UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
PRO-REITORIA DE ENSINO E ESPECIALIZACAO
CURSO DE POS-GRADUACAO EM MIDIAS NA EDUCACAO
GEANNE SILVA DA SILVA

O LIED COMO AMBIENTE DE APRENDIZAGEM -
UMA MANEIRA DE RESSIGNIFICAR A PRATICA
DOCENTE

MACAPA
2012



UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
PRO-REITORIA DE ENSINO E ESPECIALIZACAO
CURSO DE POS-GRADUACAO EM MIDIAS NA EDUCACAO
GEANNE SILVA DA SILVA

O LIED COMO AMBIENTE DE APRENDIZAGEM - UMA MANEIRA DE
RESSIGNIFICAR A PRATICA DOCENTE

Trabalho apresentado ao Curso de Pds-graduacdo em Midias na Educacao
da Universidade Federal do Amapa, como requisito para obtencdo de grau
de especialista em midias na Educacao.

Orientador: Prof® Msc. Rafael de Sousa Marinho

MACAPA
2012



UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
PRO-REITORIA DE ENSINO E ESPECIALIZACAO
CURSO DE POS-GRADUACAO EM MIDIAS NA EDUCACAO
GEANNE SILVA DA SILVA

O LIED COMO AMBIENTE DE APRENDIZAGEM - UMA MANEIRA DE
RESSIGNIFICAR A PRATICA DOCENTE

Trabalho apresentado ao Curso de Pdés-graduacdo em Midias na Educacdo da
Universidade Federal do Amapa, como requisito para obtencdo de grau de

especialista em midias na Educacéo.

Data de aprovacgéo: 01/10/2012 Conceito Obtido: 10 .

BANCA AVALIADORA

Prof® Dsc. Rafael de Sousa Marinho
Orientadora (Unifap)

Prof® Msc. Alaan Ubaiara Brito Prof® Msc. José Henrique D. de Souza
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RESUMO

SILVA, Geanne Silva da. O lied como ambiente de aprendizagem - uma maneira
de ressignificar a pratica docente. Macapa 2012. Trabalho apresentado ao Curso
de Poés-graduacdo em Midias na Educacdo da Universidade Federal do Amapéa
(UNIFAP).

O objetivo desta pesquisa foi adquirir principios de funcionamento basicos do
computador; oportunizar professores a conhecerem o computador como ferramenta
educativa, bem como as implica¢des sociais do uso do computador na sociedade. A
pesquisa foi realizada em 3 fases: a primeira foi a autorizacdo da escola campo; a
segunda a reunido com todos os envolvidos com a pesquisa a fim de informar e
realcar os objetivos desta; a terceira foi realizagcdo dos preenchimentos dos
guestionarios com perguntas abertas e fechadas destinados aos professores e
alunos e por fim a concretizagdo de um curso destinando aos professores. Os
resultados mostraram que os professores se sentem inseguros e melindrosos por
nao saberem manusear o computador. Apds o curso de formacéo os professores e
os alunos (durante a aula prética) puderam perceber a relevancia do uso do
computador e da internet como maneira de ressignificar a pratica docente, logo, o
processo de ensino. Outros resultados evidenciam que os alunos sentiram-se
motivados em aprender durante a aula no LIED. Logo, ficou evidente que o LIED
como ambiente de aprendizagem possibilita a pratica docente ainda com resquicios
de uma educacao tradicional, uma vez que ha um “novo” modo de enxergar a

educacado, bem como a escola.

Palavras-chave: LIED, professores, Computador e internet.
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INTRODUCAO

A utlizagdo da informéatica como instrumento de aprendizagem vem
adquirindo cada vez mais espaco e relevancia no ambito educacional. Nesse
sentido, Lopes (2010) discorre que um dos motivos para essa ascensao € em razao
da acdo desta no meio social, a qual vem aumentando de forma rapida durante as
relacdes interpessoais. Pode-se inferir a partir deste contexto que a educacao
sistematica vem passando por mudancas estruturais e funcionais, ou seja, as
significativas transformacfes do mundo contemporéneo surge de uma revisdo do
fazer docente, bem como a complementacdo curricular das escolas. Isso porque 0
novo cidadao deve viver contextualizado com as exigéncias da contemporaneidade.

Dai a importancia deste estudo, cujo titulo “O LIED como ambiente de
aprendizagem: utilizando o computador e a internet como ferramenta educativa -
uma maneira de ressignificar a pratica docente”, possibilitou além da incluséo digital,
um novo modo de entender o processo de ensino, bem como abriu possibilidades de
fomentar discussdes, estudos sobre o uso do laboratorio de informatica educacional
como um dos meios de proporcionar a educacao sistematica.

Pode-se, assim, asseverar que a escola precisa integrar tecnologias (como
computador e internet) como fonte de pesquisa e ferramenta de trabalho. Isso
proporcionara um dialogo entre a cultura escolar e as culturas que se desenvolvem
fora do contexto escolar. Essa possibilidade é relevante, uma vez que a escola nao
pode ser vista como uma area social isolada das demais, posto que 0s sujeitos que
dela participam, frequentam, também, outras, como: Igreja, ambiente de trabalho e a
propria familia.

Nessa perspectiva, o computador e a Internet, enquanto ferramentas
pedagdgicas e quando bem utilizadas, poderdo oferecer maior subsidio para uma
nova postura na acdo docente, em razdo de fornecer incentivo (por serem
inovadores) aos alunos, assim como aos docentes. Além disso, esses meios de
proporcionar a educacéao sistematizada possibilita ao docente relacionar a realidade
macapaense com outras, de maneira moderna.

Neste aspecto, entende-se que os professores sdo um dos sujeitos dos

saberes e mediadores de toda acdo pedagogica que ocorre no interior da escola.
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Por esta razdo, necessitam apropriarem-se das novas tecnologias, ndo apenas para
motivar os alunos, mas para compreender o processo ativo e dindmico que ocorre
nessa interacdo entre o homem e a maquina.

E neste contexto de continuas mudancas que o docente necessita orientar os
alunos sobre onde, como buscar a informacdo, e a organizar os conhecimentos
fornecidos pela internet a fim de que o uso do computador e da internet sejam
utilizados de forma a proporcionar beneficios individuas e sociais.

Nessa linha de raciocinio, o docente deve saber propor questdes de
pesquisas, discutir e analisar criticamente as informacfes e as imagens que séo
veiculadas nas midias e transforma-las em conhecimento para atingir os objetivos
educacionais. Nesse sentido, Pimenta (2012) expressa que a finalidade da
Educacdo Escolar é formar um cidaddo novo (necessario) no discente, ou seja,
construir capacidades para ter insercao social critica/ transformadora na sociedade
que vive.

O uso do laboratério de Informatica Educacional (LIED) como ambiente de
aprendizagem tendo como mediador o professor do ensino regular, vem auxiliar a
formar o novo cidadao critico, curioso, pesquisador, motivado em conhecer as
mudancas sociais provocadas pelo (re)surgimento de tecnologias como o
computador e internet. Por isso, este estudo teve por o objetivo geral oportunizar aos
professores, conhecerem o computador como ferramenta educativa e a versatilidade
gue podera ministrar as suas aulas.

E como objetivos especificos: adquirir principios de funcionamento basicos do
computador; oportunizar professores a conhecerem o computador como ferramenta
educativa, bem como as implicacdes sociais do uso do computador na sociedade.
Assim, todos (professores, alunos, coordenadores pedagogicos, a comunidades
escolar) serdo sensibilizados de que o computador pode ser usado como um
instrumento de aprendizagem, onde o aluno atua e participa do seu processo de
construcdo do conhecimento de forma ativa, bem como o docente.

Nesse sentido, uma questdo mobilizou a autora deste estudo: como o LIED
pode ressignificar a acdo docente e a rotina escolar? Para responder tal
guestionamento teve-se a hipétese que foi: ao saber usar e conhecer os programas,
ferramentas disponibilizadas pelo computador, bem como compreender e relacionar

a internet como uma fonte de conhecimento durante o processo de ensino, o
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docente esté ressignificando sua acéo educativa, uma vez que ao transportar para a
sala de aula, para a escola essas ferramentas tecnoldgicas esta atualizando o modo
de enxergar e ver a educacao sistematica.

A escolha da escola campo, onde foi desenvolvida esta pesquisa deu-se por
dois motivos: por ter o laboratério de informética educacional (LIED) e o fato da
autora desta monografia conhecer a instituicdo mencionada.

Os procedimentos metodoldgicos da pesquisa, a primeira classificacdo em
destaque é o estudo de caso, por se tratar de uma pesquisa, cujos sujeitos se
encontravam em uma unica instituicdo, detalhando aspectos significativos do grupo
em questao, com o objetivo de compreendé-los em sua unidade social.

Quanto a isso, Ludke e André (1986, p. 17) destacam que:

[...] o caso é sempre bem delimitado, devendo ter seus contornos
claramente definidos no desenrolar do estudo. O caso pode ser similar a
outros, mas € ao mesmo tempo distinto, pois tem um interesse préprio,
singular. [...] O interesse, portanto, incide naquilo que ele tem de Unico, de
particular, mesmo que posteriormente venham a ficar evidentes certas
semelhancas com outros casos ou situagfes. Quando queremos estudar
algo singular, que tenha um valor em si mesmo devemos escolher o estudo
de caso.

Este trabalho apresentou duas etapas: a primeira busca ensinar os
professores a utilizar primeiramente os equipamentos disponiveis. Essa acdo 0s
ajudou a vencer o medo, a inseguranca, a se apropriarem do entendimento, bem
como a refletirem sobre as novas praticas de ensino- aprendizagem e a conhecerem
o computador como uma ferramenta educativa e versatilidade que podera ministrar
as suas aulas.

A segunda etapa foi levar os alunos para o ambiente do LIED. Isso
proporcionara a conhecerem o computador, as suas potencialidades. Assim, todos
foram sensibilizados de que o computador pode ser usado como um instrumento
aprendizagem, onde o0 aluno atua e participa do seu processo de construgcdo do
conhecimento de forma ativa.

Portanto, este trabalho teve a intencdo de aproximar os profissionais da

educacdo ao novo mundo das tecnologias e informacdes que compde a sua



13

instituicdo escolar e assim oportunizou a cada um a facilidade de contribuir e de
fazer uso do meio tecnolégico no processo educativo, visando a utilizacdo do
computador como ferramenta pedagodgica e a iniciacdo dos alunos do 5° ano das

séries iniciais do ensino fundamental no mundo da informatica.
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1- O LABORATORIO DE INFORMATICA EDUCACIONAL (LIED) NA ESCOLA
MACAPAENSE

Para chegar as tecnologias nas escolas do Amapéa é necessario fazer um breve
relato de como foi que se comecou a se utilizar as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéao (TIC’s) na Educacéao Brasileira. Nesse sentido, Oliveira (1997, p. 11)

discorre que o uso de TIC’s na educacao publica brasileira se da em decorréncia da:

(...) necessidade do desenvolvimento de uma tecnologia prépria, voltada
para a nossa realidade, embasada no conhecimento das peculiaridades de
nossos problemas e percebendo-os, ndo como originarios de disfungdes
internas ao aparato escolar, mas como expressdes da estrutura social
existente.

Nessa perspectiva, em 1980, foi criada a Comissado Especial de Educacao
para dar inicio as discussfes sobre o uso da informatica na educa¢do. Somente em
1981, autoridades ligadas ao MEC fizeram parte dos trabalhos. Nesse periodo, 0
Pais se preparava para sair do periodo ditatorial, a tecnologia educacional surgiu
dentro de nova concepc¢ao: preparar pesquisadores da educacédo quanto ao uso do
computador no processo de ensino-aprendizagem, mas, dessa vez, visava a
melhoria do ensino (OLIVEIRA, 1997:12).

Em 1981, em Brasilia, foi realizado o | Seminario Nacional de Informatica na
Educacao, promovido pela Secretaria Especial de Informatica (SEI), MEC e CNPq,
gue teve como finalidade inserir a comunidade educacional na discussédo, uma vez
gue as decisdes sobre o setor de informatica eram tomadas pelos érgaos do
governo federal que ndo conheciam a realidade educacional brasileira. Em 1982, na
Bahia, teve o Il Seminario Nacional de Informatica na Educacdo sobre o uso do
computador como ferramenta auxiliar do processo ensino-aprendizagem.

A partir destes seminarios, surgiu como objetivo a implantacdo de programas
educacionais fundamentados no uso da tecnologia computacional, e iniciaram as

primeiras politicas publicas e programas governamentais que delineariam o carater
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do processo de informatizacdo das escolas brasileiras. Segundo SOUZA (2001,

p.56-60), os fatos que caracterizaram esta fase séo:

e Aprovacdo do documento para a implantacdo do Programa de Informética na
Educacédo (MEC/SEI/CNPg/FINEP) — 1981.

e Criacao da Comisséao Especial N° 11/83 — Informatica na Educacéao - 1983.

e Publicacdo das Diretrizes para o estabelecimento da Politica de Informéatica
no Setor de Educacédo, Cultura e Desporto, aprovado pela CCG do MEC -
1983.

e Implantagédo do projeto EDUCOM, sendo o marco principal do processo de
geracdo de base cientifica e formulacdo da Politica Nacional de Informatica
Educativa, na formacdo de pesquisadores universitarios e professores das
escolas publicas, divulgando a politica da Informatica nas escolas, do MEC
(SEI, CNPq e FINEP) - 1984.

e Aprovacao do Regimento Interno do Centro de Informatica Educativa — 1984.

e Aprovacdao do Plano Setorial: Educacéo e Informatica pelo CONIN/PR — 1985.

e Criacdo do Comité Assessor de Informética na Educacéo de 1° e 2° graus —
CAIE/SEPS — 1986.

e Programa de Acéo Imediata em Informatica na Educacao — 1986.

e | Concurso Nacional de Software Educacional — 1986.

e Extingdo do CAIE/SEPS e criagdo do CAIE/MEC — 1986.

e Implementacdo do Projeto FORMAR |, Curso de Especializagdo em
Informatica na Educacéo, realizado pela UNICAMP — 1987.

e |l Concurso Nacional de Software Educacional — 1987.

Jornada de Trabalho de Informética na Educacdo: Subsidios para politicos,
UFSC — 1987.

e Implantagéo dos centros: Centros de Informética Aplicada a Educagéo de 1° e
2° graus (CIED - centros de suporte nas secretarias estaduais de educacao),
Centros de Informatica na Educacdo Tecnoldgica (CIET — escolas técnicas
federa s) e os Centros de Informética na Educacdo Superior (CIES — em
universidades) —1988/1989.

e |l Concurso Nacional de Software Educacional — 1988.
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e |Instituicdo do Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONINFE),
visando promover o desenvolvimento da informatica educativa e seu uso nos
sistemas publicos de ensino (1°, 2° e 3° grau e Educagdo Especial), criando
uma infra-estrutura de suporte nas escolas, e capacitando continua e
permanentemente professores - 1989.

e |l Curso de Especializacdo em Informatica na Educacdo — FORMAR Il —1989.

e Jornada de Trabalho Luso Latino-Americana de Informatica na Educacéo,
promovida pela OEA e INEP/MEC, na PUC/RJ — 1989.

e Programa Nacional de Informatica na Educacédo (PROINFO) — 1997.

e Cursos de Especializacdo em Informatica na Educacao, para professores em
todo o pais, através do PROINFO/MEC - 1998.

e |, 1II, lll e IV Encontro Nacional de Professores-Multiplicadores do PROINFO
(Brasil a/DF) — 97 a 99.

e Implantagdo do NTE (Nucleos de Tecnologias Educacionais) em todo o pais —
97/98.

1.1 O Programa Nacional de Informatica na Educacéo (PROINFO)

Em 1997 foi lancado um novo projeto educacional com propdésitos
pedagodgicos. Desse modo, o Proinfo, visou a inser¢cdo das NTIC nas escolas
publicas de ensino médio e fundamental, como ferramenta de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem tendo suas diretrizes estabelecidas pelo MEC e pelo
CONSED, a partir de Comissdes Estaduais de Informética na Educacdo, em cada
unidade da federacgdao.

A capacitacdo de professores contemplou a formacdo de agentes
multiplicadores e também dos professores das escolas. E cabe ao professor-
multiplicador, como especialista em capacitacdo docente, preparar os professores
da escola para o uso dos recursos tecnoldgicos. Este processo ainda hoje é

realizado nos NTE estaduais e municipais do Proinfo.
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1.2 Nucleos de Tecnologias Educacionais (NTE)

Os NTE sao estruturas descentralizadas de apoio ao processo de
informatizacéo das escolas, auxiliando no planejamento, na incorporacao das novas
tecnologias, no suporte inicial técnico, bem como, na formacdo das equipes
administrativas das escolas para fins educacionais que deveriam contemplar a
informatica educativa. Destacando, neste caso, 0s cursos de especializacdo em
Universidades que visam formar tais profissionais.

O uso da Tl como ferramenta agregadora no processo ensino-aprendizagem,
requer mudancas no papel do professor, obrigatoriamente ele deixa de ser apenas
um repassador de informacbes e passa a ser o facilitador no processo ensino-
aprendizagem. Esta ai importancia dessa ferramenta na educacédo. Para tanto, a
escola precisa difundir o uso do computador e criar uma cultura sobre a importancia
do uso do computador pelo professor como ferramenta didatica.

Em pleno século XXI, ainda ha professores que ndo consideram a informatica
como imprescindivel nas atividades escolares e muitos ndo tém afinidade com a
maquina, que dessa forma passa a ser considerada como barreira. Esses
profissionais da educacdo devem considerar a informéatica como facilitador do
processo ensino-aprendizagem.

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos nas escolas publicas do Amapa, teve
inicio de suas atividades na década de 90 com a criacdo do Centro de Informatica na
Educacéo (CIED), porém nao foram encontradas informacdes desta época. Sabe-se,
por informagdes de antigos funcionarios que o CIED funcionava como um “centro de
capacitacdo de alunos e professores para o uso do computador como meio para
prender e ensinar”. Os cursos eram com base na Linguagem Logo de programacgéo,
porém, ndo foram encontradas informacdes quantitativas e/ou qualitativas sobre o
periodo de vigéncia do Projeto CIED em Macapd, a ndo se poucos relatos de
profissionais que trabalharam no referido projeto.

Em 1997 foi implantado o PROINFO/AP com a criacdo do NTE de Macapa,
atual NTE Marco Zero do Amapa, que solicitou as escolas municipais e estaduais,
um Projeto de Adesdo, que deveria ser encaminhado a Comissdo Estadual de

Informética na educacgdo para ser avaliado.
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O Estado do Amapa foi contemplado a receber 330 (trezentos e trinta)
computadores para serem distribuidos entre as 60 escolas que tiveram seus projetos
aprovados. Somente em 1998 chegaram os computadores para serem entregues as
escola. Porém, a historia da utilizacdo de recursos tecnolégicos nas escolas publicas
do Amapa teve seu inicio a partir de 1992, através da parceria do Ministério da
Educacdo (MEC) e a Secretaria de Estado da Educagédo do Amapé (SEED-AP) a fim
de favorecer a educacdo amapaense, bem como estimular a inclusao digital.

As primeiras atividades se referiam ao “Programa de Formagao Continuada
Um Salto para o futuro”. Em 1996, o estado absorveu o “Programa TV Escola” e, em
1997, o “Programa Estadual de Informatica na Educac&o”. Porém cada programa
desenvolvia acfes distintas de acordo com especificidade de cada um, sendo:

UM SALTO PARA O FUTORO: E um programa produzido pela Fundacéo
Roquette-Pinto, hoje Associagcdo de Comunicacdo Educativa Roquette-Pinto
(ACERP) que esta no ar desde 1991 com o nome Jornal da Educacédo — Edi¢édo do
Professor. Em 1992 passou a se chamar “Um Salto para o Futuro”. O programa € ao
Vivo e 0s professores-participantes podem enviar perguntas de acordo com o tema
abordado por fax, telefone ou e-mail. Tem por objetivo oferecer cursos de formacao
continuada aos professores através de teleconferéncia.

TV ESCOLA: Este programa é uma iniciativa do governo federal (MEC) com
a oferta de blocos tematicos voltados para o Ensino Fundamental e Ensino Médio. O
ambiente da TV Escola é chamado de Telessala. De acordo com a programacao a
ser exibida, os programas sdo gravados para que os professores facam uso com
seus alunos de acordo com temas que estdo sendo explorados em sala de aula.
Para exibicdo deste programa é necessario que a escola tenha o kit tecnolégico:
televisor, video, antena parabdlica e receptor de sinais.

PROINFO/MEC: E um Programa Nacional de Informéatica na Educacio da
Secretaria de Educacdo a Distancia — SEED, do MEC que tem por objetivo
disseminar o uso do computador nas escolas publicas brasileiras. Para o
desenvolvimento deste programa é necessario que as escolas tenham um ambiente
adequado, os Laboratérios de Informatica Educacionais — LIED, com rede logica e

elétrica especificas. Este programa € destinado a professores e alunos.
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PROINFO/AP: E um Programa Estadual de Informatica na Educacg&o que foi
criado em 1997, apos a adesdo do Estado ao Programa Nacional, através de um
Projeto criado pela Comissao Estadual de Informatica na Educacé&o.

Em 2000, iniciou no Estado do Amapa um processo de absorcéo da filosofia
de integracdo com o desenvolvimento de acdes em parceria entre 0s programas
(PROINFO/AP e TV Escola), e, em 2004 o Programa GESAC passou a compor esta
integracdo. Durante os cursos oferecidos pelo NTE Marco Zero, os professores sao
orientados a planejarem suas a¢des em parceria, considerando os Projetos definidos
por professores e alunos.

No entanto, para esta parceria se torne efetiva, foram viabilizados recursos
financeiros estaduais para a manutencdo de equipamentos e aquisicdo de material
de consumo para dar continuidade aos programas. Esses ambientes foram
implantados nas escolas para promover e despertar habilidades diversas dos

discentes amapaenses.
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2 UTILIZACAO DO COMPUTADOR E DA INFORMATICA NO PROCESSO DE
ENSINO

Atitudes e os habitos da sociedade vém sendo influenciados pelo uso das
tecnologias, e essas tecnologias podem colaborar com a aprendizagem,
principalmente o computador com a informatica educativa. Elas aceleram e
aumentam a compreensao, além disso, prendem por mais tempo a atencao dos
alunos.

Nessa linha de pensamento, Japiassu e Marcondes (1993, p. 232) acentuam
o sentido da palavra técnica na ciéncia moderna como a “aplicagao pratica do
conhecimento cientifico teérico a um campo especifico da atividade humana”. Assim,
tecnologia é tudo que utilizamos para tornar nossa vida mais facil, agil e melhor.
Desse modo € possivel asseverar que a tecnologia possui um conceito com
multiplos significados, e pode ser vista como artefato, cultura, atividade com
determinado objetivo, processo de criacdo, conhecimento sobre uma técnica e seus
respectivos processos.

Atualmente midias, sdo os meios de comunicagdo utilizados para atingir o
publico com informacdes e propagandas. As inUmeras maneiras das pessoas se
comunicarem atraves de expressoes, orais, textuais, graficos, sonoros, entre outros,
as midias passam a ser uma nova maneira das pessoas interagirem. A interacao
homem-maquina € tao intensa que o manuseio do computador j& faz parte da sua
vida, por estd sempre presente nas suas relagbes de trabalho, amoroso, lazer e
outros (JAPIASSU e MARCONDES,1993).

Luft (2006) afirma que a manipulacdo dos computadores, tratamento,
armazenamento e processamento dos dados estdo relacionados com a idéia de
informatica. O termo informatica vem da aglutinacdo dos vocéabulos informacéo mais

automatica. Buscando um sentido Iéxico, pode-se dizer que informatica é:

conjunto de conhecimentos e técnicas ligadas ao tratamento racional e
automatico de informacdo (armazenamento, andlise, organizacdo e
transmissao), o qual se encontra associado a utilizacdo de computadores e
respectivos programas (LUFT, 2006, p. 15)
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Tendo em vista as definicbes supramencionadas, € possivel asseverar que a
informatica surge com um papel importante de ferramenta educacional, diante das
tecnologias educacionais. Valente (1993) expressa que o computador deve ser
utilizado como um catalisador de uma mudanca do paradigma educacional onde a
aprendizagem é promovida ao invés do ensino, colocando o controle do processo de
aprendizagem nas maos do aprendiz, auxiliando o professor a entender que a
educacdo ndo é somente a transferéncia de conhecimento, mas um processo de
construcdo do conhecimento pelo aluno, como produto do seu préprio engajamento
intelectual ou do aluno com um todo.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) expdéem o0s meios de
comunicacao estdo constantemente presentes na vida do ser humano. De acordo
com os PCNs, cabe aos educadores a tarefa de educar criancas e jovens para a
recepcdo desses meios. Ainda segundo os PCNs (1998), a informética educacional
estd sendo definida como uma area de estudo voltada para o desenvolvimento da
educacédo e deve estar de acordo com 0s objetivos definidos no plano pedagdgico.
Oportunizando a comunidade escolar a um novo ambiente de aprendizagem. Além
de desempenhar um surpreendente papel de estimulo para os alunos na busca de
novos conhecimentos. A unido dos recursos da informatica e o0s objetivos
particulares das diversas disciplinas, possibilita, ainda, o desenvolvimento de
projetos interdisciplinares e cooperativos.

Nesse contexto, Valente (1999) fala que as novas modalidades de uso do
computador na educacédo apontam para uma nova direcdo: o uso desta tecnologia

nao como "maquina de ensinar”, mas como uma nova midia educacional:

O computador passa a ser uma ferramenta educacional, uma ferramenta de
complementacao, de aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade
do ensino. Isto tem acontecido pela propria mudanca na nossa condi¢éo de
vida e pelo fato de a natureza do conhecimento ter mudado. Hoje, nés
vivemos num mundo dominado pela informagdo e por processos que
ocorrem de maneira muito rapida e imperceptivel. Os fatos e alguns
processos especificos que a escola ensina rapidamente se tornam
obsoletos e indteis. Portanto, ao invés de memorizar informacdo, o0s
estudantes devem ser ensinados a buscar e a usar a informacdo. Estas
mudangas podem ser introduzidas com a presenca do computador que
deve propiciar as condi¢cdes para os estudantes exercitarem a capacidade
de procurar e selecionar informacdo, resolver problemas e aprender
independentemente.  (VALENTE, 1999, p.6)
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Tanto os PCNs como Valente (1993) expressam que a escola precisa mudar
para acompanhar os processos de transformacdo da sociedade. E o computador
serve de mediacdo quando possibilita novas relagcbes para a construcdo do
conhecimento e novas formas de atividade mental. Ainda segundo Valente (1993),
estes recursos devem ser usados de formas diferenciadas e em sala de aula. Pode
vir a ser uma introducado de determinado tema a ser estudado, pode servir para
registro e documentacdo de projetos, praticas envolvendo producfes em video e
auxiliar na avaliagédo, enfim s&o infinitas as possibilidades cabe a habilidade e a
competéncia do profissional envolvido no desenvolvimento das atividades.

Desse modo, compreender as potencialidades inerentes a cada tecnologia e
suas contribuicbes ao ensinar e aprender podera trazer avancos essenciais a
mudanca da escola, que se relaciona com um processo de conscientizacdo e
transformacéo que vai além do dominio de tecnologias e traz subjacente uma visao
de mundo, de homem, de ciéncia e de educagéo. (ALMEIDA, 2006).

Segundo o autor acima mencionado, € importante que a comunidade escolar
nao apenas conheca as novas midias, mas ter o dominio de suas possibilidades de
uso transformando a todos os envolvidos em cidad&os plenos.

Logo, as escolas ndo podem ficar & margem do desenvolvimento tecnoldgico,
uma vez que esse interfere na vida da sociedade, compreender que as novas
formas de comunicacdo, os novos mecanismo de trabalho, as novas formas de
alcancar e de produzir conhecimento tornam possivel a criacdo de praticas de

ensino direcionadas para a atualidade.

2.1 Software e Aplicativos na Educacao

Sao varias as ferramentas computacionais utilizadas para o processo ensino-
aprendizagem. Essas ferramentas computacionais aparecem como uma forma a
mais na busca da melhoria do ensino. Os empregos das técnicas computacionais
podem contribuir positivamente como recurso pedagogico, quando O seu uso é
planejado e que tenha um profissional de apoio qualificado.

De acordo com Kalinke (2003) os professores devem usar computadores

como mediador no processo de construcdo do conhecimento, utilizando como
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ferramentas para auxiliar os alunos na exploragdo e descoberta de conceitos, na
transicdo de experiéncias concretas para as idéias matematicas abstratas, na pratica
de rotinas, e no processo de resolucado de problemas.

E fundamental, no entanto, que, além de se apropriar da tecnologia, o
docente saiba como utilizar para direcionar o seu bom uso, bem como seus
recursos. Pois, entendé-los e domina-los é o primeiro passo para utiliza-los com
sucesso. Kalinke (2003), completa: dentro os varios recursos e possibilidades
embutidos no computador pode-se destacar a internet como aspectos positivos nos
processos educacionais, pois ela permite a interagcdo, que seja entre alunos, do
aluno com o professor ou do aluno com a maquina, a facilidade de comunicacéo, a
possibilidade de publicacdo de materiais e a facilidade de acesso a informacéao
(KALINKE, 2003, p.42).

Tém-se os aplicativos e esses séo programas de computador que possibilitam
o desenvolvimento de atividades praticas, como edicdo de texto (Word, Writer),
planilhas eletrdnicas (Calc, Excel), bem como edicédo de imagens (Draw, PaintBrush,
TuxPaint), apresentacdes (Impress, PowerPoint), ou ainda jogos educacionais e
programas pensados para facilitar a realizacdo de algumas tarefas no computador.
Desse modo, sera discorrido sobre os aplicativos contidos no Sistema Operacional
Linux 3.0 que esta estalado no LIED da escola campo, onde sera recolhidos os
dados empiricos deste estudo.

Nessa perspectiva, o Webeduc (2002), o Linux Educacional 3.0 foi baseado
em uma distribuicdo GNU/Linux Kubuntu. Desenvolvida pelo MEC para ser usada
em laboratérios de informatica, essa versdo possui interface grafica KDE, uma
identidade visual simples e intuitiva; aplicativos educacionais personalizados;
ferramentas de acesso e busca dos conteludos educacionais; repositorio Debian e

ferramentas de produtividade.

2.2 Aplicativos Educacionais Embarcados no Linux Educacional 3.0

S&o aplicativos educacionais do sistema linux: Linguagem Logo (Kturtle);

Tabela periddica do elementos (kalzium); Planetario Virtual (Kstars); Treinamento em

Geografia (Kgeography); Aprender Alfabeto (Klettres); Estudo das Formas Verbais


http://webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional/curso_le/glossario.html
http://webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional/curso_le/glossario.html
http://webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional/curso_le/glossario.html
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do Espanhol (Kverbos); Ferramenta de referéncia/estudo do japonés (Kiten); Jogo de
Forca (KhangMan); Jogo de ordenacdo de letras (Kanagram); Revisor de latim
(Klatin); Desenho de fungdes matematicas (kmplot); Exercicio com fracdes (Kbruch);
Exercicios de porcentagens (Kpercentage); Geometria Interativa (KIg); Desenho (Tux
paint); Editor de Testes e exames (Keduca); Jogo Simon Diz (blinKen); Treinador de
vocabulario (KwordQuiz); Treinador de vocabulério (KvocTrain) e Tutor de Digitacdo
(Ktouch).

O aplicativo Write: E um editor de textos muito Gtil quando se pretende
desenvolver qualquer tipo de producao escrita como: textos diversos, questionarios,
entrevistas, boletins informativos, criagdo de anuncios, criacdo de cartdes-postais,
criacdo de livro de curiosidades, elaboracdo de panfletos informativos, etc, cujo
resultado pode ser impresso.

Tux Paint e Kolour Paint: Sdo uns editores de desenhos bastante utilizados
para produzir desenhos livres, mapas, organogramas, etc. Pode-se desenhar de
forma estilizada, em perspectiva, inspirado em gravuras ou obras de arte.

Calc: E uma planilha eletronica que fornece ferramentas para efetuar célculos
através de formulas e funcbes para a anélise desses dados. E possivel criar graficos
e tabelas a partir dos dados levantados.

Impress: E um editor de apresentacbes que oferece muitos recursos,
possibilitando a integracdo de objetos multimidia (som, imagem, filme, texto, grafico)
e definicdo de efeitos programados. Permite, portanto, a personalizacdo dos slides
de acordo com as preferéncias do usuario e o tipo de utilizacdo a que se destina. Na
area educacional pode ser uma ferramenta Gtil para mostras e documentacdo de
trabalhos. Possibilita também a criacdo de jogos educativos.

Iceweasel: Acessar a rede, consultar diferentes paginas da Web, buscar,
trocar e disponibilizar informacdes, enviar e receber mensagens eletronicas, etc.

Webquest: E uma atividade que aproveita a imensa riqueza de informacées
na Web como proposta metodoldgica para usar a pesquisa na Internet de forma
criativa, através de roteiro pré- estabelecido pelo professor.

E-mail: E um correio eletrdnico que permite enviar e receber mensagens de
outros lugares, outras cidades, estados ou até paises. Este contato pode ocorrer ndo
apenas para troca de correspondéncia “social’”, mas também como fonte de

pesquisa, interativa, para determinado projeto em que se necessite coletar dados,
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informacdes ou trocar experiéncias sobre diversos assuntos, bem como enriquecer a
leitura e a escrita.

Blog, Flog, Webblog e Fotolog: Sdo espacos pessoais onde as pessoas
podem exercitar e expressar a si mesmas, usando uma ferramenta simples e
eficiente que permite que qualquer pessoa monte um sistema de publicacao
rapidamente, e passe a publicar o que quiser — sejam confissées do tipo diario, fotos
da sua turma, contos, ensaios ou qualquer outra coisa — quando e de onde quiser.

O Chat: MSN, skype, icq: A palavra “chat” significa conversar, bater um papo.
Porém exige a instalacdo de um programa de chat para se conversar em tempo real
e promover um bate-papo on-line nas redes sociais com amigos pelo mundo inteiro.
Enfim sdo indmeros os aplicativos no LINUX 3.0, inclusive jogos interativos e
educacionais a exemplo o Tux Match com jogos espaciais matematicos, GCompris
gue possui uma suite de aplicacdes educacionais que compreende mais de 100
atividades nas disciplinas de Ciéncias, Lingua Portuguesa, Matematica, Educacéo
Artistica, Geografia dentre outras éareas do conhecimento. Inclusive no
desenvolvimento da coordenacdo motora, principalmente nos fundamentos iniciais
para o uso de Mouse e Teclado.

Algumas atividades sdo de orientacdo ludica, mas sempre com carater
educacional. Porém, hoje existe uma infinidade de jogos implementados com a
informatica com: simulacfes de guerras, aventuras em busca de tesouros, técnicas
entre mestre de artes marciais, prova de automobilismo, prova de tiros e muitos
outros. Esses jogos se distanciam completamente dos propdésitos da escola, e sédo
censurados por ela. No entanto pode-se contar com inimeros jogos e softwares, que
cultivam no ambiente educacional uma prazerosa alianca entre diversdao e
aprendizado. (COX, 2003)

Ha inumeras possibilidades de praticas pedagégicas com o uso dos
softwares/aplicativos do Linux Educacional 3.0. Como os jogos educacionais, que
sao os tipos de software mais procurados pelas criancas e adolescentes, pois com
eles é possivel trabalhar diversos contetdos de maneira divertida. Para uma crianca
ou um adolescente, o aprendizado com diversdao se torna muito mais facil e
prazeroso. Essa é a esséncia deste tipo de software, pois eles fazem com que os
alunos aprendam com prazer e aumentam suas criatividades atraveés da diversao.

Ha também a possibilidade de aprendizagem por meio dos videos do aplicativo Tv


http://webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional/curso_le/modulo1_1_3.html
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Escola, os alunos tém a oportunidade de assistir a debates, documentéarios e
diversos outros programas cujos conteudos podem ser trabalhados em aula. E,
ainda, com o aplicativo Dominio Publico, alunos e professores tém acesso a
diferentes tipos de publica¢des, tais como artigos, livros infantis e infanto-juvenis. Os
softwares educativos devem facilitar o processo de ensino-aprendizagem, fazendo
com gque o aluno construa determinado conhecimento relativo aos conteldos
didatico.

O LIED como ambiente de aprendizagem e o computador como ferramenta
educativa oferece a possibilidade de utilizar diversos recursos. Porém, para que
todos possam tirar proveito desses recursos, € importante que o laboratério de
informatica ndo seja uma alternativa para a falta de planejamento do professor nem
um prémio para o bom comportamento dos alunos, mas uma extensao da sala de
aula e da biblioteca, um espaco democratico, prazeroso e de todos. S6 assim a
escola podera contribuir para diminuicdo da exclusao digital.

Por isso € importante que o professor esteja sempre presente para
acompanhar e auxiliar os alunos. Também é importante que se aproprie dos
recursos tecnolégicos, o que significa dominar as tecnologias e ndo apenas ter
acesso a elas. Somente apropriando-se desses conhecimentos é possivel orientar
os alunos, com vistas a maximizar interacdes e contribuir para um processo de
guestionamento, reflexdo e construcdo do conhecimento. Logo o uso da informatica
na educacao se torna eficiente porque associa a riqueza dos jogos educativos com 0

poder de atracdo dos computadores.

2.3 Recursos da Internet

A internet € um aplicativo computacional que recebe maior importancia por
partes dos docentes, pois possuem um recurso que da acesso as redes de
comunicacoes diferentes, que sao dirigidas e operadas por uma grande quantidade
de organizacdes, que sao ligadas, interconectadas coletivamente e que dao acesso
a informacdes de diferentes géneros.

Em 1970, na California (Estados Unidos) jovens estudantes resolveram

construir uma pequena maquina, a qual deram o nome de personal computer. Esses


http://educarparacrescer.abril.com.br/aprendizagem/laboratorio-informatica-403927.shtml
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jovens continuaram inventando e testando ferramentas até chegarem a invencao de
uma rede que uniria 0s computadores uns aos outros. Dai a invencdo da Internet
(RIBEIRO, 2007).

Segundo Ribeiro (apud, FERRARI, 2003, p. 15) a internet :

Foi concebida em 1969, quando o Advanced Research Projects Agency
(Arpa- Agéncia de Pesquisa e Projetos Avancados), uma organiza¢édo do
Departamento de Defesa norte-americano focada na pesquisa de
informacBes para o servico militar, criou o Arpanet, rede nacional de
computadores, que servia para garantir comunicacdo emergencial caso 0s
Estados Unidos fossem atacados por outro pais- principalmente a Unido
Soviética.

Assim, a Internet a principio, era uma rede com fins militares. As demais
pessoas ndo sabiam da existéncia da mesma. Sé alguns anos mais tarde, quando
TIM Berners-Lee criou a World Wide Web (WWW) uma forma de tornar acessivel a
leitura e a compreensdo pelos usuarios comuns, sem depender de codigos e
linguagens especiais é que a Internet ganhou as universidades e adentrou na casa e
no cotidiano das pessoas.

Em 1991, o Brasil entra na era da internet com a RNP (Rede Nacional de
Pesquisa), uma operacdo académica subordinada ao MCT (Ministério da Ciéncia e
Tecnologia). Somente em 1994 as paginas na Internet ficam mais populares, a
velocidade melhora e a rede comecga a ser utilizada para o comércio. No Brasil, em
1997 ha uma exploséo de provedores de acesso. Em 2003, 600 milhdes de pessoas
estavam conectados a rede. Em 2007 esse numero aproxima de um bilhdo de
USUArios.

Nos dias de hoje, ha vérias tecnologias de acesso a internet que vem a facilita
0 acesso a rede mundial de comunicagdo, onde se podem acessar servicos das
mais diversas espécies e portais que oferecem informacdes de todos os géneros
para atrair novos usuarios.

Portanto, a internet € uma ferramenta Gtil no processo de ensino e
aprendizagem, pois ela proporciona uma interacdo efetiva entre professores e
alunos, possibilitando assim novas propostas de trabalho. Ela consegue fazer uma

ponte entre a escola e 0 mundo exterior aumentando assim a comunicacao entre a
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escola, os alunos, os pais e toda a comunidade, além de proporcionar um trabalho
mais divertido, através do uso da internet o aluno deixa de ser um mero receptor e
passa a fazer parte ativamente do processo de ensino-aprendizagem. O uso da
internet € uma forma de aproximar o professor do aluno, além de proporcionar um
acesso mais rapido a noticias cientificas e educacionais atualizadas que podem ser
utilizadas em sala de aula.

O uso das redes como uma forma de interacdo no processo educativo, amplia
a acdo de comunicacdo entre professores e estudantes, proporcionando um
intercambio educacional e cultural. Ensinar com o auxilio da internet quebra as
barreiras de sala de aula acelerando a autonomia da aprendizagem dos estudantes
em seus proprios ritmos e assim a educacdo assume um carater coletivo.

Segundo Marques e Caetano (2002 p.158)

Para a educacdo, a Internet pode ser considerada a mais completa,
abrangente e complexa ferramenta de aprendizado. Podemos, através dela,
localizar fontes de informacdo que, virtualmente, nos habilitam a estudar
diferentes areas de conhecimento.

O uso pedagodgico dessa rede podera possibilitar aos professores e alunos
uma nova forma de construcdo do processo de ensino e de aprendizagem. Neste

sentido, Behrens (2008, p. 99) salienta que:

O uso da Internet com critério pode tornar-se um instrumento significativo
para o processo educativo em seu conjunto. Ela possibilita 0 uso de textos,
sons, imagens e video que subsidiam a producdo do conhecimento. Além
disso, a Internet propicia a criacdo de ambientes ricos, motivadores,
interativos, colaborativos e cooperativos.

Se bem explorando as potencialidades do ambiente virtual nas situacdes de
ensino-aprendizagem, possibilita-se a maior interagdo do aluno no processo,

conforme destaca Moran, (2008, p. 06):
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A internet é uma tecnologia que facilita a motivagdo dos alunos, pela
novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece. Essa
motivacdo aumenta, se o professor a faz em um clima de confianca, de
abertura, de cordialidade com os alunos. Mais que a tecnologia, o que
facilita o processo de ensino-aprendizagem é a capacidade de comunicacao
auténtica do professor, de estabelecer relagdes de confianga com os seus
alunos, pelo equilibrio, competéncia e simpatia com que atua.

Ainda segundo Moran (2008, p. 6) um dos aspectos positivos da Internet para a

efetivacdo do processo de ensino-aprendizagem, observa-se 0s seguintes pontos:

Na Internet, também desenvolvemos formas novas de comunicacgéo,
principalmente escrita. Escrevemos de forma mais aberta, hipertextual,
conectada, multilinguistica, aproximando texto e imagem. Agora
comegamos a incorporar sons e imagens em movimento. A possibilidade de
divulgar paginas grupais na Internet gera uma grande motivacao,
sensibilidade, responsabilidade para professores e alunos. Todos se
esforcam por escrever bem, por comunicar melhor as suas idéias, para
serem bem aceitos, para “’ ndo fazer feio “. Alguns dos enderegos mais
interessantes ou visitados da Internet no Brasil sdo feitos por adolescentes
ou jovens.

“n

Kalinke (2003) contribui com tal discussdo ao dizer que sédo diversos os
recursos e possibilidades do uso da internet mais um que possui maior destaque: a
interacdo que ela permite que seja entre alunos, do aluno com o professor ou do
aluno com a maquina, a facilidade de comunicacao, a possibilidade de publicacao de
materiais e a facilidade de acesso a informacao.

Nesse sentido, Wissmann (2002) realga que a internet consiste em um
sistema de comunicacdo, onde pode-se encontrar informacdes sobre qualquer
assunto e em qualquer lingua, existe possibilidade de comunicacdo com pessoas de
qualquer parte do mundo e em qualquer lingua. E ao contrario do que muitas
pessoas pensam nado é necessario fazer um curso de informatica para acessar a
rede, basta ter tempo e curiosidade. A riqgueza de imagens e sons nos ajudara e
guiara neste processo de descobrimento (WISSMANN, 2002).

Vive-se em uma sociedade informatizada e ensinar utilizando a internet
pressupde um professor diferente, carregado de informagdes advindas tanto da sua
propria experiéncia pessoal como dos seus alunos, tendo um perfil animador e

coordenador de atividades, um integrador. A propria escola deve ser um local de
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debates, discussbes e interpretacbes criticas dos saberes em mutagdo
preocupando-se com a constru¢do do sujeito do saber significativo, constituindo-se
em escola ao longo da vida (WISSMANN, 2002).
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo pretendeu-se caracterizar a realidade onde foi levado a efeito
este estudo, bem como se analisou os dados obtidos na pesquisa, a fim de verificar
qgual a relac&o existente entre a pratica docente e a do aluno na inclusdo das novas

tecnologias a educacéao.

3.1 Caracterizacéo da Realidade

A escola escolhida para este estudo esta situada no Bairro dos Congos, do
Municipio de Macapa, Estado de Amapa. Essa instituicdo de ensino atende aos
moradores do bairro e também bairros vizinhos, como Zerdo e Universidade. E um
bairro populoso, caracteriza-se por um desenvolvimento comercial e de infra-
estrutura urbanizada. Contudo, existem problemas significativos no Bairro: as zonas
de pobreza e violéncia, e a poluicdo dos lagos. O bairro dos Congos € povoado por
moradores carentes e desprovidos de tecnologias. A escolha da escola campo deu-
se por dois motivos: por ter o laboratério de informatica educacional (LIED) e o fato

da autora desta monografia conhecer a instituicdo mencionada.

3.1.1. A Escola

A Escola “Tia Teca”, comecgou a funcionar como Escolinha de Refor¢o, na
42 Avenida do bairro Novo Buritizal, em 03 de mar¢o de 1982, sob a coordenacao da
professora Tereza Dias. Os alunos dessa escolinha faziam parte de uma clientela
gue encontrava-se fora de sala de aula por falta de escolas no bairro e atendiam na
modalidade do pré-escolar de 04 a 06 anos.

Em 1988, a escolinha mudou-se para o prédio da Associacado das Donas de
Casa do Amapa (ADOCA), na Av. Carlos Drummond de Andrade, s/n no bairro
Congos, ja como “Jardim de Infancia Tia Teca”. A ADOCA tinha um convénio

firmado com a extinta Legido Brasileira de Assisténcia (LBA) e, em comum acordo
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com a Secretaria de Educacao e Cultura (SEC), que cedeu o espaco fisico para o
funcionamento do Jardim de Infancia. Esse acordo foi feito verbalmente aquela
secretaria com a presenca de professores, corpo administrativo e de apoio. Nele a
SEC comprometia-se também a fornecer material didatico, pedagdgico e
permanente.

Em 1994, o presidente da ADOCA solicita a devolug¢édo do prédio. Em 1995,
foi firmado contrato de locacédo do imével sob 0 n°® 005/95-SEEC para funcionamento
da escola, que se renovou até 1997.

Em 1998, atendendo exigéncias da Lei n° 9394/96 Lei de Diretrizes e Bases
(LDB), foi implantado o Ciclo Basico de Alfabetizacdo (CBA), com uma clientela de
240 (duzentos e quarenta) criancas. Até esse periodo, ndo existia nenhum
documento legalizando o funcionamento ou criacao da referida escola.

Em janeiro de 2000; o “Jardim de Infancia Tia Teca”, passou a localizar-se
na 132 avenida do Congaés, hoje denominada Avenida Nilo Almeida.

Em 06 de abril de 2000, o Decreto n° 1206, cria o “Jardim de Infancia Tia
Teca”, com sua denominagao de origem retroagindo a data de sua criagao de 03 de
margo de 1982. Em 02 de maio de 2000, através da portaria n°® 235/2000, a
Secretaria de Estado da Educacdo e Desporto — SEED concede autorizacdo de
funcionamento.

Em 18 de julho de 2006, através do decreto n°® 2198/06 — GEA (Diario Oficial
n° 3808 de 18/07/2006 — terca-feira), a escola passa a denominar-se “Escola
Estadual Professora Nelita Rocha Brito Dias”.

Atualmente, a Escola Estadual Professora Nelita Rocha Brito Dias, esta
localizada na av. Nilo Almeida, n°01, no bairro Congds. Nos anos de 2010 a 2013, a
escola passara por periodo de transicdo na modalidade de atendimento do Ensino
Fundamental de séries iniciais de 12 a 42 para o0 ensino do 1° ao 5° ano e Educacéo
Especial, com competéncia e credibilidade focadas no desenvolvimento integral das
criancas atendidas.

A escola atende 617 alunos, na faixa etaria de 06 a 14 anos. Ainda funciona
em prédio alugado por convenio entre a SEED e a Diocese de Macapa. Apesar de
algumas instalacBes encontrarem-se em estado precario, no momento, o prédio

passa por obra de adaptacéo de acessibilidade arquitetdnica.
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Agrega em seu quadro de funcionarios 43 servidores estaduais, 5 federais e
10 servidores do caixa escolar.

Possui 10 salas de aula, 01 sala para Educacdo Especial, Biblioteca,
cozinha, banheiros comuns e banheiro acessivel, secretaria, sala administrativa,
servigo técnico-pedagdgico, laboratorio de informatica, TV escola, lanchonete e area
coberta.

Possui sala ambiente improvisada para o atendimento de alunos com
necessidades especiais equipada com material didatico pedagdgico, enviado pelo
Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacéao (FNDE).

No ano de 2008, foi implantado em sua secretaria o PROESC
EDUCACIONAL - trata-se de um programa que visa otimizar o atendimento
prestado pela secretaria da escolar, de forma a dar maior celeridade ao atendimento
a comunidade.

No ano de 2009, todas as salas receberam quadros magnéticos. No ano de
2010, deu-se inicio ao “Projeto Mais Educacgéo”, que atende alunos no contra turno,
com atividades artisticas, culturais, esportivas e pedagogicas.

Neste ano de 2011, esta sendo implantada uma sala ambiente adaptada para
funcionamento do Laboratério de Informatica Educacional — LIED, contendo 18
computadores, contribuindo assim para uma educacéo globalizada.

Foi implantado também um anexo, em dois pavimentos, localizado na Rua
Alberto Lima, n°® 1366, no bairro Congdés. No andar superior do prédio ha duas salas
de aula, sendo: uma com banheiro e uma sala de jogos do Projeto Mais Educagéao; e
no térreo, duas salas de aula, uma sala da coordenacao pedagdgica, um banheiro e
um hall de entrada. O mesmo atendera alunos do 1° ano do ensino fundamental.

Em 17 de outubro de 2011, comecou a funcionar o Anexo da Escola Estadual
Professora Nelita Rocha Brito Dias, contendo quatro (04) salas de 1° ano, duas (02)
no turno da manha e duas (02) no turno da tarde.

A instituicdo desenvolve projetos como: Projeto de leitura, TV escola, Projeto
Familia, socio-cultural, PROERD e Mais Educacdo. Todos os professores
participaram e/ou participam do curso Pré-Letramento e, atualmente esta
promovendo estudos e estruturando o seu Projeto Politico Pedagdgico — PPP.

Objetivando prestar a sociedade amapaense um ensino voltado a formar

individuos, em seus aspectos humanos, sociais, culturais e intelectuais, conscientes
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da realidade em que vivem e capazes de intervir no meio social, visando a melhoria

para si e a sociedade.

3.2 Contribuicbes Metodologicas para o Uso do Computador como Ferramenta

Pedagogica

Thiollent (2005) fala que Projeto-intervencdo tem como sustentagdo a
pesquisa-acdo, baseada na idéia de uma relacdo dialética entre pesquisa e acao,
com funcéo de transformacgao da realidade. No campo educacional, essa pesquisa
teve relevancia devido seu carater pedagdgico: 0s sujeitos, ao pesquisarem sua
propria pratica, produzem novos conhecimentos e, ao fazé-lo, apropriam-se e re-
significam sua pratica, produzindo novos compromissos, de cunho critico, com a
realidade em que atuam. Nesse tipo de pesquisa, a pratica € compreendida como
praxis. Tanto pesquisador como pesquisados estdo diretamente envolvidos em uma

perspectiva de mudanca. De acordo com Thiollent (2005):

Pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s
participantes representativos da situacéo ou
problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.
(THIOLLENT, 2005, p. 16).

Ainda de acordo com o autor supramencionado, o que qualifica uma pesquisa
como sendo "pesquisa-acdo” é a presenca efetiva de uma acdo por parte das
pessoas ou grupos implicados no problema proposto como alvo de intervencéo.
Nesse tipo de pesquisa, 0s pesquisadores desempenham um papel ativo na
resolucdo dos problemas identificados, no acompanhamento e na avaliagdo das
acoes desenvolvidas para sua realizacao.
Pode-se definir pesquisa-acéo, tomando como referéncia Benne, Bradforf e, Lippitt

(1964), que afirmam que a pesquisa-acao €:
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Uma aplicacdo da metodologia cientifica a clarificagdo e a resolucéo
dos problemas praticos. E também um processo de mudanca pessoal e
social planejada. Em ambos os sentidos constitui um processo de
aprendizagem que da particular relevo a qualidade da colaboracéo no
planejamento da acdo e na avaliacdo dos resultados (BENNE,
BRADFORF E, LIPPITT, 1964, p.33).

O desenvolvimento desta pesquisa se assentou essencialmente, na
necessidade de aprofundar o estudo de um novo recurso cada vez mais presente no
ambiente escolar, o Computador como Ferramenta Pedagodgica, bem como as
vantagens do seu uso na educacao em geral e especificamente na escola campo a
gual foi desenvolvida esta pesquisa. Para atingir os objetivos propostos nesta

pesquisa, foram desenvolvidos os seguintes procedimentos metodoldgicos:

a) reunido com a diretora da escola e apresentacao do projeto

O primeiro passo foi conversar com a direcdo da escola e expor o projeto desta
pesquisa, a fim de buscar autorizacdo para realizacédo deste trabalho. Com o aval da
direcdo (APENDICE-B), houve o inicio do desenvolvimento da pesquisa. Houve
também a autorizacdo dos pais dos alunos (APENDICE A) para os estudantes

participantes da pesquisa.

b) elaboracéo da ferramenta de pesquisa

Visando mensurar 0 grau de escolaridade dos professores, interesse,
conhecimento e utilizacdo de midias em sala de aula, elaborou-se uma ferramenta
de pesquisa na forma de um questionario misto (com questdes abertas e fechadas -
APENDICE C), bem como aos alunos (APENDICE — D). Optou-se por fazer uso de
guestbes abertos e fechados, para que os professores pudessem nas questdes
fechadas responder os guestionamentos de forma direta facilitando a tabulacdo dos
dados, buscando informacdes concretas como, por exemplo, dados profissionais, e
sobretudo se tinham adquirido formacdo especializada, tempo de servico no
magistério, se utilizava midias e frequéncia de uso em sala de aula, e algumas
questbes abertas para que estes pudessem se manifestar mais livremente

colocando suas sugestoes.
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C) reunido pedagdgica, apresentacdo do projeto aos colegas e aplicacdo do
guestionario

Com o questionario de pesquisa formulado, agendou-se uma reunido
pedagdgica com os professores do turno da tarde. Neste momento, apresentou-se o
projeto de pesquisa a eles, foi mantida uma conversa informal para situa-los,
explica-los que a pesquisa se destinava a verificagdo e utilizagdo do computador
como recursos educacional no ambiente escolar, como requisito para a realizacéo
do TCC da pesquisadora, onde todos se comprometeram responder. No final da
reunido, foi distribuido um questionario para cada professor participante e ficou
estabelecido que na semana seguinte cada um retornaria para uma nova reuniao

com o questionario preenchido.

Figura 1 — Apresentagéo do Projeto
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d) Explanacéao de textos e tabulacédo dos dados resultantes do questionario

No encontro da reunido agendada, foram explanados textos relacionados a
midias em sala de aula, principalmente o computador, para agucar discussdo com
0s demais professores.

Foi recolhido o questionario, contendo quatorze questbes, destas: onze
objetivas e trés abertas. Do total de 20 questionarios, 16 foram entregues
respondidos e somente 04 ndo foram entregues. Sendo que o0 questionario conta
com questdes de identificacdo do professor, idade, formacédo, tempo de servigo e
guestbes de uso computador na sala de aula, objetivos de utlizacdo e
conhecimentos em informética.

De posse dos dados, fez-se uma analise critica da situacdo encontrada,

explicitando conclusdes e sugestdes.

e) analise dos resultados do questionario

Os resultados foram analisados, originando um panorama da situacéo deles e
da vontade que cada um tem em fazer uso desta tecnologia em sala de aula. A
partir de entdo foi possivel tracar metas para uma capacitagdo docente, pontuar
dificuldades dos professores com o0 uso do computador em sala de aula e analisar

os desafios da tecnologia na pratica pedagogica.

f) capacitacdo dos docentes

Vive-se em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica, deve-se incluir nos curriculos
escolares as habilidades e competéncias para lidar com as novas tecnologias, visto
gue, esses componente tecnolégico ndo pode ser ignorado. As novas tecnologias e
0 aumento exponencial da informacéo levam a uma nova organizagéo de trabalho,
diante disso, um novo paradigma esta surgindo na educacéo e o papel do professor,
frente as novas tecnologias, sera diferente. Com as novas tecnologias pode-se
desenvolver um conjunto de atividades com interesse didatico-pedagogico. Cabe ao
professor neste contexto de mudanga, saber como orientar os alunos sobre onde
colher informacdo, como tratd-la e como utilizd-la. Esse educador sera o
encaminhador da autopromocgé&o e o conselheiro da aprendizagem dos alunos, ora

estimulando o trabalho individual, ora apoiando o trabalho de grupos reunidos por
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area de interesses. Para formar esse novo educador foi ministrado um curso de
capacitacdo aos professores de uma semana. Agendado para proxima semana o
inicio do curso, foi selecionado os textos para o curso e tracado 0s objetivos.
Definido o horéario e a carga horaria de trés horas diarias totalizando quinze horas
semanais.

O primeiro dia do curso: Foi realizada uma roda de conversa, sobre as midias
na sala da aula aos 20 docentes participantes desta pesquisa. Ao término da
conversa informal foi realizado um excursdo nos ambientes midiaticos para uma

familiarizacdo com os ambientes e conhecer e identifica-los na escola.

Figura 2 — Excursdo Conhecendo os Ambientes
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Segundo dia do curso: Aconteceu no Laboratério de Informética Educacional-
LIED. A pesquisadora ministrou um curso de familiarizacdo com o computador e
seus componentes. Mostrando os aplicativos contidos no LINUX 3.0. Os professores
puderam ter contato com as maquinas e através de um joguinho educacional (G-
compris, conhecendo o computador) puderam aprender a utilizar o teclado e o

mouse.

) AT

Figura 3 — Capacitando Professores

Terceiro dia do curso: Os professores foram direto para os computadores,
exploraram os seus recursos e aplicativos, anotaram e observaram seus objetivos e
o seu funcionamento. Brincaram e se deliciaram feito “criancas em um parque de
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divesao” nos diversos jogos educacionais. Assistiram videos icone Tv escola, enfim
ficaram deslumbrados com as possibilidades de aprendizagem disponibilizadas no

sistema.

Figura 4 — Conhecendo os Aplicativos

Quarto dia do curso: Foi discutido sobre internet e como ela poderia ser
utiizada como ferramenta pedagdgica. Os professores conheceram sites
educacionais, enciclopédias, cursos e jogos on-line, sites de pesquisas e busca,
visitaram e conheceram o blog da escola e postaram uma contribuicdo. Criaram um
e-mail e um blog pessoal, onde postaram suas atividades e depoimentos do seu dia-

dia escolar.
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Figura 5 — Navegando na Internet

No ultimo dia de curso: Foi solicitado a eles que elaborasse um plano de aula
inserindo o computador como recurso didatico, que através dos conhecimentos
adquirido na semana do curso fossem colocados em pratica. Eles podiam introduzir
um assunto, consolidar um contetdo através dos aplicativos e ferramentas
encontradas no Linux educacional 3.0. No final do curso foi solicitado que
executassem seu plano de aula com a sua turma e entregue a certificacdo dos

professores participantes do curso (APENDICE — E).



42

Figura 6 - Certificacdo

g) aplicacéo do plano de aula pelo docente

Foram selecionados 31 alunos do 5° ano do ensino fundamental, onde a
professora levou a sua turma o LIED com o intuito de consolidar um assunto
(multiplicacdo e divisdo) trabalhado em sala de aula, a professora utilizou o
aplicativo jogos para crianga - Tux Math. A pesquisadora acompanhou e observou o
desempenho da professora e da turma. No final da aula a pesquisadora entregou um

guestionario para os alunos.
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4. ANALISE DOS RESULTADOS

Para a organizacdo da andlise de dados e observacdes dos participantes,
foram construidas quatro categorias, de forma que possibilitasse compreender como
o LIED tornaria um ambiente de aprendizagem utilizando o computador e a internet
como ferramenta educativa.

A primeira categoria analisou a formagdo e o conhecimento de informética
gue os professores participantes desta pesquisa tém, assim como 0 uso do
computador como uma ferramenta pedagdgica. Na segunda categoria foram
expressas as reflexdes do curso de capacitacao planejado para os professores. Na
terceira categoria, foi analisada a observagéo da aula ministrada pela professora no
LIED. E, por ultimo, na quarta categoria sera explicitada a visdo dos discentes sobre

0 “novo” modo de aprender.

4.1 Analise das Informacdes Coletadas

Apoés as transcricbes das informacdes empiricas dos participantes deste
estudo, foi realizada a analise com o objetivo de oportunizar aos professores,
conhecerem o computador como ferramenta educativa e a versatilidade que podera
ministrar as suas aulas.

A partir da organizacdo das informacfes empiricas, foram construidas quatro
(4) categorias: 1) A formacdo, conhecimento de informética e a utilizacdo do
computador como ferramenta pedagdgica; 2) curso de capacitacdo aos docentes; 3)
Observacao da aula ministrada pela professora no ambiente de aprendizagem. 4) A
utilizacdo do computador e da internet como ferramentas educativas. Essas
categorias serdo expressadas as respostas dos professores e alunos participantes

desta pesquisa.

4.1.1 A formacado, conhecimento de informatica e a utilizagdo do computador como
ferramenta pedagdgica
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Nesta categoria foi analisado a formacéo e conhecimento de informatica dos
professores participantes dessa pesquisa, bem como se conhecem e utiliza o
computador como ferramenta pedagdgica.

Analisando o retorno dos questionarios pdde-se constatar que vinte dos
professores/educadores que receberam o questionario, somente dezesseis
responderam a ferramenta de pesquisa. Quatro dos professores participantes nao
responderam, ou seja, ndo entregaram o questionario sem especificar o motivo.

A partir do nimero de professores que entregaram o questionario preenchido,
verificou-se 0 interesse deles em participar da pesquisa, e até mesmo pode
subentender-se que devido ao namero expressivo de questionarios entregue héa
motivacdo em trabalhar e interesse em estudar o tema LIED como ambiente de
aprendizagem/Utilizacdo do computador como ferramenta educativa.

Quando questionados sobre sua formacgao inicial, verificou-se que dos
dezesseis docentes atuantes, quatorze possui graduacdo, uma cursando
licenciatura. Apenas uma nao possui habilitacdo profissional.

Em relacdo a formagdo docente na éarea de informética. Nove dos
questionérios retornaram com resposta indicando formacdo especifica, portanto
verificou-se que sete professores ndo realizaram qualquer formacdo na area da
informatica, mas quatro professores manuseiam com dificuldades e auxilio de
alguém, e trés ndo sabem manusear. Observou-se que 0s professores tem pouco
dominio em informética, pois de 16 professores que devolveram o questionario,
treze assinalaram este item, enquanto trés alegaram néo ter dominio algum.

Quando foi questionado aos docentes participantes deste estudo sobre a
utilizacdo do laboratério de informética para o desenvolvimento de sua aula, todos
os professores disseram que ndo usam o laboratério de informatica por néo ter
habilidade em manusear o sistema operacional disponibilizado no LIED (Linux 3.0).
Percebeu-se que 0s nove que tem curso na area de informatica assinalaram néo
utilizarem, por medo e receio de manusear o Linux. Na questdo nove, onze docentes
disseram néo ter conhecimento de como era utilizado o laboratorio da escola campo,
trés assinalaram que € utilizado somente para pesquisa e dois para a introducdo ao

mundo digitalizado.
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Quando questionados se gostariam de receber mais conhecimentos sobre o
uso do computador na sala de aula, constatou-se gue todos os professores disseram
gue sim e quando gquestionados para que: onze assinalaram para melhorar sua
praxis e trés para inclusao digital. Percebeu-se que os discentes participantes desse
estudo tem a sensibilidade e a consciéncia que o uso do computador e da internet
podem contribuir durante o processo de ensino.

Ao perguntar se ja tinham desenvolvido alguma atividade de aprendizagem
utilizando a internet, todos os 16 professores assinalaram que nao.

Pode-se constatar que esses recursos nao sao explorados pelo professor e
gue foram considerados pela maioria como muito importantes recursos pedagdégicos,
mas inexplorados e desconhecidos como ferramenta pedagogica. Nesse contexto,
Gatti (1993, p.4) afirma em seu artigo "Os agentes escolares e 0 computador no

ensino” que

[...] & preciso que a diretores e professores seja dado a oportunidade de
conhecer, compreender e, portanto escolher as formas de uso da
informatica a servico do ensino [...] € preciso que o professor saiba avaliar
esses programas a fim de poder seleciona-los para o uso em aula,
adequando-os a sua programacéo metodoldgica [...] (GATTI, 1993, p. 4).

Dai a necessidade de ministrar um mini curso de informatica aos docentes. O
curso foi denominado: “Conhecendo o Linux e as suas aplicabilidades educacionais”.

Que sera analisada na segunda categoria.

4.1.2 Curso de capacitagao aos docentes

A segunda categoria objetivou analisar o curso de capacitacdo aos docentes.

Com o uso do computador e da Internet adentrando as escolas, novas formas
de realizacdo do trabalho didatico-pedagdgico se tornaram absolutamente

necessarias, bem como a formacgédo continua do professor para atuar com essas
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novas ferramentas no processo de ensino e aprendizagem. Como afirma Mercado
(2002, p.18):

Ao professor cabe o papel de estar engajado no processo consciente nao
s6 das reais capacidades da tecnologia do seu potencial e de suas
limitagBes para que possa selecionar qual a melhor utlizagdo a ser
explorado num determinado contetdo.

Realizou-se, nesse sentido, um processo de formagcdo que recebeu o tema:
“Conhecendo o Linux”. O curso de capacitagdo durou uma semana e deu condi¢des
para o0 professor construir conhecimentos sobre as novas tecnologias,
principalmente dando a ele suporte tedrico e pratico para a contextualizacdo e
consolidacao aprendizagem.

No inicio do curso foi realizada uma roda de conversa, sobre as midias na
sala da aula. Onde os professores foram indagados, se eles sabiam como utilizar o
computador em sala. No inicio ficaram envergonhados, depois se soltaram e

falaram. Dentre as respostas destacou-se as expressfées abaixo:

Com a chegada do LIED para escola fiquei imaginando as possibilidades de
trabalhos que poderiam ser realizados. Depois, que soube qual era o
sistema, vieram as duvidas: sera que serei capaz de usar os computadores
com o tal do Linux? Mas o que sera Linux? Ai, veio o medo de ser incapaz.

Na verdade, eu possuo curso de informatica mais nao tinha sequer
conhecimento do Linux e acreditei que, com a sala informatizada, eu iria
resolver todos os meus problemas. N&o tinha idéia de que os ‘problemas’
estavam comecando, ou melhor, de que se iniciava um novo processo de
conhecimento e aprendizagem. O que me trouxe a esse curso a vontade de
aprender a manusear o Linux.

A partir das falas das docentes supramencionadas foi possivel perceber a
inseguranca, e a necessidade de aprender assuntos relacionados as novas
tecnologias. Dai a relevancia de durante a formacao inicial e/ou continuada o
professor construir habilidades de relacionar o uso do computador e da internet
durante o processo de ensino, uma vez que essas ferramentas fazem parte do

contexto social que estes vivem.
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Desse modo, compreende-se que um dos fatores principais para se obter
sucesso na utilizacdo da informatica na educacao € a capacitacdo dos professores
para trabalharem com a nova realidade educacional. Os professores devem estar
capacitados para perceberem como devem efetuar a integracdo da nova tecnologia
no seu préprio ensino. "Cabe a cada professor descobrir sua propria forma de utiliza-
la conforme o seu interesse educacional, pois, como ja que sabemos, ndo existe
uma férmula universal para a utilizagdo do computador em sala de aula” (Tajra,
2007).

Ao término da conversa informal foi realizado um excursdo nos ambientes
midiaticos da escola. O primeiro ambiente visitado foi a biblioteca, onde a maioria
dos docentes achava ndo ser um ambiente midiatico, foi quando a pesquisadora
com seus conhecimentos adquiridos no modulo basico e intermediario do curso de
midias os salientou que a biblioteca € uma sala de midias impressas que podem ser
utilizadas para pesquisas bibliograficas, estudos e de base para planejamentos.

Segundo dia o curso foi realizado no Laboratério de Informatica Educacional-
LIED. A pesquisadora ministrou um curso de familiarizacdo com o computador e
seus componentes. Mostrou os aplicativos contidos no LINUX Educacional 3.0, onde
os educadores puderam familiarizar-se com software livre, conhecendo os recursos
disponiveis. Conheceram os jogos educacionais, obras de dominio publico, videos
da TV Escola, objetos de Aprendizagem, materiais riquissimos que estao presentes
no Linux Educacional e que podem transformar a praxis pedagoégica, dependendo
somente de o educador buscar e inserir tais conhecimentos em sua préatica
pedagdgica.

Terceiro dia de curso os professores foram diretos para o ambiente de
aprendizagem (LIED), para os computadores, exploraram 0S Seus recursos e
aplicativos, anotaram e observaram seus objetivos e o0 seu funcionamento.
Brincaram e se deliciaram feito crian¢as nos diversos jogos educacionais.

Durante a capacitacdo do Linux Educacional, o jogo mais utilizado pelos
educadores foi o Gcompris. Trata-se de um programa que apresenta inumeras
possibilidades, contendo atividades de entretenimento, logica, raciocinio e
coordenacdo motora. E um conjunto de jogos que contempla quase todas as

disciplinas: matematica, portugués, educacao artistica, geografia, ciéncias e o “uso
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do computador”’. As atividades séo ludicas e, ao mesmo tempo, pedagdgicas,

somando, ao todo, mais de 60 jogos.

Figura 7- Explorando o Desconhecido
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Figura 8 — Adquirindo Habilidades

Ao termino todos estavam encantados com os aplicativos, com as novas

possibilidades de trabalho. Isso ficou bastante evidente nas falas abaixo:

Foi um contato timido, mas com muita curiosidade...
Como é educativo esses aplicativos.....

As aulas s8o complementadas, fundamentadas, tornando-se mais
interessantes e atrativas.

Observei que os docentes participantes perceberam que o Linux Educacional
€ um sistema operacional totalmente pedagdgico, o que facilita a mudanca na
pratica pedagdgica, além de ser um software gratuito e totalmente amigéavel,
tornando-se um aliado, na educacéo de qualidade que se busca.
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Quarto dia de curso foi discutido sobre internet e como ela poderia ser
utilizada como ferramenta pedagdgica. Os professores poderam navegar e conhecer
sites educacionais, enciclopédias, cursos e jogos on-line, sites de pesquisas e
busca. Visitaram e conheceram o blog da escola, postaram uma contribuicéo.

Foram criados e-mail aos professores que ndo possuiam endereco eletronico.
E para encerrar o quarto dia realizou-se um debate: “O papel do professor frente a
utilizacdo do computador e da internet como recurso didatico”.

Destacou-se a seguinte fala:

O papel do professor ndo é mais de repassador de conhecimentos, com o
uso do computador ele passa a ser o facilitador no processo ensino-
aprendizagem

A verbalizagdo acima demonstrou que a pratica docente precisa ser
ressignificada, que ha necessidade de abranger durante o plano de aula o uso de
novas tecnologias ndo como algo superficial, mas como um meio de se ter uma
educacao publica e de qualidade.

A pesquisadora para fechar o debate deixou-lhes uma pergunta sobre como
sera o papel de cada um agora apds o curso com o uso da tecnologia com o intuito
de instigar uma reflexdo critica sobre as posturas futuras dos professores
participantes desta pesquisa. Sob tal contexto, Aquino e Mussi (2001), afirmam que
0 que se pretende formar e mudar com a formacdo continuada alicercada numa
acao reflexiva é a propria maneira de ser do professor em relacdo ao seu trabalho.

No ultimo dia, foi realizado uma avaliagdo do curso, se 0 mesmo

correspondeu as expectativas dos docentes. Que se expressaram:

A capacitacdo ja mudou a forma da minha aula e a forma é utilizar a sala
informatizada

A capacitacdo me deu a possibilidade de conhecer e aprender a trabalhar
com e em computadores, internet. E mais uma porta que se abre aos
docentes e discentes.
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No final da avaliacdo foi solicitado a eles que elaborassem um plano de aula
utilizando o computador como recurso didatico, que os conhecimentos adquiridos no
curso fossem colocados em prética. Eles podiam introduzir um assunto, consolidar
um conteldo através dos aplicativos e ferramentas encontradas no Linux
educacional 3.0. No final do curso foi solicitado que executassem seu plano de aula
com a sua turma e foi entregue os certificados aos professores participantes do

CUrso.

4.1.3 Observacéo da aula ministrada pela professora no ambiente de aprendizagem

A terceira categoria analisou a observacédo da aula ministrada pela professora
no ambiente de aprendizagem. A turma selecionada foi um 5° ano do ensino
fundamental, composta por 31 alunos, o critério de sele¢cdo da turma foi a mesma

esta saindo da escola pois s6 atende do 1° ao 5° ano.

A professora com seu plano de aula ja elaborado, (o plano aplicado conta
como anexo) levou a sua turma o LIED com o intuito de consolidar um assunto
(multiplicacdo e divisédo) introduzido em sala de aula, com a turma no ambiente a
professora comecou a explicar o jogo, os computadores ja estavam todos ligados no

aplicativo solicitado pela professora (Tux Math).
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Figura 9 — Plano de Aula

Observei que a professora estava segura e confiante, pois jA& dominava o
aplicativo escolhido. Os alunos dominaram o aplicativo rpido e perceberam como é
facil multiplicacéo e divisdo brincando em uma espaconave. Os alunos deixaram a
sala sorridentes e felizes e a professora satisfeita em perceber que o seu objetivo foi

atingido.
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Essa atividade prética robusteceu que o ato de aprender, bem como de
ensinar com o uso do computador e da internet torna o ensino-aprendizagem mais

prazerosa. Conforme as imagens abaixo:

Figura 10 — Possibilidade de Aprendizagem
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Figura 11 — Consolidando conhecimentos

_—

Figura 12 - Aprendendo com o Computador
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A partir do contexto supramencionado é possivel inferir que

A Ludicidade, quer seja na forma de jogo ou nado, associa-se com algo
alegre e prazeroso, que possibilita ao aprendiz desenvolver o
autoconhecimento, o respeito por si mesmo e pelo outro, a flexibilidade, a
vivéncia integrada entre colegas e professores, motivando-o a aprender.
(AMANCIO e SALVI, 2012, P. 6).

Ao sairem do ambiente a pesquisadora entregou um questionario aos alunos

da turma que sera analisado na categoria a seguir.

4.1.4 A utilizacdo do computador e da internet como ferramentas educativas

A partir do plano de aula executado pela professora (expresso na categoria
anterior) com sua turma do 5° ano, sobreveio a analise das respostas dos alunos em
relacdo ao “novo” modo de aprender.

Quando questionados se tem o computador em casa percebi vinte e sete dos
trinte e um alunos, grande parte, portanto, dos estudantes pesquisados né&o
possuem computador em casa e somente quatro disponha dessa tecnologia em
casa.

Esses alunos sé utilizavam o computador e s6 tinham acesso a eles na
propria escola. Dai a importancia do LIED durante o ensino e aprendizagem por
possibilitar a inclusdo digital, tAo necessaria durante o desenvolvimento social. Além
disso, quando o aprendiz esta interagindo com o computador ele esta manipulando
conceitos e isso contribui para o seu desenvolvimento mental e social (VALENTE,
1999).

Ao serem questionados sobre como eles avaliam a aula realizada no
laboratério de informatica todos responderam 6tima, o que mostra como € prazeroso
aprender com o auxilio do computador, principalmente brincando.

Assim, considerando os limites e as possibilidades nos processos de
modernizacdo, € preciso possibilitar o desenvolvimento global do educando. Ou
seja, uma educacao que supere o tradicional que reina até hoje, abrindo-se para 0s

diversos saberes e competéncias que correspondam as transformagdes observadas
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na sociedade e no mundo moderno. Deste modo, a educacédo deve ser voltada para
a prética social e orientada para o trabalho, ou seja, uma educacdo que saiba
articular a preparacdo para o exercicio da cidadania plena com a possibilidade de
estudos continuados durante toda a vida.

Quando foi perguntado sobre as dificuldades ao manusearem o computador,
os alunos participantes da pesquisa ndo tiveram dificuldade para manusear o
computador, 0 que me casou surpresa ja que grandes numeros dos educandos néo
possuiam computador. Dai a possibilidade de que a grande maioria embora néo use
computador frequentam lan house.

Sobre 0 que eles mais gostaram da aula com o computador, onze dos trinta e
um assinalaram a alternativa b, (aprender novas utilizacbes para o uso do
computador). Sete marcaram a alternativa a, (oferecer novos modos para estudar).
Dois marcaram a alternativa ¢ (motivou-me para 0s estudos) e 0s outros onze
marcaram a alternativa d (todas as alternativas acima). Percebeu-se que eles
estavam divididos, porém se pode compreender que as diversas formas que o
computador tem em ensinar através da suas diferentes utilidades instiga o ler, o
guerer aprender.

Ao analisar a ultima questéo onde os alunos tinham que responder se a aula
no laboratério de informética mudou a sua opinido sobre o0 uso do computador, vinte
e nove marcou a alternativa a (sim, porque aprendi novas opcdes de uso e s6 dois
marcaram a alternativa b, (um pouco, porque ja utiliza para fazer pesquisas);
nenhum marcou a alternativa ¢ o que indica que todos gostam de computadores e

das aulas ministradas no ambiente.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados analisados pode-se afirmar que o LIED como ambiente
de aprendizagem ndo € utilizado pelos professores por falta de formacdo na area
tecnolégica, o que traz ao professor inseguranca, medo e a necessidade de se ter
na formag&o inicial e continuada o computador e a internet como meios de ser
pensar o processo de ensino.

Além disso, observou-se nas falas dos professores que a formacdo precisa
ser repensada a fim de garantir um melhor preparo ao professor no que diz respeito
ao uso das novas tecnologias. Isso porque, a formacédo ofertada ndo permite ao
docente um pensar critico sobre o LIED como ambiente de aprendizagem.

Nesse contexto, foi necessario realizar um curso de capacitacdo a fim de
promover ou oportunizar 0 acesso aos programas do computador que podem ser
usados durante o processo de ensino. Desta maneira, tornou-se viavel perceber
como o LIED como ambiente de aprendizagem: utilizando o computador e a internet
como ferramenta educativa - uma maneira de ressignificar a pratica docente é
instigante ndo somente para a pratica docente, bem como para os alunos durante o
processo de ensino.

Os docentes, por meio de suas falas, reconheceram que a realidade moderna
exige um novo repensar, uma nova formacdo que considere o uso de novas
tecnologias no ensino-aprendizagem.

Os alunos participantes da pesquisa salientaram, também, como € agradavel
e prazeroso aprender com o0 uso do computador e da internet, uma vez que esses
instrumentos facilitam o ensino.

A partir dos resultados apresentados ha o entendimento que a hipotese desta
pesquisa foi confirmada, pois ao saber usar e conhecer os programas, ferramentas
disponibilizadas pelo computador, bem como compreender e relacionar a internet
como uma fonte de conhecimento durante o processo de ensino, o docente esta
ressignificando sua acdo educativa, uma vez que ao transportar para a sala de aula,
para a escola essas ferramentas tecnoldgicas esta atualizando o modo de enxergar
e ver a educacéo sistematica.

Assim, para um novo repensar da pratica docente dos professores que atuam

na sala regular € necessaria uma reestruturacdo do pensar acao pedagdgica, do
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ensino a fim que haja um aprofundamento tedrico consistente e uma pratica
educativa vinculada a teoria, além de um continuo processo de formacéo que atenda
0s anseios dos professores (para que os mesmos tenham as condicdes para exercer
seu papel de mediador) e da escola como um todo, levando em consideracdo o uso
de das tecnologias durante o ensinar.

Deste modo, sera possivel desenvolver praticas inclusivas capazes de
respeitar a diversidade no ambiente escolar, no que diz respeito aos tem e aos que
ndo tem acesso ao computador. A escola, nesse sentido, se tornard um espaco

democrético, plural e transgressor por ter rompido com praticas tradicionais.
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ANEXO A —Plano de Aula
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APENDICE A - Autorizac&o dos responsaveis dos alunos

Titulo do Projeto: a utilizacdo do computador e a internet como ferramenta
educativa para alunos do 5° ano do ensino fundamental, da escola estadual
professora Nelita Rocha Brito Dias, do turno vespertino

Pesquisadoras Responsaveis:

Geanne Silva da Silva — Contato: (96)

Prof. Dr. Rafael de Sousa Marinho — Contato: (96)

Esta pesquisa objetiva oportunizar aos alunos e professores, conhecerem o
computador como ferramenta educativa e a versatilidade que podera dar as suas
aulas.

Nesse estudo participardo professores e estudantes do 5° ano do ensino
fundamental. Sera realizado um questionario com perguntas abertas e fechadas que
sera entregue aos professores participantes, bem como a acéo pratica direcionada
aos professores e alunos utilizando o computador. Informa-se que serd garantido o
sigilo sobre a identidade dos participantes da pesquisa: professores e alunos do 5°
ano do ensino fundamental. Avisa-se que o resultado da pesquisa sera divulgada na
pesquisa durante a defesa da monografia. Na divulgacdo dos resultados os
participantes poderdo receber nomes ficticios ou serem identificados por letras ou
nameros. A participagdo dos alunos menor de 18 anos s6 sera realizada, se seu
responsavel autorizar, posto que a participacdo € completamente voluntaria e
depende da autorizacdo de seus responsaveis legais. Desde ja se agradece a sua
colaboracédo e colocamo-nos a sua disposicao para maiores esclarecimentos sobre a

pesquisa.
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AUTORIZACAO DOS RESPONSAVEIS

Eu, , responsavel

pelo crianca declaro que fui

esclarecido (a) quanto aos objetivos e procedimentos da pesquisa a ser realizada
pelas (0s) pesquisadores (as) e AUTORIZO de meu (minha) filho (a). Declaro estar

ciente do uso exclusivo das informacdes para fins de estudos.

Responsavel

Macapéa-AP, de 2012.
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APENDICE B - Autorizac&o para a pesquisa campo

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
TERMO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA EM CAMPO

Eu, , DIRETORA da Escola

, autorizo a realizacdo da

pesquisa abaixo descrita nesta Instituicdo para a realizagcédo do trabalho de pesquisa
intitulado: a utilizacdo do computador e a internet como ferramenta educativa para
alunos do 5° ano do ensino fundamental, da escola estadual professora Nelita Rocha
Brito Dias, do turno vespertino, realizado sob orientacédo do Prof® Rafael de Sousa
Marinho, tendo como pesquisadora Geanne Silva da Silva para fins de trabalho de
pos-graduacdo. Informo que a autorizacdo estd condicionada a realizacdo da

pesquisa conforme principios de ética e responsabilidade.

Descricdo da pesquisa:

Esta pesquisa objetiva oportunizar aos alunos e professores, conhecerem o
computador como ferramenta educativa e a versatilidade (aos professores) para
ministrar suas aulas.

Nesse estudo participardo professores e estudantes do 5° ano do ensino
fundamental. Sera realizada um questionario com perguntas abertas e fechadas que
serd entregue aos professores participantes, bem como a acéo préatica direcionada
aos professores e alunos utilizando o computador. Informa-se que sera garantido o
sigilo sobre a identidade dos participantes da pesquisa: professores e alunos do 5°
ano do ensino fundamental. Avisa-se que o resultado da pesquisa sera divulgada na
pesquisa durante a defesa da monografia. Na divulgacdo dos resultados os
participantes poderdo receber nomes ficticios ou serem identificados por letras ou

nameros. A participacdo dos alunos menor de 18 anos s6 sera realizada, se seu
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responsavel autorizar, posto que a participacdo é completamente voluntaria e
depende da autorizacdo de seus responsaveis legais. Desde ja se agradece a sua
colaboracédo e colocamo-nos a sua disposicao para maiores esclarecimentos sobre a

pesquisa.

Macapa-AP, de de 2012.

Diretora
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APENDICE C - Questionario para o Professor

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
ORIENTADOR: RAFAEL DE SOUSA MARINHO
CURSISTA: GEANNE SILVA DA SILVA

Prezado (a) professor (a),

Este questionario é parte integrante de uma pesquisa monografica do curso
de Po6s-Graduacao Midias na Educacao, a ser realizada nesta Unidade Escolar que
tem como objetivo identificar a realidade escolar com relagdo ao uso do computador
como ferramenta pedagdgica. Neste sentido, estou solicitando a sua valiosa
contribuicéo respondendo as questdes abaixo.

Agradeco muitissimo a sua atengéo, sinceridade e disponibilidade.

IDENTIFICACAO DO PROFESSOR (A):

1. Nome do Entrevistado (a):

2. Sexo:

( ) Masculino ( )Feminino

3. Formacao:

( ) Ensino Médio ( ) Graduagao ( ) Especializacéo
( ) Mestrado ( ) Doutorado ( ) Cursando

4. Faixa etaria:
() até 18 anos ()del1l9a25 ()de 26 a35
()de36a45 ( ) acima de 45
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5. Tempo que atua no magistério:
( ) menos de 1 ano ( )delabanos ( )de 6al0anos

( ) de 11 a 20 anos ( ) mais de 20 anos

6. Formacao profissional na area de Informética: (Assinale S para sim e N para nao).
( ) Possui formacao especifica em informatica?

( ) Participou de curso de capacitacdo continuada nesta area?

( ) E do seu interesse capacitar—se nesta area?

7. Como vocé qualifica sua formacao em informatica? (Assinale):

A - () Necessaria ( ) Desnecesséria
B - ( ) Pouco dominio ( ) Nao tem dominio ( ) muito dominio
8. Vocé ja utilizou o laboratoério de informéatica para o desenvolvimento de sua aula?

A- () sim

Como?

b- ( ) ndo

Porque?

9. O laboratorio de informatica é utilizado para:

() auxiliar no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem
( ) somente para pesquisas a sites educativos

( ) introducao ao mundo digitalizado e informatizado

( ) Nao sei qual a sua utilizacao.

10. Vocé gostaria de adquirir mais conhecimentos sobre o uso do computador na

sala de aula:
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() sim

( ) néo

11. Para que vocé gostaria de adquirir mais conhecimentos sobre o uso do
computador na sala de aula:

( ) a motivagao dos alunos.

( ) inclusao digital

( ) melhorar a praxis.

12. Vocé ja desenvolveu alguma atividade de aprendizagem com seus alunos
utilizando a internet?
() Sim ( ) Nao

13. Se vocé respondeu sim a questao acima, assinale:

A - Quais ferramentas da internet vocé utilizou?

( ) Jogos ( ) Sites de busca

( ) Chat ( ) Bibliotecas virtuais

() E-mall ( ) Sites de outras escolas

() Férum ( ) Revistas e jornais eletronicos

14. Que avaliacéo voceé faz dessa atividade?

“So aprende aquele que se apropria do aprendido, transformando-o em aprendido,
com o que pode, e por isso mesmo, reinventa-lo; aquele que é capaz de aplicar o
aprendido-apreendido a situagbes existenciais concretas.”

(Paulo Freire)
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APENDICE D- Questionério destinado aos Alunos

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
ORIENTADOR: RAFAEL DE SOUSA MARINHO
CURSISTA: GEANNE SILVA DA SILVA

Prezado (a) aluno(a),

Este questionario é parte integrante de uma pesquisa monografica do curso
de Pés-Graduacédo Midias na Educacéo, a ser realizada nesta Unidade Escolar que
tem como objetivo identificar a realidade escolar com relagdo ao uso do computador
como ferramenta pedagdgica. Neste sentido, estou solicitando a sua valiosa
contribuicéo respondendo as questdes abaixo.

Agradeco muitissimo a sua atencéo, sinceridade e disponibilidade.

1. Vocé tem computador em casa?

a- () simb-() nédo

2. Tem utilizado o computador para trabalhos escolares?

a-() sim b- () ndo c ()as vezes

3.0 motivo de seu acesso ao computador é maior para:
a-( ) pesquisas escolares na internet

b-() Interacdo ( MSN, bate papo, Orkut etc)

c-() jogos

4. A aula que aconteceram no laboratério de informética vocé avalia como:
a-( ) 6tima
b-(') muito boa
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c-()Boa

d-( )Regula

5. Durante a aula pelo computador vocé teve dificuldades:

a-() no dominio do conhecimento e a utilizagdo da linguagem computacional
b-() no aprendizado do contetdo especifico da matéria

c-() apresentei dificuldade nas duas alternativas acima

d-() ndo apresentei nenhuma dificuldade

6. Na realizagcéo da aula com computador o que vocé mais gostou:
a-( ) oferecer novos modos para estudar

b-() aprender novas utilizagbes para o uso do computador

c-( ) motivou-me para os estudos

d-() todas as alternativas acima

7. Aula no laboratorio de informatica mudou sua opinido sobre 0 uso do computador
a-( ) sim, porque aprendi novas op¢des para 0 seu uso
b-() um pouco, porque ja utilizava para fazer pesquisas

c-() néo, porque nao gosto de computadores
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APENDICE E - Certificado entregue aos professores
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