéncias.
Isso somente se da por meio da educacdo. A educacédo, nesse contexto, € mais do
que uma simples transmissao de informacdes, é, na verdade, um processo em que
as pessoas desenvolvem as competéncias requeridas com mediacdo de um
professor.

De acordo com Sancho (2001), tecnologia € um conjunto de
conhecimentos que permite nossa intervengdo no mundo, compreendendo
ferramentas fisicas, instrumentos psiquicos ou simbdlicos, sociais ou organizadores.
Trata-se de um saber fazer, alimentado da experiéncia, da tradicdo, da reflexdo e
das contribuicdes das diferentes areas do conhecimento.

As TICs, em particular, sdo tecnologias que possibilitam a veiculagéo da
informag&o e da comunicacdo com rapidez, dinamismo e com difuséo de imagem e
som. Reconhecemos o papel de outras tecnologias, como o radio, o DVD, a
televisdo, etc., porém, direcionamos nosso estudo as TICs mais recentes, como 0
computador e a Internet.

O que caracteriza um software como educacional € a sua insercdo em
contextos de ensino-aprendizagem. Portanto, nessa perspectiva, um determinado
programa de computador pode ser considerado um produto educacional se
adequadamente utilizado pela escola, mesmo que ndo tenha sido produzido com

essa finalidade.

2.7 Histéria da informéatica educativa no Brasil

No Brasil, como em outros paises, o uso do computador na educacao

teve inicio com algumas experiéncias em universidades e, aos poucos, foi
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introduzido no Ensino Fundamental e Médio. Os registros apontam como instituicdo
pioneira, na utilizagdo do computador em atividades académicas, a Universidade
Federal do Rio de Janeiro, que, na década de 60, por intermédio do Departamento
de Calculo Cientifico, criado em 1966, deu origem ao Nucleo de Computacdo
Eletrénica.

Na década de 70, surgiram as primeiras iniciativas na Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), fundamentadas por diferentes bases
tedricas e linhas de acdo. O primeiro estudo utilizava terminais de teletipo e display
em um experimento simulado de Fisica para alunos do curso de graduacdo.
Experiéncias como essa foram realizadas até 1980. Um grupo de pesquisadores da
UNICAMP escreveu o documento Introducdo de Computadores nas Escolas de 2°
Grau e, nessa época, iniciou-se um intercambio internacional com pesquisadores do
MEDIA-Lab do MIT/USA, Seymour Papert e Marvin Minsky para acbes de
cooperacao técnica, dando origem as primeiras investigacbes sobre o uso de
computadores na educacgédo com a utilizagcdo da Linguagem Logo.

Ainda no final da década de 70 e inicio de 80, novas experiéncias
surgiram na UFRGS, apoiadas nas teorias de Piaget e nos estudos de Papert,
destacando-se o trabalho realizado pelo Laboratério de Estudos Cognitivos do
Instituto de Psicologia — LEC/UFRGS, que explorava a potencialidade do
computador usando a Linguagem Logo. Esses trabalhos foram desenvolvidos,
prioritariamente, com criancas da escola publica que apresentavam dificuldades de
aprendizagem em leitura, escrita e célculo e, com isso, procurou-se compreender o
raciocinio logico-matematico.

Na década de 80, o Ministério da Educacdo (MEC) assumiu o
compromisso de criar instrumentos e mecanismos que possibilitassem o
desenvolvimento de estudos para a implementacdo de projetos na area de
informatica educativa.

No inicio dos anos 80, houve diversas iniciativas referentes ao uso da
informéatica educacional no Brasil. Esses esfor¢os para disseminar a informatica na
sociedade, aliados ao que se realizava em outros paises e ao interesse do Ministério
de Ciéncia e Tecnologia (MCT), despertaram o interesse do governo e de pesqui-

sadores das universidades para a ado¢cao de programas educacionais.
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Em 1983, é apresentado o Projeto EDUCOM, com a proposta
interdisciplinar voltada para a implantacdo experimental de centros-piloto, como
infraestruturas relevantes para o desenvolvimento de pesquisas, que objetivavam a
capacitacao nacional e a coleta de subsidios para uma futura politica setorial.

Na sequéncia, foram realizadas vérias iniciativas publicas que tinham
como objetivo a formacao de professores. Também foi estabelecida uma sélida base
para a criagcdo de um Programa Nacional de Informatica Educativa — 0o PRONINFE —,
que tinha por finalidade: “Desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de
projetos e atividades, articulados e convergentes, apoiados em fundamentagéo
pedagodgica sélida e atualizada”.

Na década de 90, foi criado o Programa Nacional de Informatica na
Educacao (Proinfo), vinculado a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED), do
MEC. Esse programa implantou, até o final de 1998, 119 Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTE) em 27 Estados e no Distrito Federal. Capacitou, por intermédio
de cursos de especializacdo em Informatica em Educacdo (360 horas), cerca de
1.419 multiplicadores para atuarem nos NTEs.

Portanto, no Brasil, as politicas de implantagcdo e desenvolvimento da
informatica na educacdo publica ndo sdo produtos somente de decisbes
governamentais, nas quais o papel do computador € o de provocar mudancas
pedagdgicas profundas ao invés de “automatizar o ensino” ou preparar o aluno para
ser capaz de trabalhar com a informatica. Essa proposta de mudanga sempre esteve
presente, desde o | Seminario Nacional de Informética na Educacéo, realizado em
Brasilia. Todos os centros de pesquisa do projeto EDUCOM atuaram na perspectiva
de criar ambientes educacionais, usando o computador como recurso facilitador do
processo de aprendizagem. O grande desafio era a mudanca da abordagem
educacional: transformar uma educacdo centrada no ensino, na transmissao da
informacédo, em uma educacdo em que o0 aluno pudesse realizar atividades por
intermédio do computador e, assim, aprender. A formacdo dos pesquisadores dos
centros, os cursos de formagcdo ministrados e mesmo os softwares educacionais
desenvolvidos por alguns centros eram elaborados tendo-se em mente a

possibilidade desse tipo de mudanca pedagogica.
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A implantacdo da informética educacional aconteceu nas escolas particu-
lares na década de 80, sendo que o processo de informatizacdo dessas escolas
avancou mais rapidamente, sem burocracia. Com recursos financeiros, foram
realizadas muitas experiéncias, algumas vezes sem critérios e outras inequivocas,
de deslumbramento tecnolégico e de seducédo de clientes, em detrimento do uso da
informatica de modo criativo e embasado por inten¢des educativas.

O que podemos concluir desse histérico € que a escola, ou o0 sistema
educacional que introduz as tecnologias de informacdo e comunicagcdo em suas
atividades pedagogicas, deve ter bastante clareza sobre o que pretende, o que lhe
compete no processo e quais as metas que deseja alcancar. Assim sendo, s6 se
justifica 0 computador na escola se ele ajuda-la a executar melhor suas funcées e
trouxer um significativo aumento da qualidade da aprendizagem. Os projetos de
introducdo do computador na escola s6 dao bons resultados quando ha compro-
metimento com o projeto por parte da direcdo e envolvimento dos professores e da

comunidade escolar.

2.8 Formas de utilizagcdo do computador na escola

Nesse topico abordaremos as quatro formas universais de utilizar o compu-
tador na escola, segundo Oliveira (1997) e Valente (1998): instrucao programada,

simulacdes, aprendizagem por descoberta e pacotes aplicativos.

2.8.1 Instrucéo programada

Essa forma de utilizagdo do computador no ensino é também denominada
exercicio e pratica e caracteriza-se por transmitir conhecimentos por meio da
maquina. Enfatiza a apresentacdo de ligbes ou exercicios: a a¢do do aluno se
restringe a virar a pagina de um livro eletrbnico ou a realizar exercicios, cujo

resultado pode ser avaliado pelo préprio computador. As atividades exigem apenas
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o fazer, o memorizar a informacé&o, ndo importando a compreensao do que se esta
fazendo.

Em termos quantitativos, essa é a forma mais difundida de utilizacdo do
computador na educacdo. E usada em escolas, em empresas e em Varias outras
instituicdes que tém objetivos educacionais, 0s quais possam ser atingidos por meio
do ensino e da instrucdo. Os que a adotam entendem o computador, basicamente,
como um recurso instrucional que facilita a consecucdo de certos objetivos
educacionais tradicionais por intermédio de métodos fundamentalmente
convencionais (ensino e instrucdo). Uma variagdo mais sofisticada da instrucao
programada, que vai um pouco mais além da execucao de exercicios repetitivos, é a
gue engloba os tutoriais.

Os tutoriais caracterizam-se por transmitir informacdes pedagogicamente
organizadas, como se fossem livros animados, videos interativos ou professores
eletrénicos. A informacdo é apresentada ao aluno de acordo com uma sequéncia
organizada previamente. Posteriormente, questionamentos acerca das informacdes
repassadas, sdo propostos a esse aluno. As perguntas sobre o material vém
normalmente na forma de questdes de multipla escolha, de questdes com lacunas a
serem preenchidas ou, as vezes, de exercicios voltados para o estabelecimento de
correlagbes. De qualquer maneira, as perguntas sempre tém uma resposta certa e
uma gama de respostas plausiveis, relativamente limitadas. Apos cada resposta, 0
aluno recebe um feedback (se respondeu corretamente); caso contrario, uma
mensagem o informa de que sua resposta esté errada e, em algumas vezes, que ele

tem uma ou mais chances de tentar novamente.

2.8.2 Simulacdes

Constituem o ponto forte do computador na escola, pois possibilitam a
vivéncia de situagfes dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas em aula. Ele
permite desde a realizacao de experiéncias quimicas ou de balistica, dissecacdo de

cadaveres, até a criacao de planetas e viagens na historia.
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Para que um fendbmeno possa ser simulado, basta que seu modelo seja
implementado no computador. Assim, a escolha do fenbmeno a ser desenvolvido é
feita a priori e fornecida ao aluno.

A simulacéo pode ser fechada ou aberta. Fechada quando o fendmeno é
previamente implementado no computador, quando n&o exige que o0 aluno
desenvolva suas hipoteses, teste-as, analise os resultados e refine seus conceitos.
Nessa perspectiva, a simulacdo se aproxima muito do tutorial.

A simulacdo pode ser aberta quando fornece algumas situagdes
previamente definidas e encoraja o aluno a elaborar suas hipéteses, as quais, por
sua vez, deverdo ser validadas por intermédio do processo de simulacdo no
computador. Isso requer que ele se envolva com o fendmeno, procure descrevé-lo
em termos de comandos ou facilidades (essas fornecidas pelo programa de
simulacdo) e observe as variaveis que atuam nesse fendmeno e como elas
influenciam o seu comportamento. Nesse caso, a ferramenta permite uma compre-
ensdo maior, por meio da qual o aluno define e descreve o fen6meno em estudo.

Os jogos pedagdgicos podem até se enquadrar na classificacdo de simu-
lacbes, mas com um aspecto a mais, que € o0 entretenimento. Geralmente, sédo
desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o aprendiz, envolvendo-o em
uma competicdo com a maguina e com os colegas. Os jogos permitem interessantes
usos educacionais, principalmente se integrados a outras atividades.

Os jogos pedagodgicos distinguem-se de outros tipos de jogos,
basicamente pelo seu objetivo: tém como objetivo explicito promover a
aprendizagem de conteudos pedagogicamente significativos e ndo apenas divertir
ou entreter.

Os jogos pedagdgicos, como todos os jogos, pretendem ser divertidos,
embora estejam a servigo da aprendizagem. Espera-se, assim, que o aluno aprenda
com maior facilidade (até sem sentir) os conceitos, os conhecimentos, as
habilidades ou as competéncias incorporados no jogo.

Por outro lado, Valente (1993) alerta que os jogos tém a funcdo de
envolver o aprendiz em uma competicdo e que essa competicdo pode dificultar o
processo da aprendizagem, uma vez que, enquanto estiver jogando, o interesse

desse aprendiz estara voltado para ganhar o jogo e ndo para a reflexdo sobre os
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processos e estratégias envolvidos nesse. Sem essa consciéncia, € dificil uma

transformacao dos esquemas de agcao em operagao.

2.8.3 Programacéao

Esses softwares permitem que professores ou alunos criem seus préprios
protétipos de programas, sem que tenham que possuir conhecimentos avancados
sobre programacdo. Também chamado de aprendizado por descoberta, concerne
em uma forma de utilizacdo do computador por meio da experimentacao, ou seja, €
uma maneira de aprender no contexto da exploracdo, da descoberta e da invencéo.

Ao utilizar conceitos e estratégias para programar o computador, pode-se
ter uma ferramenta para resolver problemas. A realizacdo de um programa exige
que o aprendiz processe a informacao, transformando-a em conhecimento. O
programa representa a ideia do aluno: existe uma correspondéncia direta entre cada
comando e o comportamento do computador. As caracteristicas disponiveis no
processo de programacdo ajudam o aluno a encontrar seus erros e auxiliam o
professor a compreender o processo pelo qual o discente construiu conceitos e
estratégias envolvidas no programa.

Vamos abordar a Linguagem Logo, por ser o melhor e o mais conhecido

exemplo dessa abordagem.

2.8.3.1 Logo: uma breve histéria

Logo 69 € o nome de uma linguagem de programacédo desenvolvida nos
anos 60 no Massachusetts Instituteof Technology (MIT), em Cambridge, MA,
Estados Unidos, sob a supervisdo do professor Seymour Papert, educador
matematico que trabalhava no MIT na época em que se faziam pesquisas sobre
Inteligéncia Artificial. Hoje, Papert continua no MIT, mas seu trabalho esta voltado

para a area da educacao mediada pelo computador.
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2.8.3.1.1 A filosofia da linguagem Logo

A filosofia da educacao, por intermédio da Linguagem Logo, parte do
seguinte pressuposto: muitas das coisas que uma crianca aprende sao, sem duvida,
decorrentes de um processo de ensino deliberado e formal. No entanto, aprende
muitas outras coisas por meio da exploracdo, da busca e da investigacdo. Essa
aprendizagem ndo é decorrente do ensino, ao menos nao do ensino formal e delibe-
rado, e pode ser encarada como uma verdadeira autoaprendizagem.

A linguagem Logo néo tem, portanto, o objetivo de estimular a apren-
dizagem passiva de contedados curriculares. Ela acontece no processo de
exploracdo e investigacdo e traz sempre o prazer da descoberta, ja que o aprender
deve ser, como regra, algo agradavel e divertido, ndo macante e indigesto, algo que
proporcione prazer.

Sendo uma linguagem voltada para o trabalho educacional, que em
grande parte é direcionado a criancas, ndo poderia deixar de fazer uso de gréficos.
Esses recursos graficos, centrados na famosa “Tartaruga” (que acabou se tornando
0 simbolo da linguagem Logo), sdo cursores graficos que permitem que a crianca
desenhe na tela com relativa facilidade. Ao desenhar, ela é forgcada a pensar sobre o
que esta fazendo e, nesse processo, aprende coisas importantes, ndo sé sobre o
projeto que esta desenvolvendo, mas também sobre como ela prépria pensa e como

o computador funciona.

2.8.4 Aplicativos

Sao programas referentes a aplicagbes especificas, como processadores
de textos, planilhas eletrénicas e gerenciadores de banco de dados. Embora nao
tenham sido desenvolvidos para o uso educacional, permitem interessantes
utilizacbes em diferentes ramos do conhecimento. Se usados com inteligéncia e
competéncia, podem tornar-se excelentes recursos pedagogicos a disposicdo do

professor em sala de aula. A forma como os docentes os usardo depende do
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conhecimento do potencial desses programas, da criatividade e da filosofia da
educacao.

Portanto, ndo se trata de apenas ensinar os alunos a utilizarem esses
aplicativos, mas € preciso inserir o seu aprendizado no bojo do desenvolvimento de
projetos, os quais contribuirdo para o desempenho de habilidades, competéncias e
para o dominio de conteddos, esses extremamente valiosos, do ponto de vista
pedagogico.

Exemplificando: quando um aluno estéa digitando um texto no processador
de textos, a interacdo com o computador é mediada pelo idioma materno e pelos
comandos de formatacdo. Apesar de ser de facil manipulacdo, o processador nao
pode executar o conteudo e apresentar um feedback dele e do seu significado para
o discente, ndo fornecendo, assim, margem para a reflexdo e a depuracdo desse
contetdo. Uma planilha eletrénica € um software que permite que a tela seja dividida
em um conjunto de linhas e colunas, com as quais é possivel realizar os mais
variados calculos (ndo s6 aritméticos, mas estatisticos, de matematica financeira,
etc.). Nesse sentido, o processador de textos e a planilha ndo dispdem de
caracteristicas que auxiliam o processo de construgdo do conhecimento e a
compreensao das ideias. Entretanto, se forem concebidos em um projeto
interessante, para cujo desenvolvimento um documento e uma planilha séo
necessarios, os alunos podem se beneficiar muito.

Um gerenciador de apresentacbes € um software que nos ajuda a
preparar transparéncias ou slides, que venham a fazer parte de uma exposigéo, e a
fazer a apresentacdo desses em publico, exibindo-os na ordem ou sequéncia
desejada.

O objetivo ndo deve ser o de aprender a usar o gerenciador de apresen-
tacbes, mas de utilizad-lo dentro de um projeto maior, com o intuito de também
entender o que é uma apresentacdo, como ela € elaborada, para que servem 0s
apoios visuais representados por transparéncias e slides e, eventualmente, qual a
utilizacdo de apoios audiveis representados por clips de som, efeitos sonoros
especiais, etc.

Obras de Referéncia: hoje, existem no mercado, em grande numero,

obras de referéncia que sdo de grande utilidade na educacéao, dentro e fora da sala
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de aula. Entre essas se destacam dicionarios, enciclopédias, corretores ortograficos,
corretores gramaticais, conjugadores de verbo, tradutores, etc.

2.9 Ferramentas de autoria de multimidia/hipermidia

No mercado de multimidia e hipermidia sé@o oferecidos diversos softwares,
classificados como “de autoria” (PAULA FILHO, 2000), que permitem, com certa
facilidade, a montagem de programas especificos para um determinado conteudo,
tanto os destinados a utilizacdo independente da rede quanto os que prescindem da
Internet como ambiente de trabalho. Tais aplicativos podem incorporar recursos que
usam todos os meios ja discutidos, como texto, som e imagem. A experiéncia na
utilizacéo desses aplicativos nos leva a acreditar que sua eficiéncia esta diretamente
relacionada com a interatividade que oferece. Ndo ha necessidade de existirem
aplicativos em que o0 usuario é um personagem passivo.

Os softwares de autoria permitem que pessoas que nao possuem
grandes conhecimentos técnicos de informatica, como professores e alunos,
produzam aplicativos multimidia. Os mais comuns séo o Visual Class, Kid Pix Studio,
llluminatus, Imagine, Everest, entre outros, que possibilitam ao usuario comum a
criacao de softwares simples, 0s quais contém jogos, imagens, filmes, sons e textos.
Com essas ferramentas, é possivel também criar paginas na Internet.

Por outro lado, softwares de uso comum, como o PowerPoint da
Microsoft, ja vém com alguns recursos que permitem sua utilizacdo como software
de autoria hipermidia, pois, além de oferecer inimeras possibilidades para a
construcdo de telas interativas, com hiperlinks, imagens, videos, sons e textos, ele é
integrante do pacote Office, o que significa que, praticamente, todos 0s usuérios ja o

possuem.
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2.10 Internet

Como exposto anteriormente, a Internet, hoje, € um grande repositério
que armazena todo tipo de informacgdo. Esta ficando ainda mais claro que a tarefa de
transmitir conhecimentos aos alunos ocupara cada vez menos o tempo da escola e
dos professores. As informacfes necessarias para o0 aprendizado dos discentes,
para que esses desenvolvam seus projetos, estdo disponiveis na Internet. Porém, os
docentes precisam saber orientar os alunos, ndo sO sobre onde encontrar as
informacdes, mas também sobre como avalia-las, analisa-las e organiza-las, tendo
em vista 0s objetivos educacionais propostos.

Um segundo aspecto do potencial educacional da Internet, em especial
da web, estd no Ensino a Distancia ou na area de treinamento para o mundo corpo-
rativo, no chamado Just-In-Time Training, que significa treinamento certo, na hora
certa. Trata-se de um conceito de treinamento continuo em servico, de acordo com
as necessidades individuais. Mais e mais pessoas recorrerdo a alternativas remotas
para obter a instru¢cdo de que necessitam o que envolvera ndo s6 grandes modulos
de ensino como cursos de graduacao e pos-graduacao, a exemplo dos atuais cursos
de curta duracdo, bem especificos, que tém objetivos definidos e precisos e que
objetivam o aprendizado e a atualizacao.

Um terceiro aspecto do potencial da web, para a area da educacao, é
relacionado ao anterior. Mesmo quando ndo h& necessidade de educacdo a
distancia, a tecnologia da web pode atuar como um complemento do ensino
presencial, ajudando o professor a organizar o seu trabalho com os alunos. Os
docentes podem se comunicar com os discentes e fornecer materiais comple-
mentares as atividades desenvolvidas em sala de aula por meio de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem ou mesmo pelo seu proprio site. Nesses, 0s professores
disponibilizam informacfes, textos, referéncias, slides e links que os alunos
precisardo usar para o desenvolvimento de seus projetos. Tais ambientes servem de
ponto de convergéncia para 0s contatos com esses alunos e para o desenvol-

vimento de um aprendizado colaborativo.
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Um quarto aspecto do potencial da web para a educacao esti no uso de
ferramentas de desenvolvimento de sites, para que cada classe crie projetos que
envolvam a construcdo desses. Nesses projetos, a énfase, naturalmente, ndo vai
estar no desenvolvimento em si, mas na execucado deles e na possibilidade de

divulgacéo de informacdes.

2.11 Robética educacional

Robdtica educacional € um termo utilizado para caracterizar ambientes de
aprendizagem que reunem materiais de sucata ou kits de montagem, compostos por
pecas diversas, motores e sensores controlaveis por computador e softwares que
permitem programar, de alguma forma, o funcionamento de modelos. Esses
modelos sdo mecanismos que apresentam alguma atividade fisica, como o
movimento de um brago mecanico, o levantamento de objetos, entre outros, como
0s atuais robds. A principio, ndo sdo projetados para ter um comportamento
inteligente, ndo é esse o principal objetivo, mas para estudar conceitos relacionados
a fisica ou & matematica, de maneira pratica.

A robadtica educacional demanda um investimento por parte da instituicéo
escolar e uma excelente capacitacdo de seus professores. Em contrapartida, leva o
aluno a questionar, a pensar e a procurar solugdes, a sair da teoria para a pratica,
usando ensinamentos obtidos em sala de aula, na vivéncia cotidiana, nos
relacionamentos, nos conceitos e valores. Possibilita que a crianca, como ser

humano capaz de interagir com a realidade, formule e equacione problemas.

2.12 Interatividade

Podemos definir interatividade como a comunicag¢do reciproca, na qual
acdo e reacdo tém papel principal. Um aplicativo que permite ao usuario fazer uma
pergunta, solicitar um servico, introduzir dados ou obté-los € um aplicativo interativo.

O termo interatividade passou a ser visto como originario do funcionamento
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“amigavel” e “conversacional” do computador (SILVA FILHO, 2000), ganhando,
assim, conotagdes de um termo mais comunicacional.

De qualquer forma, a interatividade € uma das caracteristicas educativas
fundamentais na elaboracédo de softwares didaticos e a raz&o principal para que os
estudantes os utilizem. Muitas experiéncias com projetos educacionais fracassaram
por se limitarem a transportar textos para a tela do computador. Embora seja uma
maneira interessante de armazenar informacfes, ao transmiti-las, perde-se a

significancia de maneira acentuada.

2.13 O papel do professor na educacao do futuro

Uma educacdo com visdo para o futuro apoia-se em alguns eixos que
servem como guia e base, como aponta Moran (2007, p. 39): “0 conhecimento
integrador e inovador; o desenvolvimento de autoestima/autoconhecimento; a
formacdo do aluno-empreendedor; a construcdo do aluno-cidaddo; o processo
flexivel e personalizado.”

Para tanto, cabe aos professores lancar novos olhares aos ambientes
criados e utlizar os meios tecnoldgicos disponiveis, transformando-se em
mediadores e parceiros no processo de ensino-aprendizagem, ou seja, assumir o
papel de intermediario no desenvolvimento cognitivo do educando, de forma
incentivadora a pesquisa e ao mesmo tempo da aplicacdo do saber, garantindo que
0 processo educativo aconteca entre os alunos.

Nesse processo, 0 enfoque deve estar no aluno, que aprende e ensina,
gerando a troca de saberes. Hoje, a educacdo estd dividida em dois ambientes
culturais diferentes: a escola e a vida fora dela. Porém, é importante salientar que a
educacao depende da unido dos saberes.

Para vislumbrar uma escola que valorize o cidad&o, que o torne capaz de
reunir as condicdes necessérias para as situagbes da vida, que supere a
fragmentacdo e o forme para a cidadania, deve-se ter uma nova proposta para a
educacdo. Uma escola que ensine cidadania, para formar mentes brilhantes

capazes de operar a solidariedade em todas as situacfes de vida. Ou seja, a
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aquisicdo de conhecimentos agregada ao sentido ético e solidario que garanta a
verdadeira educacao de qualidade.

Existem alguns profissionais do mundo moderno que ja utilizam as TICs
para programarem suas aulas. H4, ainda, os que temem ou ndo querem mudar. E
preciso quebrar paradigmas para superar o ‘medo” do novo e ver o quanto é viavel e
proveitoso estar aberto as transformacdes.

O uso das tecnologias € destacado por Perrenoud (2000, p. 128) como
sendo a forma de criar sujeitos criticos, com pensamento hipotético e dedutivo e que
saibam utilizar os caminhos que a imensa rede possibilita para interagir e usufruir
das novas estratégias de comunicacao.

A diversidade de saberes instiga o conhecimento e a nova forma de ver a
educacao, pois a variedade de recursos transforma a sociedade. Sendo assim, a
educacao escolar depende de uma metodologia que garanta a integragdo humana,
efetiva e ética para construir cidadaos plenos.

O professor do século XXI deve formar para a utilizacdo de tecnologias,
utiliza-las a seu favor, estimular o educando a cooperar e a compartilhar as
informagdes, possibilitando, assim, um conhecimento rico e transformador. Moran
(2007, p. 84) classifica algumas diretrizes importantes para o professor ser um
excelente profissional:

a) crescer profissionalmente atento as mudancas e aberto a
atualizacao;

b) conhecer a realidade econ6mica, cultural, politica e social do pais,
lendo atenta e criticamente jornais e revistas impressos e ha
internet;

C) participar de atividades e projetos importantes da escola;

d) escolher didaticas que promovam a aprendizagem de todos os
alunos, evitando qualquer tipo de exclusdo e respeitando as
particularidades de cada aluno;

e) surpreender, cativar e conquistar os estudantes a todo 0 momento;

f) orientar a pratica de acordo com as caracteristicas e a realidade

dos alunos, do bairro, da comunidade;
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g) participar como profissional das associagOes da categoria e lutar

por melhores salérios e condi¢Bes de trabalho;
h) utilizar diferentes estratégias de avaliacdo da aprendizagem — 0s
resultados sé@o a base para elaborar novas propostas pedagdgicas.
Para almejarmos uma educacdo com futuro préspero, esta deve focar-se
na formacdo de sujeitos competentes, responsaveis, politizados, participantes da
transformacao social, ou seja, formar cidadaos para uma sociedade conectada com

o0 mundo, que aprende e educa ao mesmo tempo.

O profissional do futuro ter& como principal tarefa aprender, e aprender
com autonomia, pois, para executar tarefas repetitivas, existirdo os computadores e
os robds. Ao homem restara ser criativo, imaginativo e inovador. Os desafios sdo
constantes e exigem direcoes baseada sem redes de aprendizagem e inovacao,
somadas a sinergia, a fim de desenvolver vantagens mutuas para o aprender a

aprender.
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3 METODOLOGIA

A Escola Estadual Dom José Maritano localiza-se na zona norte da
cidade de Macap4, atende preferencialmente criancas, jovens e adultos do bairro
onde estdo inseridos. A populacdo abrangente ndo € muito diversificada,
englobando, principalmente, a classe economicamente desfavorecida. O bairro é
cercado de residéncias simples, embora se tenha encontrado algumas casas que
poderiam ser consideradas como suntuosas, alguns comeércios, uma igreja, um
posto de saude e uma delegacia de policia. Nos arredores da escola, encontra-se
outra escola publica, muito lixo e falta de saneamento basico. N&o existindo pracas e
nem locais de lazer para adolescentes e criancas. Muitas criancas fazem das ruas o
principal ponto de encontro para brincar.

A Escola Estadual Dom José Maritano funciona em trés turnos (manha,
tarde e noite). A escola possui o total de 1.725 alunos, distribuidos em trés turnos
(conforme quadro 1 e 2). Nos 1° e 2° turnos trabalha-se com as turmas de 12 a 52
séries e no 3° turno concentram-se as turmas de 12 e 42 etapas da Educacdo de
Jovens e Adultos — EJA.

O quadro 1 se refere ao 1° e 2° turno, ao qual pertence o maior nimero
de alunos que totalizam 21 salas de aulas, sendo que 5 destas pertencem ao anexo
onde funcionam as 52 séries. As turmas séo constituidas de 30 a 35 alunos de
acordo com a estrutura fisica que a instituicdo dispde. A Educacéo Especial se da
em forma de assessoramento pedagdgico, onde o aluno possui horério especifico de

atendimento, geralmente no contra turno.

. - NUMERO DE
SERIE NUMERO DE TURMAS PROFESSORES

1@ 07 07
22 04 04
32 03 03
42 11 11
Aceleracao 03 03
Educacao Especial 04 06

Quadro 1: Referente a organizacéo dos 1° e 2° turnos da escola
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No que se refere ao 3° turno, a organizagdo se d& através de etapas,

contemplando a Educacgdo de Jovens e Adultos, funcionando com 12 turmas,

seguindo as orientacdes do Nucleo de Educacéo de Jovens e Adultos — NEJA, como

observa-se no quadro abaixo.

. NUMERO DE
ETAPA NUMERO DE TURMAS PROEESSORES
12 01 01
22 03 03
32 04 07
42 04 07

Quadro 2: Referente a organizacdo do 3° turno da escola

Os profissionais do quadro administrativo possuem cargos provisorios,

visto que sdo nomeados através de indicacfes politicas.

FUNCAO QUANTIDADE
Direcao 01
Secretaria Escolar 01
Secretaria Administrativa 01
TOTAL 03

Quadro 3: Referente ao corpo administrativo da escola

O quadro 4 é composto pelos profissionais da equipe pedagdgica da

escola, os orientadores educacionais e supervisores (coordenadores pedagdgicos).

FUNCAO QUANTIDADE
Orientadora Educacional 03
Supervisora Escolar 03

Tabela 4: Referente a equipe técnico — pedagdgica

O quadro 5 refere-se ao quadro de funcionarios de apoio escolar, formado

por aqueles profissionais que embora ndo estejam diretamente vinculados a questao

do ensino tém um papel fundamental na escola, podendo ser considerados também
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profissionais da educacdo, embora isto ndo seja observado com frequéncia nas
escolas. Os profissionais em questdo sdo: merendeiras, inspetores de alunos,

pessoal de secretaria, etc.

FUNCAO QUANTIDADE
Merendeiras 09
Serventes 15
Auxiliar de disciplina 03
Apoio Administrativo 06

Quadro 5: Referente a equipe de apoio

Em relacdo a estrutura fisica do prédio, ndo se pode afirmar que seja
acolhedor. Encontra-se em razoaveis condi¢des de funcionamento. As salas de aula
contam basicamente com lousa, giz e apagador, tendo, eventualmente, alguns
aderecos decorativos, tais como alfabetos mailsculos e mindsculos, desenhos
infantis e outros, confeccionados pelos proprios professores. Possuem um tamanho
razoavel para a quantidade de alunos que oferecem por série. As carteiras usadas
tém mesas e se dispdem normalmente enfileiradas, salvo algumas salas, em que os
professores preocupam-se em organizar de forma diferente a cada dia.

A escola possui espaco fisico insuficiente, principalmente para o
desenvolvimento de atividades esportivas e recreativas. Assim, verificou-se que a
hora do intervalo costuma ser um momento conturbado e de muito tumulto,
produzido, especificamente, pela falta de espaco para as criancas brincarem.
Verificou-se que a interacdo dos alunos, nos momentos ludicos, € permeada de

violéncia fisica.

QUANTIDADE DEPENDENCIAS
01 Direcao
01 Secretaria Escolar
01 Secretaria Administrativa
01 Biblioteca
01 Sala dos professores
01 TV Escola
01 Coordenacédo pedagogica
21 Salas de aula
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01 Cozinha com refeitério
05 Banheiros
03 Depositos

Quadro 6: Referente as dependéncias da escola

Neste sentido, convém ressaltar que os principais problemas que afetam
a escola sao: as dificuldades de aprendizagem dos alunos, a violéncia intrafamiliar e
escolar, falta de professores, dificuldades dos professores em ministrar aula e a falta

de limpeza adequada nas salas para receber os alunos.

2.2 Método de pesquisa

Em relacédo aos procedimentos metodoldgicos desta pesquisa, definiu-se,
inicialmente, pela pesquisa exploratéria, por se entender que é a que busca uma
familiaridade com o objeto através da exploracdo de dados, o que permite ao
pesquisador obter informacbes sobre a real importancia do problema (SANTOS,
1999), tornando-o mais visivel, instigando ideias e apontando caminhos a serem
percorridos. Mais tarde, os dados da pesquisa exploratoria foram utilizados para
comporem um item especifico em que se analisa o direcionamento dado ao
computador como ferramentas tecnolégicas no processo ensino-aprendizagem.

Os procedimentos basicos de coletas de dados se realizaram através da
aplicacdo de questionarios e da realizacdo de entrevistas, o que tornou possivel
estabelecer o dialogo necessario com objeto e a partir dai, apoiando-se nos aportes
tedricos arrolados pela pesquisa bibliogréfica, foi possivel confronta-los, permitindo
com isso a analise dos elementos constitutivos da realidade em evidéncia.

Além destes, se buscou outras fontes como planos de aula, consulta aos
arquivos para identificacdo de documentos relativos a encaminhamentos
administrativos e por fim, analise de planos de disciplinas. Estes com o objetivo de
identificar a forma programada de inser¢céo do computador na escola.

Os dois instrumentos basicos — 0s questionarios e as entrevistas —
tiveram como objetivo, visualizar o objeto no que diz respeito aos aspectos mais

abrangentes da realidade — dados quantitativos relativos ao niumero de professores
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que utilizam o computador em sala de aula -, assim como proceder a identificacao
de elementos mais especificos — o uso das tecnologias da informagcdo e sua
contribuicdo para a formacdo de competéncias especificas na relacdo do professor

com a tecnologia.

2.3 Amostra

A fim de se resguardar cientificamente o estudo e responder as perguntas
da pesquisa, o questionario foi aplicado para 52 alunos de 62 série; 05 professores;

01 diretor e 02 coordenadores pedagdgicos.

2.4 Tratamento dos dados

Obtidos os dados foram tabulados e organizados, de forma que eles
pudessem ser interpretados e as conclusdes pudessem ser formuladas. Rauen
(2002), diz que para iniciar o processo de tabulacdo dos dados qualitativos,
classificou os dados exatamente como foram distribuidos no questionario, ou seja,
em grupos de perguntas. Deste modo, os dados tabulados sdo apresentados em
trés formas: representacdo discursiva, representacdo grafica e representacdo
tabular.

Na representacao discursiva, os dados estdo inseridos no texto. Esses
dados ficam dispostos na forma textual, para uma leitura e apresentacdo formal. A
representacdo grafica tem como objetivo a simplificacdo dos dados para uma rapida
visualizacdo. Optou-se por trabalhar com graficos em barras. Ja a representagéo
tabular mostra as frequéncias dispostas em colunas e linhas. Essa disposi¢ao tem a
funcdo de auxiliar o pesquisador e o leitor, permitindo melhor distinguir
semelhancas, diferencas e relagdes, mediante a clareza e o relevo que a distribuicdo

|6gica presta a classificacao.
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4 ANALISE DE DADOS

A insercdo do computador como instrumento didatico-pedagogico no
cotidiano da pratica educativa na Escola Estadual Dom José Maritano, €, na
verdade, o resultado de um processo originado pelo Governo Federal, ao implantar
nas escolas da rede nacional a inclusdo digital, onde se contou com Kits
tecnoldgicos que vieram consolidar um trabalho em parceria entre o Ministério da
Educacao e as escolas publicas, a fim de proporcionar um ambiente mais atrativo e
dindmico para os alunos.

Entretanto, entende-se que, dotar os espacos destinados a producédo do
saber de equipamentos tecnoldgicos, por mais avancados que estes sejam, significa
uma mudanca apenas no que concerne ao redimensionamento fisico e em ultima
instancia a ampliagdo dos meios materiais, 0 que proporciona, ndo obstante,
maiores oportunidades de otimizacdo na realizacao desse saber. Porém nao implica,
necessariamente, o redimensionamento do processo de ensino e aprendizagem em
si. Este, em que pese as circunstancias em que ocorra, depende muito mais da acao
dos agentes humanos envolvidos na sua consecucdo e, destes, a eficacia das
tecnologias dispostas para tais fins.

E nessa perspectiva que se pretende avaliar aqui, os resultados das
atividades de pesquisas realizadas com o objetivo de compreender melhor quais as
implicacBes na préatica docente do professor, especificamente no tocante a utilizagéo
de um meio tecnoldgico como o computador com uma gama de opcgdes tao vastas,
no que diz respeito a sua utilizacado nos processos de ensino e aprendizagem.

Os objetivos dessa pesquisa foram: a) visualizar no universo de
professores que lecionam na instituicdo, qual a opinido que eles tém sobre o
computador, enquanto recurso didatico-pedagogico, tomando como parametro
outros recursos utilizados tradicionalmente em sala de aula; b) dimensionar a
guantidade aproximada de docentes que fazem uso do computador, bem como a
intensidade com que se dé& a utilizacdo desse recurso pedagodgico nas atividades de
sala de aula; c) identificar a quantidade aproximada de professores que receberam
preparacao especifica para a utilizacdo do computador em suas atividades didaticas

e como se da o processo de planejamento da insercdo do computador nos seus
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programas e conteudos e, d) identificar quais modalidades de programas sdo mais
utilizadas pelos professores em sala de aula.
Para analisar se os alunos estédo preparados para interpretar e analisar as

informacdes recebidas pelo computador obteve-se o seguinte resultado:

@ Emparte
M Sim
O'Néao

Técnicos e Direcdo - Professores Alunos

GRAFICO 01 - OS ALUNOS ESTAO PREPARADOS PARA INTERPRETAR E
ANALISAR AS INFORMACOES RECEBIDAS PELO COMPUTADOR

Esta amostragem apresenta variadas respostas, confirmando que é
necessario um melhor amparo teorico por parte dos envolvidos no processo
educacional da Escola Estadual Dom José Maritano no que se refere ao uso das
tecnologias da informacdo e comunicacdo. Anténia e Jodo' do Corpo Técnico,
afirmam que os alunos ‘em parte’ estdo preparados para interpretar as informagdes
recebidas pelo computador, devido os conteldos serem muito complexos e 0s
professores na maioria das vezes também nao conhecerem o assunto. Entretanto os
professores Carlos e Maria sdo categoricos em afirmar que os alunos ndo estédo
preparados para interpretar e analisar as informacdes recebidas pelo computador,
pois falta conscientizacdo por parte da escola, na formacdo midiatica dos
educandos. Demonstrando que deve haver uma discussdo dentro do ambiente
escolar, no que tange aos meios de comunicacéao eletrbnicos, que confere primazia

as linguagens audiovisuais no qual se alterou o equilibrio das linguagens que até

1 TP . . . .
Este nome é fICtICIO, assim como dos demais agentes educativos entrevistados.



40

poucos anos estavam condicionados a linguagem oral e escrita, e 0 sistema de
ensino adaptou-se a elas.
Com a chegada dos audiovisuais, radio, cinema, televisado, video, agora a

internet, constitui-se um campo onde a representacdo ndo e mais do
mesmo tipo de representacdo tradicional, ou seja, do universo escrito.

z

Agora a representagdo é representativa (...). A dimensdo critica e a
dimensdo argumentativa desaparecem nessa nova constelacdo da
representacdo apresentativa. (SODRE, 2001, p. 21)

Com essa alteracdo o equilibrio das linguagens, foi absorvendo e
buscando novo equilibrio; algo parecido comegou a acontecer no ensino, que se foi
adaptando as novas formas de produzir sentido na sociedade. Esses meios de
comunicacdo tornaram as linguagens audiovisuais privilegiadas. O computador
sendo parte desse meio é quem possibilita a produ¢cdo de mensagens, por iSso &€,
hoje, a forma mais interativa e acessivel de tecnologia.

Ao selecionar os recursos audiovisuais é relevante que deva haver no
ensino de forma qualificada de quem o pratica intuicdo, criatividade, expressividade
e organizacdo. A cada instante, o professor lida com circunstancias novas e
imprevistas, que exigem dele multiplos conhecimentos incluindo-se ai o0 bom senso
de selecionar os recursos audiovisuais a serem utilizados em situagdes de ensino-
aprendizagem adotando alguns critérios; adequac¢cédo aos objetivos, ao contetdo e a
clientela; funcionalidade simplicidade, qualidade do material e exatiddo das
informagdes veiculadas.

Os docentes Manoel, Pedro e Claudia afirmam que “nem todos” os alunos
estdo preparados para interpretar e analisar as informacdes recebidas pelo
computador, j& que o universo de informagfes € muito extenso, mas que o aluno
consegue aprender o que é mais significativo para ele. Ja as professoras Carmem,
Vanda e Mara, dizem que cabe ao professor adequar o planejamento ao nivel de
amadurecimento da turma.

De acordo com Carvalho:

Quando os professores descobriram os audiovisuais, muitos deles julgavam
que tais recursos, sO por si, garantiriam 6timo ensino e alta aprendizagem.
As coisas, porém, ndo se passam bem assim. O excesso de audiovisuais e
sua utilizacdo desnecessaria ou inadequada podem prejudicar em vez de
auxiliar (1973, p. 148)
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Nesse sentido alguns procedimentos metodolégicos para o uso do
computador devem incentivar o aluno a assumir atividade ativas e criticas em
relacdo a essa tecnologia: formulacdo de perguntas, oralmente ou por escrito,
elaboracdo de questbes operatérias que apresente situacdes-problemas
desafiadoras sobre a informacédo ou mensagem veiculada pelo recurso, levando o
aluno a analisa-la mais detalhadamente. Dessa forma, o professor pode realizar uma
série de atividades para desenvolver nos alunos uma atitude critica em relacdo ao
computador. Convém lembrar que “segundo dados divulgados pela produgéao TV na
Escola e Desafio de Hoje, nossa memaria guarda, 20% do que ouve; 50% do que
ouve e vé, e 85% do que aprende pelos recursos audiovisuais”.

Na pesquisa dos discentes 50% afirmam entender quando a professora
utiliza o computador na sala de aula, apenas 27% entendem pouca coisa, dizem que
se a professora explicar, eles conseguem entender e os demais 23% afirmaram que
ndo entendem absolutamente nada. Neste caso, ao utilizar o computador deve-se
levar em conta a relacdo com o contetdo. Os alunos percebem quando esse recurso
é utilizado como forma de camuflar a falta de planejamento. Vilarinho ressalta que os
recursos da tecnologia da informagdo e comunicagdo sao “suportes para o
pensamento” (1985, p. 106). Logo na condigdo de suportes para o pensamento
reflexivo, eles ndo tém um fim em si mesmo, mas devem ser encarados como meios
e instrumentos auxiliares para a realizagdo dos objetivos propostos para 0 sucesso
ensino-aprendizagem.

Por outro lado eles ndo substituem o professor, que tem em sua funcao
manter o dialogo com a classe e uma comunicagdo mais efetiva com os alunos,
concretizando o ensino, e tornando-o mais proximo da realidade assim, facilitando a
aprendizagem.

E importante considerar ainda que o aluno ao interpretar e analisar as
informacgdes recebidas pelo computador que as linguagens falam aos sentimentos,
as emocgdes, que para Moran (2000, p. 26), “O que vocé sentiu conheceu”. Essa
frase procura explicar a maneira como o computador nos aborda. Mostrando que as
ideias estdo embutidas na roupagem sensorial, intuitiva e afetiva, mexe com o

emocional, com as fantasias, desejos e instintos. Nos quais as imagens e a musica
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integram-se dentro de um contexto comunicacional e efetivo de forte impacto
emocional que facilita e predispde aceitar mais facilmente as mensagens.

Para Moran “o computador trabalha a comunicacdo sensorial sensorio
sinestésica com o audiovisual, a intuicdo com a légica, a emocdo com a razao.
Integracdo que comeca pelo sensorial e pelo intuitivo para atingir posteriormente o
racional”. (2000, p. 186)

Dai por mais atrativo que seja o recurso do computador dificiimente
substituird a situacdo da aprendizagem escolar face a face na decisiva construcéo
coletiva de significados, valores e disposi¢des de conduta. Por isso, sera preciso ter
sempre a intervencdo do educador como mediador desses recursos. Nesse sentido,
o professor precisa aproveitar as atividades com suporte tecnoldgico, que para o
aluno é um momento de lazer, de entretenimento, que passa imperceptivelmente
para a sala de aula devendo atrai-los para 0s assuntos no seu planejamento
pedagdgico, estabelecendo novas pontes entre 0 computador e outras dindmicas da
aula.

Nas descricbes até agora analisadas percebe-se que é o aluno que se
introduz na vivéncia do professor e, por isso dele participa. O professor deve ser

capaz de aprender intuitivamente a atitude mental da classe.

Somente uma coisa é necessdria: que seja dada aos alunos a oportunidade
de se expressarem, de se ocuparem de maneira relativamente
independente de problemas que lhes interessem e de conseguir para 0s
mesmos uma solucéo a custa dos seus proprios recursos mentais. Isto nao
se manifesta apenas na capacidade intelectual do aluno. Reaces efetivas
e juizos de valor se revelam claramente quando se trata e segue uma
narracdo do professor (HANS AEBI, 2000, p. 40).

O computador estd presente na escola ndo tanto por aparatos fisicos,
mas pela cultura de uma geracao de jovens e criancas que compartilha a mesma
cultura audiovisual que enfatiza a emocdo, o interessante, o inesperado, o
entretenimento.

A integracao das tecnologias de informacdo e comunicagcdo ao processo
de ensino-aprendizagem requer do professor desempenhar nova funcdo — a de

protagonista dessa integracao.
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Cabe-lhe preparar-se para mediar a cultura repassada pelo computador
as necessidades de desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos.

Incorporar o computador significa introduzir outra linguagem, outro modo
de pensar e perceber, num espaco em que as atividades se apoiam muito mais na
linguagem escrita e falada.

O uso do computador em sala de aula pode agrupar as funcdes de
apresentar informac6es de um determinado conteddo, motivando, ilustrando ou, até
como meio de expressao.

Assim, depende da habilidade do professor em fazer uso deste “gancho”
e ter o computador como um forte aliado no ensino.

Para tanto, o professor deve também habilitar-se para esta funcao,
aperfeicoando-se no assunto. Cursos e oportunidades nao faltam. Falta, talvez, a
vontade de mudar e comecar a ver o computador com outros olhos, ou seja, 0s

olhos da oportunidade.
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Grafico 02 — projetos envolvendo o
Computador como recurso tecnoldgico

O grafico 02 revela que 66% dos técnicos entrevistados utilizam o
computador como recurso nos projetos desenvolvidos na escola, enquanto que 34%
desses profissionais ndo utilizam tal recurso, pois como ressalta a professora Célia

(...) ha dificuldades em elaborar projetos na Escola, devido a auséncia dos
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professores nas reunibes”. Entretanto a administragcdo afirma que 0s recursos
tecnoldgicos sédo utilizados nos projetos organizados pela escola.

No tocante as respostas dadas pelos docentes 50% utilizam esses
recursos em seus projetos, apesar de nao existir um local apropriado como:
laboratério de informatica, bons equipamentos e pessoal treinado. E quando séo
executados determinados projetos, € preciso fazer uma pesquisa com bastante
antecedéncia sobre o conteudo a ser trabalhado fazendo uma relacéo entre o tema

proposto e o assunto a ser pesquisado.

Eu reconheco a importancia do computador como recurso a ser utilizado
nos projetos que realizamos na Escola, mas infelizmente depende do
interesse de cada professor em fazer uso dessa tecnologia (Professora
Lucia).

Quanto as respostas, ficou evidente que tanto os pedagogos quanto 0s
docentes entrevistados precisam ter clareza de que o projeto € uma construcao
propria do ser humano e que se concretiza a partir de uma intensidade representada
por um conjunto de acfes que ele antevé como necessarias para executar, a fim de
transformar uma situacéo problematica em uma situacéo desejada.

Nesse sentido o projeto deve ser desenvolvido pelas pessoas que
pensam sobre ele e atuam em sua realizacdo que para Heidegger (1999, p. 17) “E
que coloca o homem em inter-relacio com o mundo no qual ele projeta suas
proprias possibilidades e, a0 mesmo tempo participa de sua produgao”.

Em relacdo aos discentes, 50% dos entrevistados divergem dos
professores, técnicos e gestor em seus questionamentos, afirmam que quando os
professores “as vezes” realizam atividades que envolvem o uso de drogas, violéncia
e outros temas que preocupam a sociedade, é que eles tém contato com o
computador na sala de aula.

E relevante que, ao desenvolver projetos em sala de aula seja levantado
as problematicas relacionadas com a realidade do aluno cujas questfes tematicas
em estudo partam do conhecimento que o aluno traz do seu contexto, buscando
desenvolver as investigacdes para construir um conhecimento, cientifico que ajude

este a compreender o mundo e a conviver criticamente na sociedade.
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Compreendendo as diferentes formas de representagdo e comunicagao
propiciadas pelas tecnologias disponiveis na escola, bem como criar dindmicas que
permitam estabelecer o dialogo entre as formas de linguagens das midias que sao
desafios para educacdo de formacado continuada, para que o professor esteja
engajado e possa expandir seu olhar para outros horizontes e encontrar alternativas
para avancar neste trabalho de integracdo entre as midias e o conhecimento,
proporcionando as interconexfes entre aprendizagem e construcdo do
conhecimento, cognicdo e contexto, bem como redimensionamento do papel da

escola como uma organizagao produtora de conhecimento.

Reconhec¢o que o computador é um 6timo recurso para mobilizar os alunos
em torno de problematicas, quando se tenta despertar o interesse para
iniciar estudos sobre determinados temas que se articulam com projetos em
desenvolvimento na escola (Professor A).

Entretanto, € preciso considerar o tripé dessas a¢fes que se pretende
realizar, explorar suas caracteristicas, para que sejam incorporadas ao
desenvolvimento dessas acfes, que sdo o relacionamento com as distintas areas do
conhecimento que sdao mobilizados no projeto, para conduzir novos conhecimentos
relacionados com o uso dos recursos tecnoldgicos em estudo.

Desse modo, € necessario que na construcdo do projeto, o fundamental
“é ter coragem de romper com as limitagdes do cotidiano” (ALMEIDA, 2000, p. 22 e
23); “é delimitar um percurso possivel que pode levar outros ndo imaginados a priori”
(FREIRE; PRADO 1999, p. 113). Em suma “supde rupturas com o presente e
promessas para o futuro” (GADOTTI; ROMAO, 1977, p. 37).

De tudo o que foi dito, percebeu-se a preocupacao dos envolvidos com a
utilizacdo das tecnologias como recurso na Escola e na sala de aula. Confirmando
que os envolvidos como ser social tém sua visdo, comportamentos, vivéncias
alicercadas no contexto social politico, econémico e histérico no qual estdo
inseridos. Mas é preciso entender que integrar projetos e tecnologias na escola e na
sala de aula impuseram abertura desse espago ao mundo e ao contexto, permitindo
articular as situagdes global e local, sem, contudo abandonar o universo de

conhecimento acumulado ao longo do desenvolvimento humano que para Almeida:
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O computador é um Gtimo recurso para mobilizar os alunos em torno de
problematicas, quando se tenta despertar-lhes o interesse para iniciar
estudos sobre determinados temas ou trazer novas perspectivas para
investigacdo em andamento (2005, p.41).

Assim, podem-se buscar temas que se articulam com o0s conceitos
envolvidos nos projetos em desenvolvimento, selecionar o que foi significativo a
esses, estabelecendo articulacdes com informacdes provenientes de outras midias
desenvolvendo representacdes diversas que entrelacam forma e conteddo nos
significados que os alunos atribuem aos temas.

Desse modo, o professor deve criar situagdes que provoquem 0s alunos a
interagir entre si, trabalhar em grupo, buscar informacgdes, dialogar com seu aluno
para compreender suas duvidas, inquietacdes, expectativas e necessidades, além
de propor atividades, fazer negociacfes as intencdes objetivas e diretrizes, de modo
a despertar o aluno a curiosidade e o desejo pelo aprender.

Evidenciando que o trabalho com projetos inverte a légica do curriculo
definido em espelhos de conteddos, tematicas estanques, induzindo o professor a
colocar em jogo as problematicas que permeiam o cotidiano. As questdes e 0s
conceitos, do senso comum que emergem do didlogo com o aluno, sdo entédo
transformados em questdes e temas a serem investigados por meio de projetos.
Porém, o trabalho com projetos ha de vir além da superacdo de desafios, buscando
desvelar e formalizar os contetdos implicitos no desenvolvimento do trabalho para
que se estabeleca o ciclo de producdo do conhecimento cientifico que vai tecendo o
curriculo em acéo.

Certamente, no projeto os alunos tornam-se sujeitos ativos da
aprendizagem, ndo podendo tornar-se agregado a Unica disciplina, mas envolvendo
distintas midias como fonte de informag@es. Enfatizando a integracdo das distintas
tecnologias ao trabalho com projetos em sala de aula, sem perder de vista o
curriculo que se vai compor no desenvolvimento das atividades.

Em relacdo a presenca de projetos no contexto escolar Brisola, coloca

que:
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O projeto na escola, mantendo a coeréncia conceitual entre estes de modo
gue sejam reconstruidos novas formas de ensinar e aprender que
incorporem distintas midias e contetdos curriculares dentro de uma
abordagem construcionista”. (BRISOLA, 2005, p. 14)

Neste sentido, perguntou-se a Equipe técnica da Escola Estadual Dom
José Maritano: “Qual a orientacdo dada ao professor, para utlizacdo do

computador?” e teve-se 0 seguinte resultado:

Equipe Técnica: Qual é a orientacdo dada ao professor, para utilizacdo do
computador?

. N&o é feita essa orientacdo 50%

. Que assista filmes com antecedéncia, planejando a aula. 50%

TABELA 01

A pesquisa detectou através do relato da Coordenadora Pedagogica
Ldcia que a equipe técnica ndo orienta os professores em relacdo ao uso do
computador. Entretanto, a Técnica Ruth vai de encontro a essa afirmativa, relatando
gue essa orientacao é feita em reunides e ciclos de estudos.

Convém ressaltar que para fazer bom uso dos meios auxiliares do ensino-
aprendizagem, € preciso que 0s técnicos, os professores, o gestor e 0os demais
funcionarios, conhecam os fundamentos psicopedagogicos de empregabilidade
desses recursos. Os recursos audiovisuais devem ser utilizados de forma dinamica,
permitindo que os alunos trabalhem operativamente as informagdes figurativas
provenientes das percepcoes.

E possivel propor uma metodologia dos recursos audiovisuais baseada
nos principios da didatica renovada e nos pressupostos da psicologia genética de
Jean Piaget. Nela, o pélo de atencdo passa do professor, como Unico manipulador
dos materiais de ensino e transmissor do conhecimento, para o aluno que deve agir
mentalmente sobre os materiais de aprendizagem para construir seu proprio

conhecimento.



48

Na selecdo dos recursos audiovisuais devem ser levados em conta 0s
seguintes critérios: adequacdo aos objetivos, ao conteldo e a clientela. Com
funcionalidade; simplicidade; qualidade do material e exatiddo das informacodes
veiculadas. As andlises geradas a partir dessa questdo contemplam os dados do

grafico 03.
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GRAFICO 03 — NO CURRICULO SAO INCLUSAS ATIVIDADES QUE
POSSIBILITAM O USO DO COMPUTADOR NAS AULAS

A equipe Técnica e administrativa Ana e Maria, afirmaram que seguem a
proposta curricular da Secretaria de Educacdo SEED, para tal os professores
procuram adequar os conteudos conforme a necessidade dos alunos considerando
a idade e o desenvolvimento cognitivo e afetivo dos discentes, por isso, incluem
atividades que possibilitam o uso do computador em sala de aula.

Entretanto, € comum os professores se reunirem durante o planejamento
e organizarem atividades que venham contemplar o uso do computador como
ferramenta de apoio do processo ensino-aprendizagem em sala de aula.

No entanto, os 100% dos discentes pesquisados nao responderam ao
guestionamento proposto, pois, hdo conhecem a dinamica em sala de aula como
instrumento do processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, € necessario que 0s
técnicos orientem os professores a assumir a funcdo de conectar os conteddos
curriculares com o conhecimento externo do aluno fora de sala de aula, para ajuda-
los a relacionar o aprendizado com a pratica educativa. Sabe-se que a tecnologia da

informacéo esta em todo lugar e assim o computador € como uma ferramenta que
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tem colaboracdo para o desenvolvimento do curriculo e € o exercicio de reflexao
coletiva sobre a préatica pedagdgica.

Buscou-se também saber como se realizava a integracdo do curriculo
com a tecnologia para compreender melhor as praticas da sala de aula em especial
as que se relacionam com computador. No entanto, eis a razao de situar-se a esses
recursos tecnolégicos ao curriculo escolar e para isto € necessario compreender o
curriculo como um processo que se constitui dentro e fora do ambiente escolar. Isso
significa que o curriculo escolar € processo de interacdo de diversas esferas de
influéncia do conhecimento politico, econémico, cultural, social, administrativo,
tecnologico e cada um desses segmentos interagem de forma macro ou micro na

construcdo do mesmo. Sacristan (1996, p. 32), afirma que:

O curriculo faz parte, na realidade de mdltiplos tipos de praticas que ndo
podem reduzir-se unicamente a pratica pedagdgica de ensino; acdes que
sdo de ordem politica administrativa; de supervisdo de producdo de meios,
de criacdo intelectual, de avaliagdo, etc. e que, enquanto sdo subsistemas
em parte autbhomos e interdependentes, geram for¢as que incidem na agéo
pedagogica.

A escola deve propiciar a construcdo coletiva do conhecimento,
explorando as possibilidades de realizacdo do ser humano, pois o ser que aprende é
0 ser que se transforma e abre caminhos para acdo criativa no mundo. Para se
pensar no curriculo a partir das praticas que constitui as esferas que contemplam o
processo inserido nas praticas pedagodgicas que sédo o foco desse estudo, Sacristan
(1998) vé o curriculo a partir de algumas dimensdes que 0 representam como um
todo, porque precisam ser constantemente reorganizados, mas podem ajudar a
situar o que se chama de préaticas pedagodgicas e sua relacdo com o computador.

Nesse sentido o curriculo se constitui como um ambiente de diferentes
esferas de influéncias onde o professor e aluno se apropriam de determinadas
linguagens, produzindo sentido e modo de viver, por sua vez, o computador traz
para o curriculo e 0o seu ambiente, o da simulacdo o mundo de fantasia, uma
realidade de representacéo entre a chamada vida real e 0 mundo das imagens e dos

sons “parece cada vez mais diluir-se” (FISCHER, 2001, p. 20).
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Nesta perspectiva a relagdo do computador com o curriculo é questionada
na pesquisa ndo sO por ser uma tecnologia que traz para os ambientes escolares
linguagens diferentes, mas por pertencer a outras situacées que produzem outras
formas de vida. Porém, a escola esta voltada para uma sociedade que todos
precisam considerar a diversidade cultural e as diferencas de modo a representar no
curriculo comum o0s interesses de todos envolvidos no processo ensino-

aprendizagem.
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GRAFICO 04 - OS PROFESSORES PARTICIPAM DE CURSOS OFERTADOS PELO NTE
(NUCLEO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL)?

Antdnio, Maria e Jodo da equipe técnica e administrativa afirmam que os
professores da escola tém participado de cursos ofertados pelo NTE, e segundo o
diretor Jodo, 0s cursos que sdo proporcionados pelo NTE ocorrem com pouca
frequéncia, mas que a escola é contemplada com vagas e o0s professores séo
dispensados de suas atividades da escola no contra turno para participarem.

E importante que o professor possa pensar sua pratica pedagogica, ver
gue o processo e construcdo do conhecimento esta sempre em mudancgas, pois a
todo o momento o mundo esta em movimento se transformando e assim surgem
novos questionamentos, no qual o professor deve estar sempre atento a novas
respostas e as indagacdes do meio subsequente do universo escolar.

Para os professores, Antonio e Carlos, sempre que possivel surge uma

oportunidade de cursos no NTE, trazendo novidades, embora muitas vezes o curso
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seja apenas direcionado aqueles que desenvolvem suas atividades no laboratorio de
informatica para saber manusear as ferramentas adequadamente. Embora seja
importante saber usar tais equipamentos, mas também saber utilizar de forma a
contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem, isso faz com que o aluno
desenvolva o conhecimento adquirido dentro e fora de sala de aula, dando
seguranca do que esta fazendo. Portanto, ndo se trata apenas de deixar 0 espaco
para participacdo do aluno nas atividades propostas, mas sim de utilizar esses
meios didaticos como processo motivador para participacdo do aluno no processo
educacional.

Os discentes pesquisados, na sua totalidade disseram que os docentes
nao participam dos cursos proporcionados pelo NTE, ndo souberam responder ja
gue ndo sao comunicados quando os professores estdo participando de cursos.
Nesse sentido, € necessario que o educador procure constantemente depurar sua
pratica e o seu conhecimento. Que segundo Valente (1994, p. 19) “Ja que sua
atitude transforma-se em modelo para o educando, uma vez que a vivéncia é
compartilhada com os alunos e a metodologia que esta preconizando”, ou seja, o
aluno como peca fundamental do processo educativo, necessita vivenciar as
tomadas de decisdes na escola de forma participativa e autbnoma.

Dessa maneira, a analise da pesquisa esta no ambito da formacao dos
profissionais para utilizacdo do computador como recurso tecnolégico. Revelando
gue apesar da maioria dos professores ainda nédo terem participado de cursos
organizados pelo NTE, ndo os impedem de utilizar esses recursos de forma precéaria
devido as deficiéncias em relacdo a construcdo de projetos voltados ao uso da
tecnologia, a falta de ambiente apropriado, recursos humanos nao treinados e
materiais obsoletos.

Por outro lado, o professor que tem o dominio em termos meditativos,
com perspectivas audiovisuais tedricos educacionais e pedagogicos, acrescidos da
gestdo das atividades realizadas com respectivos recursos empregados, e
adquiridas por meio de formacdo continuada, tem a oportunidade de explorar as
tecnologias, analisar suas potencialidades, estabelecer conexdes entre essas

tecnologias nas quais ele atua como formador critico de opinides. Para Ibernon
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(1998) o educador tem possibilidade de compreender o que, como, porque, e para
gue empregar a tecnologia em sua acao.

Portanto, essa nova tendéncia de ensino que implica no uso dessas
ferramentas e que envolvem uma nova maneira de atuacédo do professor na forma
de transmitir e receber conhecimento, ainda deixa a desejar, uma vez que O
professor ndo esta preparado a fazer uso das ferramentas tecnoldgicas, e isso € um
entrave a se transpor. Essa transposi¢cdo ndo ocorrera enquanto o professor for
treinado a usar essas ferramentas fora de sala de aula ou em cursos especificos
isolados do contexto escolar em que atua. O professor precisa viver o desafio de
aprender pela descoberta, pela experimentacdo com seus alunos, diante de
situacdes que problematizam sua atuacao, pois, do contrario podera nao contribuir
com o processo de transformacdo do aluno e da sociedade sendo fadado ao
isolamento e o distanciamento tecnologico.

Pode-se perceber, com base na pesquisa, que o mais deficiente, esta na
falta de um ambiente adequado para os alunos, um acervo eficiente e a auséncia do
Nucleo de Tecnologia Educacional, o6rgdo responsavel pela fiscalizacdo dos
equipamentos e sua utilizagdo na escola. A auséncia de acompanhamento pelo NTE
dificulta mudancas nos profissionais de educacao, embora as tecnologias estejam
inseridas na aprendizagem educacional do aluno com vivéncias fora da escola.

Assim o computador na escola significa ndo apenas, que ha
disponibilidade de mais um recurso para educacdo em sala de aula, mas também a
existéncia de uma nova forma dessa escola se situar no mundo. Portanto, aprender
com o computador é transformar a cada dia a instituicdo, visto que as auséncias
desses recursos dificultam a interacdo de novas experiéncias que ja sdo vividas fora
do ambito escolar.

E fundamental que a escola - da qual o professor faca parte —
disponibilize esses recursos de forma democrética e satisfatoria e, além disso, o
prepare para que haja um uso consciente e criativo dos mesmos, promovendo
eventos formadores das competéncias necessarias para um 6timo aproveitamento
de todas as potencialidades educativas desses meios, de modo que 0 mesmo sinta-
se a vontade para empreender experiéncias enriquecedoras junto com seus alunos.

O resultado dessa questdo compde a tabela abaixo.
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Professores: Com que frequéncia vocé utiliza o computador em suas
atividades?

. Depende da disponibilidade desse recurso 34%

. Poucas vezes 34%

. Uma vez por semana 16%

. Nao soube responder 16%
TABELA 02

Os professores alegaram ndo usar o computador, por motivos de ordem
fisica e material e nenhum de ordem didatico-pedagdgica. A justificativa para a ndo
adocdo do computador em suas atividades € menos pela adequabilidade do meio
em relacdo aos conteudos e filosofia de trabalho e mais pela dificuldade de acessa-
lo em espacos de trabalho diferente da sala de aula comum. As professoras Antbnia
e Carmem foram categéricas em afirmar que dependiam da disponibilidade desses
recursos tecnolégicos.

Em suma, a educacdo é mais do que apenas a transmissdo de
conhecimento e a aquisicdo de competéncias valorizadas no mercado. Envolve
valores, forma o carater, oferece orientacbes, cria um horizonte de sentidos,
introduzindo os sujeitos numa ordem moral.

Para a professora Cleide que utiliza uma vez por semana o computador
em suas atividades de sala de aula, esse recurso ainda € uma novidade.

A maioria dos professores entrevistados considerou que a utilizacdo do
computador em sala de aula pode contribuir para que o aluno reflita criticamente
sobre a mensagem audiovisual em outros contextos que ndo o da sala de aula.
Neste sentido, pode-se concluir que os professores compreendem seu papel de
mediador quando, ao utilizarem o computador, capacitam os alunos para lidarem
com mensagens audiovisuais quando estiverem em outros locais e situacfes que
ndo os da sala de aula. De acordo com Vygotsky (1998), aquilo que é solucionado

sob orientacdo no presente, podera ser o nivel de desenvolvimento real no futuro.
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Nesta pesquisa, percebeu-se que os professores sado conscientes da
influéncia do trabalho pedagdgico em sala com o computador na vida dos alunos,

como se observa na tabela abaixo:

Alunos: Porque vocé se interessa mais por aulas que os professores utilizam o
computador?

. Aprende mais e chama atencéo 40%

. Interessante, por ndo terem que copiar do quadro o assunto dado pelo 26%

professor.

. Explica melhor 20%

. Divertido 14%
TABELA 03

Observa-se na tabela acima que os alunos preferem atividades que sejam
desenvolvidas e acompanhadas através do computador, por ser mais agradavel.
Sem a tortura de aulas conservadoras, em que o aluno ja encontra tudo pronto,
tolhendo a sua criatividade. A tecnologia aguca os saberes socialmente construidos
na vida em sociedade, representando um aumento na qualidade do aprendizado dos
alunos na sala de aula.

O computador € um recurso que podera funcionar como um atrativo ao
aluno e como ferramenta para estimular o aprendizado e interesse pela aula. O fato
€ que ainda ndo estamos suficientemente preparados para extrair as possibilidades
necessarias destes instrumentos de forma a ir de encontro as necessidades
especificas dos alunos. Entende-se que cada individuo seja capaz de obter
conhecimento, construi-los através de atitude reflexiva e questionadora sobre os
mesmos.

Juntos a essas questdes relacionadas ao conhecimento, 0 processo
educativo trabalha a dimensdo dos sentimentos, da efetividade e da criatividade.
Com o computador o aluno ndo s6 aprende como também se posiciona frente aos

fatos e a realidade, dentro e fora da escola.
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Essa atitude e esse pensamento critico constituem o0 que se pode
denominar de uma atitude construtiva em relacdo a sua propria identidade e as
situacdes que a circundam.

A interatividade estd cada vez mais ocupando espacos nos diversos
ambientes de aprendizagem, como a grande linguagem do futuro, contagiando
professores e alunos, garantindo com isso, um processo de comunicacdo humana
mais vantajosa para a sociedade.

Outros 20% dos educandos inquiridos, afirmaram que a aula € melhor
explicada, com a utilizacdo do computador em sala de aula. A atuagcéo do professor
varia segundo as necessidades momentaneas dos alunos. Ele pode incita-los a criar
situacOes-problemas para explorar, resolver; elegendo em parceria com os alunos
temas emergente do cotidiano, podendo também propor desafios as mudancas.

Os demais 14% acharam divertido, mas ndo comentaram porque €
divertido. Portanto o computador na sala de aula de certa forma mexe com as
certezas, pois 0s alunos sentem-se mais motivados para aprender. “Saber que
ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
produgao ou sua constru¢ao” (FREIRE, 1996, p. 52).

Caminhar por interfaces compostas por varios cenarios e atores na
sociedade contemporanea exige a retirada de alguns limites e preconceitos, ou
qualquer andlise estaria fadada a visdes parciais e extremamente limitada.

Quando, na sociedade mediatizada, se pretende analisar um objeto de
pesquisa situado no interfaceamento de éareas do conhecimento, ndo se pode
delimitar o referencial tedrico, apenas, as teorias especificas de cada area.

Na educacdo, a preocupacdo com 0 processo ensino-aprendizagem foi
ampliada para o desenvolvimento de a¢des na organizagéo do trabalho pedagadgico.
Na comunicacdo, o foco na eficiéncia e na eficacia do processo de comunicagéo
emissor-receptor foi enriquecido com os estudos sobre as mediacdes na sociedade,
compreendendo como o computador tem colaborado para o processo ensino-
aprendizagem dos alunos, construindo um foco de analise multidisciplinar com um
olhar apto para conectar multiplas interpretacoes.

Ao unir-se ao computador, o professor e o aluno, tornou-se indispensavel

reconhecer que a sala de aula consiste num espaco de aprendizagens
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diferenciadas. Enquanto fora da sala de aula os professores e alunos tém relagbes
diferentes em relagcdo as mensagens diferenciadas pelo computador, na esfera
escolar, a introducdo dessas mensagens em sala é resultante de acdes docentes.

Escutar os professores, alunos, gestdo e técnicos sobre o uso do
computador em sala foi um requisito basico para se compreender como esse novo
espaco de aprendizagens tem sido construido na organizacdo do trabalho
pedagogico, principalmente, porque a formacdo docente, ndo contempla temas
relacionados ao posicionamento do professor na organizacdo do trabalho
pedagdgico. Muitas vezes, o trabalho pedagdgico € resultante da experiéncia do
professor no papel de aluno. Repete-se 0 que se acha adequado e elimina-se o que
nao se acha.

N&o é dificil, neste contexto, que o professor se restrinja ao que ja
vivenciou na formacgéo académica. Neste sentido, o trabalho pedagdgico remete-se
a modelos ultrapassados e adequados, apenas, a periodos historico-sociais do
passado.

Mesmo neste turbulento cenario, despontam experiéncias docentes que
superam esta problematica. Alguns professores utilizam frequentemente o
computador em sala de aula e demonstram que j& existem novos e excelentes

caminhos percorridos na relacdo pedagdgica entre aluno e professor.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os dados coletados pelos instrumentos de pesquisa, ora confrontados

entre si, ora com o aporte tedrico, possibilitaram a visualizacdo de alguns aspectos

da problemética em questdo, que permitem as seguintes conclusdes:

a)

b)

d)

0 computador ocupa um espaco consideravel na prética
pedagogica da Escola Estadual Dom José Maritano, mas nhao
como um diferencial em relacdo as demais tecnologias da
informagédo e da comunicacdo, sejam essas tradicionais, sejam as
chamadas novas tecnologias;

a constatacdo de que uma maioria consideravel de professores
gue faz, com frequéncia relativa, uso do computador em sala de
aula, o faz de maneira néo planejada, atesta um desconhecimento
do diferencial dessa midia em relacdo as midias mais tradicionais,
visto que, dessa forma, o computador é incorporado ao trabalho
didatico sem a preocupacdo com a descoberta de suas reais
potencialidades educativa, principalmente por serem veiculos
disseminadores da cultura através de um dos elementos mais
marcantes no cotidiano do homem contemporaneo, qual seja, a
imagem;

a ndo preocupacdo da Escola Estadual Dom José Maritano em
qualificar melhor o profissional usuario do computador na mesma
medida dos esforcos e volumes de recursos desprendidos na
aguisicao de equipamentos, demonstra uma visdo determinista da
tecnologia, em que a mesma é vista por si s6 como capaz de
instigar ou sensibilizar o professor para 0 seu reconhecimento
como um instrumento importante na transformacao de sua pratica
pedagogica, ndo permitindo, dessa maneira, a formacdo de uma
cultura voltada para a insercdo consciente da tecnologia no
cotidiano do trabalho didatico-pedagdgico;

apesar desta pesquisa nao ter investigado as razGes pelas quais

alguns professores nao fazem uso do computador em sala de aula,
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€ possivel supor que isso, certamente, ndo deve decorrer do
desconhecimento total da tecnologia em si, visto que,
provavelmente, se ndo a totalidade, mas a maioria desses
professores deve ter um computador em sua residéncia e, pelo
menos no que diz respeito as operacdes basicas de seu
funcionamento ndo encontra maiores dificuldades, permitindo
deduzir que a sua adeséo a essa midia, bem como o seu uso mais
intenso em sala de aula, de forma mais planejada, consciente e
articulada, dependeria, em dltima instancia, dos instrumentos
tedricos metodologicos  colocados a  disposicao do
professor/usuéario pela escola, com objetivos claros de contribuir
para a melhoria de sua pratica pedagdgica mediante o uso do
computador;

€) a pesquisa permitiu investigar junto aos alunos da Escola Estadual
Dom José Maritano, qual seu olhar em relagcdo a insercdo do
computador como suporte didatico-pedagodgico, constituindo um
diferencial no processo de ensino e aprendizagem;

A par destas conclusdes sugerem-se aqui alguns caminhos que podem
ajudar na reflexdo e posterior definicAo de acdes concretas, visando o melhor
aproveitamento do computador como midia integrada ao processo de ensino e
aprendizagem, além de alguns aspectos relacionados ao seu uso como instrumento
dinamizador da prética pedagdgica. Sao eles:

a) ficou evidente que a escola pesquisada, deve, com urgéncia, criar
mecanismos no sentido de dotar a comunidade escolar dos
instrumentos tedricos essenciais para 0 uso dos meios
tecnoldgicos hoje a sua disposi¢cdo — em particular o computador -
tendo como principios fundamentais a compreensao da tecnologia
como uma constru¢do social e que somente uma apropriacdo
consciente da multiplicidade de aspectos inerentes as tecnologias
da informacgéo e da comunicac¢do, garantird uma insercao eficiente

desses instrumentos no processo de ensino e aprendizagem,;
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b) estes mecanismos podem ser programas de qualificacdo

permanente dos professores e técnicos mediante o uso desse meio
audiovisual especifico, pois s6 assim sera possivel a formacéo de
competéncias que |hes permitam extrair todo seu potencial
didatico-educativo, bem como possibilitar a consolidacdo de uma
cultura de utilizacdo do computador articulado com outras midias,
sejam estas as mais tradicionais, sejam as mais avancadas;

o carater permanente dessa formacdo ndo tem que,
necessariamente, ser fruto de uma ou mais ac¢des circunstanciais
num cronograma determinado, mas espacos de debates
constantes sobre a necessidade e eficacia das tecnologias — em
particular do computador — como acdo reflexiva, levada a
comunidade pelo corpo de pedagogos (as), sendo necessaria para
isso uma acao multiplicadora, cujo escopo seja tornar o
computador — e outros audiovisuais — uma verdadeira extensao
dos sentidos do professor em sala de aula, formando-se, assim

uma cultura.

Este trabalho n&o teve a pretenséo de encerrar o debate sobre a insercao
do computador e o0 seu uso em sala de aula na Escola Estadual Dom José Maritano.
Ao contrario, apenas descortina um campo de possibilidades muito vasto e rico no
estudo do tema. Ao longo de sua consecugdo e ao conclui-lo, muitos aspectos
considerados cruciais foram identificados que, se perseguidos, com certeza o teriam
tornado mais denso e completo. Ndo obstante se reconhecer a importancia deles
para o aprofundamento de uma tematica tao rica quanto esta, se optou pelo recorte
aqui apresentado, o que obrigou a remeter estas descobertas como recomendacao

para trabalhos futuros. Neste sentido, sugere-se:

a) investigar com mais profundidade o uso do computador em sala de

aula, em especial aspectos relacionados com o0s resultados
pedagogicos dele decorrente no processo de ensino e

aprendizagem;

b) aprofundar estudos no que diz respeito ao perfil dos professores,

tendo como referencial alguns héabitos fora da escola, visando
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identificar em que medida a frequéncia do contato com as imagens
atraveés de outros meios — TV e cinema, por exemplo - influencia no
trabalho de sala de aula usando o computador;

c) estudar de forma mais detalhada, como o professor da Escola
Estadual Dom José Maritano lida com o computador associado a
outras midias eletrénicas como, por exemplo, televisdo, DVD, data
show, slides, etc;

d) averiguar como vém sendo planejadas as aulas e definidos os
métodos de exploracdo dos programas através do computador,
enquanto um recurso didatico e, em que medida esse
planejamento se distancia ou se aproxima do uso adequado
desses instrumentos no processo de ensino e aprendizagem;

e) analisar os trabalhos produzidos pelos alunos no que diz respeito
ndo somente a adequacdo aos conteudos, mas, sobretudo as
interferéncias dos limites da orientacéo do professor, em virtude do
desconhecimento da linguagem especifica da producdo do
computador;

E Obvio que estes apontamentos, se concretizados ndo desenovelario
por completo as multiplas facetas do problema, dado a densidade deste. Entretanto,
no que se relaciona ao uso do computador ou de outras midias aplicadas ao
processo de ensino e aprendizagem na Escola Estadual Dom José Maritano, se
constituiriam num avancgo bastante significativo para o estudo da tematica abordada
nas paginas desse trabalho, cuja meta principal foi contribuir para a descoberta da
ponta da linha que compde este novelo.

Neste sentido, € perceptivel, frente & presenca da tecnologia no cotidiano
dos individuos, que, na atual sociedade, ndo h& lugar para tecnofobia. Nesse
cenario, espera-se da educacao o senso critico indispensavel para investigar novas
metodologias e acdes docentes diferenciadas que venham ao encontro da realidade

e das dificuldades que os alunos tém enfrentado diante da influéncia da tecnologia.
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