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RESUMO

INTRODUCAO: o uso efetivo do computador, das demais ferramentas de tecnologia
da informacdo e do acesso a Internet, para incluir digitaimente as populacfes
marginalizadas, de baixa renda, pode fazer toda a diferenca neste inicio de século.
Mas o que vem a ser inclusdo digital? A preocupacdo em relacdo ao conceito se
origina da discussao sobre o servico universal, ou seja, basicamente o0 acesso as
redes de comunicacdo. OBJETIVO: avaliar como 0s recursos computacionais estéao
sendo utilizados no processo de ensino e aprendizagem pelos educadores, que
atuam no ensino fundamental Il na Escola Estadual Professora Maria Cristina
Botelho Rodrigues, localizada no Municipio de Porto Grande / AP, para uma reflexao
critica desta utilizacdo do Laboratério de Informética, como ferramenta pedagogica
na atuacdo dos educadores. METODOLOGIA: estudo descritivo, comparativo ndo
causal, com abordagem quantitativa, que busca compreender os significados que os
depoentes atribuem as suas a¢des, com andlise dos dados baseada na estatistica.
RESULTADOS: foram obtidos a partir do instrumento utilizado com alunos e
professores frequentadores do Laboratorio de Informatica (LIED) da escola
supracitada, que cerca de 70% dos alunos entrevistados possui computador em sua
casa, os demais, 30% néo possuem; predominando o uso de 40% dos alunos em
casa e 20% na escola; 100% dos alunos pesquisados gostam das aulas que
acontecem no Laboratério de Informatica, o que demonstra que o interesse dos
alunos por aulas dinamicas, criativas e que fujam da regra tradicional € real;
relacionado a importancia da internet e seu significado em suas vidas predominou
cerca de 60%, conceituando como local de informacbes mais atualizadas
encontradas na internet, pela qual acontece o crescimento profissional; para 45%
dos alunos entrevistados, 0s recursos pedagégicos priorizam a leitura de pesquisas;
ja com os professores foi evidenciado que cerca de 60% dos professores utiliza com
frequéncia o computador e/ou notebook; questdes respondidas sobre propostas
implementadas com suporte a informatica educativa, destacou-se que 30% dos
professores aplicam atividades com jogos pedagogicos eletronicos, 30% realizam
suas aulas fazendo os alunos construirem seus trabalhos da disciplina, realizando
pesquisas cientificas dos conteudos pedidos nas aulas e nas disciplinas; como
grande dificuldade verifica-se que 20% dos professores requerem que o que falta no
laboratério € a qualificacdo dos professores, entretanto foi confirmado um curso
dado por trabalhadores da NTE para os professores comecarem a desenvolver os
seus curriculos mais previamente, pois facilitou e tornou um beneficio para aqueles
que ndo tinham um aprendizado bésico de informatica. CONCLUSAO: os dados
revelam que provavelmente é necessaria uma educacdo continuada e permanente
nas escolas, investindo na formacdo e qualificacdo de professores para que seu
exercicio docente seja mais sintonizado com as novas demandas sociais, culturais,
pedagdgicas e politicas da cibercultura.

Palavras-chave: Aprendizado. Computador. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

INTRODUCTION: the effective use of computer of other tools of information
technology and Internet access, to include digitally marginalized populations, low
income, can make all the difference in this new century. But what comes to digital
inclusion? The concern stems from the concept discussion on universal service, ie
basically access to communication networks. OBJECTIVE: To evaluate how
computing resources are being used in teaching and learning by educators who work
in elementary schools in the State School Il Professor Maria Cristina Botelho
Rodrigues, located in the municipality of Porto Grande / AP, for a critical use of this
Computer Laboratory, as a pedagogical tool in the role of educators.
METHODOLOGY: A descriptive study, no causal comparative and quantitative
approach, which seeks to understand the meanings that respondents attach to their
actions, with data analysis based on statistics. RESULTS: were obtained from the
instrument used with students and teachers goers Computer Laboratory (LIED)
above the school, about 70% of respondents have computer at home, the other 30%
do not have; predominant use 40% of students at home and at school 20%, 100% of
students surveyed like the classes that take place in Computer Laboratory, which
demonstrates that the interest of students per class dynamic, creative and flee the
traditional rule is real; related to the importance of the internet and its meaning in
their lives dominated about 60%, conceptualizing place as most current information
found on the internet, in which case the professional growth, to 45% of the
interviewed students, teaching resources prioritize reading research , whereas with
teachers was evident that about 60% of teachers frequently use the computer and /
or laptop; questions answered about proposals implemented with support
educational computing, highlighted that 30% of teachers apply educational activities
with electronic games, 30% hold their classes doing the work of the students build
their discipline, conducting scientific research of content requests in classes and
disciplines, as great difficulty there is that 20% of teachers require that the lab is
lacking in the qualifications of teachers, however confirmed a course given by
workers for NTE teachers begin to develop their curricula more previously, and has
since facilitated a benefit for those who were not learning basic computer.
CONCLUSION: The data show that probably requires a continuous and permanent
education in schools, investing in the training and qualification of teachers for their
teaching practice is more attuned to the new demands of social, cultural, educational
and political cyberculture.

Keywords: Learning. Computer. Elementary School.
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1. INTRODUCAO

Esse trabalho de conclusdo de curso com o tema A utilizacdo da informatica
educativa no Ensino Fundamental de 52 a 82 da Escola Estadual Professora Maria
Cristina Botelho Rodrigues do Municipio de Porto Grande — AP., possuindo o carater
complementador para a conclusdo da disciplina Metodologia da Pesquisa Cientifica
do Curso de Pés Graduacao em Midias na Educacao.

Com isso, pretende-se rediscutir a implementacdo da informatizacdo na
escola por meio da introducdo dos Laboratérios de Informatica Educativa — Lied, e
como os docentes estao aproveitando as potencialidades trazidas pelas ferramentas
tecnologicas advindas com o uso da informatica no processo educativo. Assim,
discute-se a maneira de utilizacdo das ferramentas computacionais no trabalho dos
professores na escola e na sala de aula interagindo com as experiéncias educativas,
com as mudancgas constadas com o uso da informatica educacional realizadas por
professores e alunos.

Constatando-se o déficit de multiplicadores, e que pretendeu-se avaliar a
importancia da informatica e do laboratério para o professor atuar profissionalmente
na area educacional, e constatar que na escola onde atua sdo encontradas num
numero significativo de educadores certas resisténcias no tocante ao uso do
computador como ferramenta auxiliar na atuacéo pedagogica.

O quadro emblematico ocorre devido o pouco incentivo dos administradores
em definir estratégias claras no Projeto Politico-Pedagogico da utilizacdo do
computador na escola pelos professore e pelos alunos, reduzindo o Laboratério de
Informatica a consultas a Internet (quando o Laboratdrio possui o sistema de acesso
a Web'), sem uma correta orientacéo do professor regente da turma para o uso da
Internet como ferramenta de pesquisa escolar. Diante desse quadro, € que sentiu-se
a necessidade de responder a seguinte problematica: De que maneira 0s
professores do ensino fundamental Il utilizam os recursos da informatica, como

ferramenta educativa em suas atividades pedagoégicas?

! Web ou WWW ¢ a rede mundial de computadores, comumente denominada Internet, que interliga vérias
midias (textos, imagens, animagdes, sons e videos), formando um enorme hipertexto. Também conhecida como
home page, site ou web. Seu acesso de concretiza através de programas que possibilita a navegacédo pela rede
da Internet, conhecidos pelo nome de Browser. Os navegadores mais conhecidos sdo o Internet Explorer,
Mozilla, Netscape. In: Tajra, 2001, p.143.
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Supde-se que a informatica ndo estd sendo utilizada por professores do
ensino fundamental Il como ferramenta educativa em suas atividades pedagdégicas,
0 que acaba demonstrando que 0 mesmo nao possui intimidade com ferramentas
tecnologicas e ndo possui conhecimento de softwares e atividades que utilizam a
rede mundial de computadores, dificultando suas praticas pedagdgicas que ainda se
figuram na esfera tradicional, e assim, impossibilitando aos alunos serem
construtores de sua prépria cidadania e comprometidos com a realidade social em
gue estdo inseridos. Nao sao todos os professores que se enquadram nesse perfil
na realidade da escola pesquisada.

Portanto, a temética do estudo de caso proposto possibilitara o entendimento
das experiéncias educacionais dos professores da escola pesquisada, com a
utilizacdo da informatica no processo de ensino-aprendizagem e da relacdo entre
professor-aluno. Averiguando como a informatica esta sendo utilizada no processo
de ensino-aprendizagem como ferramenta pedagdgica na atuacdo dos educadores.
Nossa experiéncia demonstra que a aproximacéao entre educacéao e tecnologia é um
processo irreversivel.

Nesse sentido, o objetivo geral do trabalho foi avaliar como 0s recursos
computacionais estdo sendo utilizados no processo de ensino e aprendizagem pelos
educadores, que atuam no ensino fundamental Il na Escola Estadual Professora
Maria Cristina Botelho Rodrigues, localizada no Municipio de Porto Grande / AP.
para uma reflexdo critica desta utilizacdo do Laboratério de Informatica, como
ferramenta pedagodgica na atuacéo dos educadores.

Os Objetivos Especificos propostos foram os seguintes: ldentificar como a
informatica esta sendo utilizada na escola como ferramenta pedagogica na atuacao
dos educadores; Verificar possiveis desafios e problematicas na acdo do professor
no uso da informatica educativa; Analisar o corpo docente e discente na utilizacédo
das ferramentas da informatica; Verificar o comportamento discente e o manuseio
das ferramentas computacionais; Constatar a evolucdo e a aplicabilidade do

computador no processo de ensino e aprendizagem dos professores.
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2. JUSTIFICATIVA

O interesse pelo tema aconteceu mediante a constatacdo de que a
informatica vem se tornando uma ferramenta indispensavel no auxilio do professor,
na sua atividade educativa em sala de aula. Com a introdu¢cdo do computador na
escola, aconteceram inovagdes no processo ensino aprendizagem, e os professores
encontraram uma forma moderna para tornar sua pratica pedagdgica interessante
para os alunos. A Informética tem esse poder, de chamar a aten¢édo dos alunos se
ministrada com responsabilidade e com vistas ao desenvolvimento dos alunos e
consequentemente, as conquistas dos objetivos pedagdgicos contidos nos
planejamentos.

O panorama da informatica educativa no processo educacional das escolas
publicas do Amapa encontra-se ainda em fase de implantacdo pelo governo. Existe
0 Nucleo de Informatica Educacional do Amapa Marco Zero — NTE, orgéo oficial do
Estado que capacita educadores (multiplicadores) para atuarem pedagogicamente
com os computadores. Contudo poucas séo as escolas que possuem Laboratorios
de Informatica Educativa — Lied, em suas unidades escolares, para uso dos
professores e alunos no ambiente escolar. Estes multiplicadores sdo orientados a
efetuarem a integracdo do contexto social e pedagdgico com as ferramentas
computacionais, em estreita relacdo com os professores regentes das turmas.

Portanto, o estudo realizado pretende demonstrar com seus resultados que a
utilizacdo da informatica como estratégia pedagogica no Ensino Fundamental Il é
essencial por permitir que o0 processo ensino-aprendizagem da escola foco
redescubra os novos paradigmas educativos advindo com a utilizacéo da informatica
no ambiente escolar fazendo com que os alunos possam ser construtores de sua
prépria cidadania num compromisso coletivo com a realidade social em que estao

inseridos.
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3. REVISAO DE LITERATURA

3.1 A HISTORIA DA INTRODUCAO DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

3.1.1 SOCIEDADE DIGITAL E GLOBALIZACAO

Uma das principais caracteristicas do cenario inaugurado no final dos anos 80
com a hegemonia do neoliberalismo que sobreveio ao forte simbolismo da queda do
muro de Berlim e a revitalizacdo do capitalismo como forma de organizacédo politica
e econdmica - € a auséncia de fronteiras nacionais (IANNI, 1996).

O processo de globalizacdo carrega consigo a interdependéncia entre
nacdes, tanto na producdo de bens materiais como culturais, podendo ao mesmo
tempo ampliar mercados e o intercambio de conhecimento, como concentrar
riguezas e aprofundar as desigualdades entre individuos, e entre paises. Neste
contexto, lanni (1996, p. 10) afirma que "o mais importante é perceber que a
apropriagdo e 0s usos dessas tecnologias, bem como controle dos fluxos de
informacé&o, sdo novas questdes politicas e sociais".

A globalizacédo acelera e fortalece o processo de comunicagéo entre culturas,
ao mesmo tempo que impOe ideias e comportamentos de forma desigual entre
diferentes civilizagdes, acentuando confrontamentos e disparidades. Principalmente
porque € muito pequena a parcela da populacdo, em diferentes paises, que tem
acesso aos meios de informacdo digital e domina o processo de producdo de
conhecimento, podendo assim se beneficiar da cultura digitalizada disponivel na
rede.

Desta maneira, surge a preocupacao de que somente individuos "incluidos"
na sociedade atual, com conta no banco, trabalho e educacdo formal, possam
usufruir as facilidades trazidas por essas tecnologias. Aqueles a margem desta
sociedade, desempregados ou analfabetos funcionais, possuem poucas chances de
participar da rede, e dependem de politicas inclusivas de seus governantes que
viabilizem essa interacdo. Corro, portanto o risco de transformar uma ferramenta
potencialmente inclusiva e democratica em mais um indutor da pobreza e da miséria

no mundo.
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3.1.2 A INCLUSAO DIGITAL

O uso efetivo do computador, das demais ferramentas de tecnologia da
infformacdo e do acesso a Internet para incluir digitalmente as populactes
marginalizadas, de baixa renda, pode fazer toda a diferenca neste inicio de século.
Mas o que vem a ser inclusdo digital? A preocupacdo em relacdo ao conceito se
origina da discussao sobre o servico universal, ou seja, basicamente o0 acesso as
redes de comunicagao.

O conceito de servico universal - também denominado acesso universal ou
universalizacdo do acesso - nasceu nos Estados Unidos, no inicio do século
passado, cunhado por Theodore Vail, entdo presidente da AT&T26, ao convencer 0
governo norte-americano na época que o monopolio seria mais eficiente para a
expansao dos servicos de telecomunicacgdes.

Em outros paises, sobretudo nos europeus, a definicdo de servico universal
nao foi objeto de discusséo até o inicio dos anos 80, com a chegada da liberalizacéo
no setor, dado que a rede de telecomunicacbes até entdo era controlada por
empresas estatais, e a oferta do servico de telefonia basica para a populacdo -
enquanto servico publico - era considerada uma obrigacdo do governo para com
seus cidadaos, portanto prescindia de regulacdo pelos principios do servico
universal.

Com o inicio das privatizacbes no setor de telecomunicacdes, a
universalizacdo do acesso passou a ser considerada uma garantia de que o
mercado se responsabilizaria por estender os servicos basicos de telefonia para
regides afastadas e pessoas de baixa renda.

Ao mesmo tempo, o0 paradigma da sociedade da informacédo, definido em
meados dos anos 1990, transformou a infraestrutura de telecomunicacdes em
principal distribuidora de bens e servi¢os, fazendo com que o valor econémico do
acesso universal aumentasse na seguinte légica: quanto maior o numero de
pessoas conectadas a rede, maior o mercado de consumo.

Com a evolucédo da tematica, que migrou da questdo do acesso a rede para o
potencial da rede como ferramenta de desenvolvimento - processo no qual a
capacitacdo e apropriacdo por parte do usuario se tornam imprescindiveis -, 0
conceito usado passou a ser o de "inclusdo digital". O termo faz referéncia ao

conceito de "digital divide", que em portugués poderia ser traduzido como "brecha
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digital", ou a defasagem (hiato) que existe entre aqueles que podem se beneficiar
das tecnologias digitais e os que ndo podem. Suas origens também remontam a
teoria do "Knowledge Gap Hypothesis" (Hipétese da Lacuna de Conhecimento),
formulada por Tichenor, Donohue e Olien, professores da Universidade de
Minnesota, na década de 1970, conforme conta Ricardo Kobashi em sua coluna
Cidadao Digital, publicada no Jornal "O Estado de Sao Paulo" de 3 de maio de 2005:
Segundo eles, a capacidade que uma pessoa tem de receber, compreender
e assimilar conhecimento depende do seu conhecimento anterior, das redes
sociais de que participa e do nivel de exposicdo aos diferentes meios de
comunicacdo. Pobres de informacéo tendem a ser cada vez mais pobres; e
ricos em informacao, cada vez mais ricos, gerando uma polarizagao crénica
na sociedade. Vinte anos depois, a sociedade americana comecgou a notar
gue os moradores das regides rurais do pais tinham um nivel de acesso as
Iccnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) mais baixo que as
populacbées dos centros urbanos. Estudos indicaram que essa diferenca
tinha reflexos na capacidade de geracdo de riqueza. A explicacdo estaria
nas facilidades ou dificuldades encontradas para tirar proveito dos
beneficios que a sociedade da informacao ofereceria. Concluiram que essa
diferenca deveria ser tratada e a chamaram de 'digital divide' (brecha
digital). Dai para reconhecer que também havia uma brecha digital entre os
ricos e pobres do mundo, onde quer que eles estivessem, foi um pulo. Os
primeiros projetos de inclusdo digital foram lancados, e o mundo parecia

estar de acordo que mais tecnologia € melhor do que menos (KOBASHI,
2005).

O conceito de inclusdo digital parece se adaptar a diferentes cenarios e a
evoluir com o tempo, de acordo com os desafios que se apresentam a sociedade. A
critica a divisdo binaria da sociedade entre aqueles que tém acesso a Internet e
aqueles que ndo tém, ou a divisdo entre os ricos em informacdes e 0s pobres em
informacéo, definicbes muito comum para a brecha digital na literatura norte-
americana e nos relatorios produzidos por agéncias de desenvolvimento
internacional.

O conceito é mais amplo, envolvendo o tema da inclusdo social de
populacdes excluidas mediante o uso das novas tecnologias digitais. Enfatiza que o
acesso a informacdo ndo € suficiente, e defende a importancia da fluéncia
tecnoldgica para garantir que o aprendiz saiba como construir significados através
do uso ferramentas digitais.

Porcaro (2005, p. 33) compreende a inclusédo digital como a "universalizacao
do acesso ao computador conectado a Internet, bem como, ao dominio da
linguagem basica para manusea-lo com autonomia”. E ainda completa, afirmando
gue incluséao digital envolve "a apropriacéo social das novas tecnologias digitais para

atender as necessidades das comunidades, para promover a formulacdo de politicas
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publicas, a criacdo de conhecimentos, a elaboracdo de conteudos apropriados e 0
fortalecimento das capacidades das pessoas".

Nesse sentido também é significativo observar que o conceito de exclusao
digital como decorréncia da excluséo social direciona a questao para a urgéncia de
politicas compensatdrias - que promovam maior acesso a educacdo formal e
ampliem a distribuicdo de renda - e consequentemente para a compreensédo da
inclusédo digital como um direito do cidad&o, sujeita a politicas publicas especificas.

Schwartz (2005) enfatiza assim que, "a construcdo de novas midias, de um
novo sistema de comunicacgdo social no pais, representa uma oportunidade Unica de
redesenhar o pacto de solidariedade nacional em nome do interesse publico, do
desenvolvimento econbmico e social de longo prazo e da defesa intransigente da

democracia como valor universal".

3.1.3 A CIBERCULTURA NA ERA DA MOBILIDADE

O ciberespaco é o hipertexto mundial interativo, onde cada um pode somar,
retirar e modificar partes dessa estrutura telematica, como um texto vivo, um
organismo auto-organizante; € o ambiente de circulacdo de discussdes pluralistas,
reforcando competéncias diferenciadas e aproveitando o caldo de conhecimento que
€ gerado dos lagcos comunitarios, podendo potencializar a troca de competéncias,
gerando a coletivizacdo dos saberes, como bem salienta Lemos:

[..] podemos entender a cibercultura como a forma sociocultural que
emerge da relacdo simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base microeletrdnica que surgiram com a convergéncia das

telecomunicagdes com a informética na década de 70 (LEMOS, 2002, p.
131).

Dessa forma, entende-se que cibercultura é o ambiente que ndo tem controle
centralizado, multiplicando-se de forma anarquica e extensa, desordenadamente, a
partir de conexdes multiplas e diferenciadas, permitindo agregacdes ordinarias,
ponto a ponto, formando comunidades ordinarias.

Assim situado, o conceito de cibercultura diz respeito a simbiose homem e
tecnologia digital em rede enquanto processo de interproducdo ou de coproducao
cultural. A tecnologia constitui 0 homem e o homem constitui a tecnologia. Essa

relacdo de hibridacdo entre seres humanos e tecnologias s6 € possivel frente a
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nossa capacidade de desenvolver linguagem como um acontecimento socio-
historico e culturalmente situado.

A cada nova emergéncia midiatica se instituem novas formas de pensar. O
aparelho cognitivo dos seres humanos evolui ou se transforma a partir da suas
relacdes com as linguagens e suas mediacdes tecnoldgicas.

Segundo Santella (2008) onde h& signo h& mediacdo. Ao longo do
desenvolvimento da humanidade o processo de producao de sentidos e significados,
a partir de sua relacdo com os signos, se apresenta de forma bastante dinamica e
diversificada. Esta autora classifica esse processo em seis fases diferentes e
integradas, deixando claro que quando uma nova tecnologia ou midia surge, ela
convive e interage com as anteriores instituindo através das praticas sociais novas
dindmicas cognitivas e culturais. As fases séo: oralidade, escrita, escrita impressa,
midia de massa, cultura das midias, cibercultura.

Oralidade e escrita sdo as primeiras tecnologias da inteligéncia. A fase da
escrita impressa criou a partir de Gutenberg, no século XVI, rupturas historico-
culturais que fundam a racionalidade moderna, em que obra e autor sédo deslocados,
alterando a relacdo espaciotemporal no processo de producdo e socializacdo da
informac&o e do conhecimento. No século XX emergiram as trés ultimas fases da
relacdo do homem com a tecnologia. Em apenas um século a humanidade
experimenta trés novas dinamicas de pensar e agir produzidas e produtoras de
novas tecnologias da inteligéncia.

As midias de massa séo as tecnologias baseadas, na maioria das vezes, no
audiovisual, que tem o polo da emissdao centrado nas organizacdes que detém o
controle das informacdes e dos processos de transmissao.

Santella (2008) ressalta que a inteligéncia do receptor diante da midia de
massa nao € passiva como conclamam muitos criticos. As pessoas interagem com
as informacfes da midia de massa relacionando-as com sua historia e seus
contextos culturais e, muitas vezes, ela modifica-se para contemplar a audiéncia.

A cultura das midias € a apropriacédo das tecnologias e suas linguagens pelos
grupos sociais ndo hegemonicos. Essa apropriacdo esta diretamente ligada a autoria
e a producao de sentidos com o uso das midias. Para citar um exemplo, temos o
videocassete, que levou o cinema para dentro das casas e organizacdes, permitindo
gue os sujeitos comuns pudessem construir e manipular conteddos, narrativas e

produtos culturais especificos e legitimados pela prépria comunidade produtora. Os
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sujeitos culturais se apropriam das tecnologias (audiovisuais e computadores) para a
producdo ndo sé de sentidos, mas de politica, trabalho e histéria.

As tecnologias digitais em redes tém permitido alargar o cérebro humano para
além da sua caixa craniana. As novas geracfes ja demonstram em suas acdes
sociais novos modos de pensar e lidar simultaneamente com varios contextos. O
digital em rede, no ciberespaco e na cidade, vem ampliando a nossa capacidade de
memoéria, armazenamento, processamento, e, sobretudo, de comunicacdo. A
comunicacdo caracterizada pela liberacdo do pélo da emissao torna a rede digital
uma rede social, um espaco cultural onde a cibercultura se desenvolve.

N&o é possivel tratar as tecnologias digitais com o mesmo referencial que
tratamos as midias de massa. S&o tecnologias diferenciadas e por isso instituem
outros processos cognitivos. A geracdo da tv é bem diferente da geracao digital. A
primeira geragéo da cibercultura foi condicionada pelo uso do computador conectado
via desktop. O corpo preso e a mente em movimento. A segunda fase da
cibercultura vem agregando novas potencialidades ao processo de construcao de
conhecimento, principalmente por conta da mobilidade.

Mobilidade é uma das palavras-chave da cibercultura atual. Com os
computadores e celulares méveis que se comunicam em rede e a convergéncia de
midias, o cérebro movimenta-se juntamente com a atividade corporal em movimento.
Santaella (2008) destaca que no futuro proximo havera total hibridacdo corpo
humano, tecnologias e redes. O interesse académico aumenta com O crescente
desenvolvimento tecnoldgico e 0 acesso a essas tecnologias por um numero cada
vez maior de individuos.

Segundo Ferrari (2007), o crescimento da comercializacdo de notebooks,
laptops, celulares e PDAs (Personal Digital Assistants), aliado aos avancgos
vertiginosos das operadoras de telefonia, integradores e provedores de aplicacoes,
conteudo e servicos, coloca o Brasil, ao lado da China, em uma projecdo de
crescimento acima de 50% ao ano para o setor movel. Ainda segundo Ferrari:

75,5 milhdes de brasileiros possuem alguma forma de acesso mével no
pais. Em 1996 eram apenas 1,4 milhdo de pessoas com celulares. A
primeira geracdo celular (1G) foi analdgica e a segunda (2G), digital de
banda estreita. A terceira geracdo (3G), digital de banda larga para
multimidia, j& estd disponivel no mercado. Se analisarmos as vantagens,
por exemplo, da tecnologia CDMA EV-DO, de 3G, com excelente nivel de
transmissdo de recursos MMS — Multimedia Message Service e taxas de

download de até 2,4 Mbps, 0 que representa receber em seis segundos um
videoclip de 15MB (FERRARI, 2007, p. 82).
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Além do desenvolvimento tecnoldgico e do acesso de boa parte da populacao

a esses recursos, vivenciamos um crescente movimento de “redes horizontais de

colaboragao”. Segundo Pretto; Bonilla (2008), novas redes comecam a se configurar

no cenario nacional. Politicas governamentais no ambito de projetos nas areas da

ciéncia, tecnologia e cultura, a exemplo dos “pontos de cultura” implementados pelo

Ministério da Cultura; projetos de universidades publicas, organizacdes nao

governamentais, ativistas culturais, o fendmeno das lanhouses, entre outros. Nesse

contexto de redes e conexdes, temos a presenca significativa da juventude.
Segundo os autores:

As redes conectam pessoas, instituicdes, setores e ajudam a articular as

acles. Com elas, e com as pessoas se apropriando das tecnologias, novos

saberes sdo produzidos, novas formas de ser e pensar esse alucinado

mundo contemporaneo emergem. Passamos a conviver, mesmo com todas

as dificuldades de acesso, com novas formas de partilhar o conhecimento,

com novas linguagens e novas formas de expressées (PRETTO; BONILLA,
2008, p. 84).

A mobilidade é a capacidade de tratar a informacdo e o conhecimento na
dindmica do nosso movimento humano na cidade e no ciberespaco
simultaneamente. Para tanto, precisamos de interfaces que nos permitam
protagonizar nessa dinamica. Essas interfaces vém sendo chamadas de
“dispositivos moéveis”.

Os dispositivos méveis permitem acessar informacédo e conhecimentos com
portabilidade, ou seja, podemos nos movimentar carregando dados e trocando
informacfes e conhecimentos em rede. Os computadores portateis e os aparelhos
celulares sdo alguns exemplos de dispositivos mdéveis. Por si s6 garantem a
mobilidade na cibercultura se conectados a rede. Para tal € necessario utilizar redes
Wi-Fi; Wi-Max; Bluetooth; Etiquetas de identificacao por radio frequéncia, RFID; 3G —
Redes de telefonia mével de terceira geracéao.

No caso dos computadores moveis, a portabilidade fisica garante liberdade
total frente ao conceito de mobilidade. Esta caracteristica permite ao professor nédo
limitar sua pratica pedagdgica e formativa, com mediacdo da telematica, ao uso de
desktops e aos laboratorios de informatica. Esse fato nos convida a compreender o

fendmeno do ponto de vista tecnolégico, comunicacional, formativo e politico.
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3.1.4 MIDIAS DIGITAIS: PERSPECTIVAS ATUAIS E FUTURAS NA EDUCACAO

Com a mobilidade dos laptops os docentes podem mapear, acessar,
manipular, criar, distribuir e compartilhar informagdes e conhecimentos a qualquer
tempo e espaco acessados por tecnologias de redes. Essa flexibilidade sé é
possivel por conta da mobilidade propria do laptop, que pode ser transportado pelo
docente e pelo acesso a internet. O acesso a internet é fundamental. Um laptop sem
rede € uma maquina semantica, que nos permite criar conhecimento em varios
géneros textuais, a partir do acesso e manipulacdo de informagbes armazenadas,
mas néo nos permite acessar redes e conexdes.

Portanto, além de ter o laptop € necessario acessar com ele a rede mundial
de computadores, a internet. Nesse sentido, os dispositivos moveis conectados a
rede podem potencializar a educacdo em geral e a formacédo de educadores, pois
permitem: extensdo e novas arquiteturas da sala de aula para além da localizacdo
fisica acessam a diversos objetos de aprendizagem, interfaces e informacfes em
rede, comunicacao interativa entre seres humanos e objetos técnicos, formacéo de
comunidades de pratica e de aprendizagem para além das fronteiras institucionais,
vivenciarem novas relacdes com a pesquisa em suas diversas fases.

Tais potencialidades desafiam a pesquisa, que relaciona educacdo e
cibercultura. Precisamos instituir novas metodologias e novos “atos de curriculo”
(MACEDO, 2007). A educacéo online e a educacdo mével podem se constituir como
dispositivos formativos indicados para mobilizar competéncias na era da cibercultura
e da mobilidade.

De um lado as criancas e 0s jovens cada vez mais conectados e com
habilidades proprias da cultura digital. Por outro os educadores, muitas vezes, ainda
desconectados e excluidos da cultura digital. Muitos educadores ndo chegaram
sequer a “cultura das midias”. A alfabetizagdo midiatica e a inclusdo digital ou
cibercultural sdo desafios para as politicas de formacédo de professores em nosso
tempo. Por inclusdo digital entendemos que ndo basta apenas ter acesso as
tecnologias digitais, pois é preciso se autorizar, isto €, é preciso conquistar a autoria
individual e coletiva frente as potencialidades comunicacionais e politicas
proporcionadas pelas redes e conexdes digitais.

Os jovens, por sua vez, mesmo imersos na cultura digital, precisam

desenvolver competéncias e habilidades em convergéncia das midias numa



23

perspectiva cidadd. Este aprendizado é, cada vez mais, o papel da escola.
Precisamos prestar atengédo para a valorizacdo das diversas expressdes e culturas
tecnoldgicas, enfatizando que uma midia nova nunca mata as anteriores. E preciso
saber lidar com a oralidade, com a escrita, com lapis e papel, com 0s meios
audiovisuais e com o digital nas mais variadas formas e interfaces.

Cada midia desenvolve tipos diferentes de habilidades e estas devem ser
desenvolvidas também na escola para lidarmos melhor com os desafios do nosso

tempo. Neste contexto, é preciso preparar educadores que possam, com

competéncia, mediar novas aprendizagens na cibercultura.

3.2 A UTILIZACAO DE COMPUTADORES NO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM

3.2.1 FORMACAO DO PROFESSOR

Era comum durante o século XIX que 0s jovens intelectuais se reunissem em
cafés para discutir temas relacionados aos diversos ambitos da vida social, como a
politica, a arte, a Literatura, o Estado, e até mesmo falar sobre frivolidades. Muitas
vezes, eram desses cafés que sairiam grandes intelectuais de todas as areas e onde
nasceriam os primeiros tracos de um novo estilo literario, artistico ou mesmo de
vivéncia da época.

No Brasil, por exemplo, foi nas mesas do famoso Café Java, na Praca do
Ferreira, da cidade de Fortaleza-CE, que nasceu o movimento de cunho intelectual
denominado Padaria Espiritual, uma das maiores agremiacoes literarias do estado
cearense. Desta agremiacdo participaram intelectuais como Antbnio Sales
(fundador), Rodolfo Tedfilo, Juvenal Galeno, Adolfo Caminha, Henrique Jorge,
dentre outros.

Hoje em dia, este habito ndo € tdo corriqueiro nos centros das grandes
cidades e a discussao intelectual estd basicamente restrita ao espaco académico.
Os jovens contemporaneos retnem-se, hdo mais em tais cafés, e sim, em
comunidades virtuais, onde podem interagir com varias pessoas ao mesmo tempo,
trocar idéias, realizar muitas tarefas e experiéncias livremente; rompendo, assim,

muitas barreiras no que diz respeito & comunicacgao.
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Apesar da relutancia dos profissionais da educacdo em relagcéo a internet, o
educador de hoje percebe que, em vez de se posicionar contra essa nova forma de
ver o0 mundo, ele pode adaptar os interesses de ensino aprendizagem ao sistema
virtual e conceber uma nova forma de compartilhar o conhecimento. A partir dai,
surgem programas virtuais voltados para diversas areas do ensino, conhecidos
como Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA’s), e também a modalidade de
ensino a distancia (EAD), onde o aluno realiza tarefas por computador e mantém
apenas um contato virtual com o professor, em um sistema de tutoria, ou até mesmo
em uma modalidade semipresencial, quando o encontro dos dois ocorre algumas
vezes durante o curso (LIMA, 2009).

Nessa mesma linha de ambientes virtuais atrelados ao ensino, € criado o
programa online Live Mocha, doravante LM. O site, que pode ser acessado no
endereco <www.livemocha.com>, & gratuito e estd em sua fase inicial, denominada
fase Beta, que disponibiliza diversos recursos interativos como auxiliadores da
aprendizagem de linguas estrangeiras, proporcionando o contato virtual com nativos.
Com a adequacao do ensino aos adventos tecnoldgicos, 0s encontros de estudantes
sdo transportados dos cafés das pracas de grandes cidades ao ambiente virtual, e
nada melhor do que continuar discutindo sobre a cultura, enquanto se aprecia um

bom café conectado na mocha, no conforto de sua casa.

3.2.2 INTERNET E ENSINO: UMA PARCERIA DIFICIL, MAS VALIDA

Na busca pela versatilidade do ensino, os professores buscam no meio virtual
algo que possam utilizar de maneira adaptativa e benéfica para a aprendizagem,
mesmo que a Internet tenha sido criada com finalidade alheia a educac&o, como

podemos perceber pelas palavras de Marques:

O homem inventou o livro, a fotografia, o video e outros instrumentos. O
ensino adotou o livro, a fotografia, o video e os outros. Nenhum deles
nasceu de uma necessidade expressa pela educacdo, mas, uma vez
inventados, tornaram-se indispensaveis para ela [...] Quase sempre o que

estd em jogo [..] ndo é o instrumento em si, mas sim a maneira de
empregé-lo (MARQUES et al., 1995, p. 16).

Alves (2001), por sua vez, chama a Internet de rede global de informacdes e

afirma também que a interagcdo proporcionada por este meio virtual € algo

privilegiado, sobretudo em contextos de ensino e aprendizagem, tendo em vista a
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possibilidade de se estabelecerem contatos entre um ndamero importante e variado
de parceiros e de desenvolverem diferentes topicos.

Marques et al. (1995) destacam como vantagens do uso do computador na
aprendizagem em relacdo a outros instrumentos, o fato de possuir recursos
audiovisuais (onde gréficos, jogos e animac¢fes podem facilitar a compreensdo de
temas abstratos), ter alto grau de interatividade (evitando a passividade do aluno),
onde o usuario pode realizar as atividades propostas em seu proprio ritmo (podendo
avancar ou retroceder sempre que necessario, para sua compreensao total), além
da rapidez com a qual o aluno recebe o feedback de suas intervenc¢des (conhecendo
de imediato seus erros e acertos).

As autoras apresentam também as limitacdes do computador que, em sua
concepcao, ttm como maior motivo o fato de néo ter sido tal instrumento criado para
fins educativos, como: ambientes virtuais pré-programados para respostas mais
objetivas (como certo ou errado e verdadeiro ou falso); ou ainda o fato de haver uma
maior énfase em recursos visuais do que nos auditivos, atualmente. Partindo disto,
considera o computador um excelente instrumento didatico complementar ao
processo de aprendizagem, mas que ndo deve substituir a relacéo aluno-professor e
dos alunos entre si em uma educacdo presencial, como também pondera Araujo
(2007).

3.2.3 AS TIC E SUAS IMPLICACOES PARA A SOCIEDADE, PARA A
EDUCACAO E PARA OS PROCESSOS DE TRABALHO ESCOLAR

A sociedade contemporanea tem passado por um processo de grandes
transformacGes sociais, politicas, econbmicas e culturais, onde as chamadas
“Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo” (TIC) tém presenga marcante no
conjunto das mudancas anunciadas. No plano econémico, por exemplo, o
funcionamento e a organizacdo do sistema capitalista atingiram hoje um estagio
onde as TIC tém tido um papel preponderante para o desenvolvimento do setor
produtivo, assim como uma vertiginosa expansao do setor de servicos.

Este fator vem contribuindo para o aumento da competitividade entre as
empresas e paises de grande parte das sociedades atuais. Neste aspecto, as TIC
tém se constituido como um instrumento facilitador deste novo cenario globalizado,

onde a informagé&o e o conhecimento séao tidos como elementos fundamentais da
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nova engrenagem social, se tornando uma marca dos interesses econdmicos
globais. Além do plano econémico, é parte dos processos de mudanca, a enorme
expanséo e influéncia que as TIC trazem para outras esferas da sociedade atual e
gue envolvem transformacgdes sociais e culturais. Neste sentido, estas tecnologias
tém permitido entre outras possibilidades e facilidades, estreitar o contato entre as
pessoas, a medida que influencia o0 mundo do trabalho, as atividades de lazer, os
espacos de entretenimento e a vida cotidiana como um todo.

Segundo Belloni (2001), as diversas instituicdes sociais tém se apropriado e
se adaptado as novas demandas que as TIC colocam no atual contexto, o que tém
interferido diretamente na vida das pessoas em sua dimensdo privada. A nova
realidade tecnoldgica afeta ainda a esfera das competéncias profissionais exigidas
alterando a configuracdo do mercado de trabalho e trazendo implicacdes para os
processos de formacdo dos sujeitos sociais. Estas anunciadas transformacodes
ocorridas afetam também o campo da educacdo exigindo da escola um
posicionamento no sentido de apontar novos caminhos para 0S processos de
formacédo de forma a atender as novas demandas em curso.

Neste aspecto, a educacédo e em especial o ensino publico, se transformam
em um dos principais mecanismos de intervencéo nesta realidade anunciada onde a
escola representa uma das instancias estratégicas para o enfrentamento do desafio
de formar pessoas para se adaptar as mudancas correntes criando também
condicbes para transformacdo da realidade muitas vezes marcada pela
desigualdade social.

Para isso é necessaria uma intervencdo do Estado no sentido de se
implementar politicas publicas com o propdsito de democratizar o acesso as TIC nas
escolas publicas visando a utilizagdo adequada destes recursos de ensino com
finalidades educativas. Tais politicas ja vém sendo implantadas em todo o pais e
algumas pesquisas tém tratado de mapear o campo discutindo as experiéncias
oriundas destes projetos e programas que visam integrar as TIC nas instituicdes de
ensino (BORGES, 2007).

Neste movimento destaca-se a importancia da formacao de professores nas
referidas politicas de inclusdo das TIC nas escolas, ja que caso nao haja uma
preocupacao com a qualificacdo destes profissionais, as politicas do campo correm
o risco de ficarem apenas em uma dimensao do discursivo politico formal mantendo-

se distante da realidade prética das escolas brasileiras (FARIAS, 2003).
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3.2.4 AS MIDIAS DIGITAIS NO PROCESSO ENSINO e APRENDIZAGEM

Como se sabe, apesar de algumas limitagcbes no acesso, seja ainda por
motivos geograficos ou econdmicos, a grande maioria das criangas mantém
atualmente contato com boa parte das midias digitais de comunicacdo existentes.
Assim, desde um simples controle remoto de televisdo, passando pelo aparelho de
telefone celular até aos computadores conectados a Internet, geralmente nas lan
houses, as criancas estdo vivenciando experiéncias de interacdo através dessas
novas midias e dos géneros que possibilitam interagir.

Em qualquer uma dessas midias, o uso da leitura e da escrita é primordial e
exige dos sujeitos (usuarios) a condicdo de letrado, como nos diz Soares (2002),
para melhor interagir com outros sujeitos. Logo, o aprendizado no ensino
fundamental Il requer estratégias de mediacdo como condi¢cdo para que 0S sujeitos
ampliem suas relagdes sociais, necessita atualmente de um novo tipo de letramento:
o digital.

Neste sentido, a escola pode contabilizar ganhos significativos no que
concerne a funcdo de introduzir as criancas no mundo da escrita, a fim de que se
tornem cidadaos “funcionalmente letrados”, se lhe forem dadas as condi¢cdes para
gue, além de cuidar da alfabetizacdo dessas criancas, possa ampliar seus
letramentos, e, assim, alfabetizar letrando, como sugere Magda Soares. A respeito
dessa ampliacdo, podemos encontrar experiéncias exitosas de uso das novas
tecnologias de informacéo e comunicacgao (TIC), e seus géneros.

Uma dessas experiéncias pode ser demonstrada através dos trabalhos de
Ribeiro (2005), Ribeiro; Araujo (2007), Araujo (2007); Ribeiro; Sayed (2009), nos
guais eles nos relatam o uso dos géneros endereco eletrénico, cartdo virtual e e-mail
para o ensino do ensino fundamental. O site essencialmente trabalhado para essas
atividades foi o da Turma da Mobnica, que por ser atrativo com jogos e quadrinhos
para leitura, abria espaco também para o envio de cartdes digitais com todos os
personagens das revistinhas. Atingido o dominio do endereco eletrdnico, as criancas
eram inscritas no provedor do Hotmail para poderem também receber e-mails. Esta,
sem duvidas, foi uma etapa mais dificil para cada uma delas, pois ndo somente
precisariam dominar o endereco eletrbnico dos sites e portais, acima, mas também

precisariam lembrar seus e-mails e a senha de acesso.
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Contudo, as dificuldades encontradas foram diminuidas em funcédo da
mobilizacdo que essas atividades provocavam nas criangas, como se pode verificar
a sequir.

De acordo com os conhecimentos obtidos e com a experiéncia em
laboratérios de informatica, pode-se afirmar que os alunos do ensino fundamental |l
gostam de usar a internet.

Atualmente os alunos do Ensino Fundamental contam com um laboratério de
informatica equipado com computadores de Ultima geracdo ligados em rede, além
de uma lousa digital. As salas de aula também estdo equipadas com lousas digitais.
Para o uso adequado dessas tecnologias a escola mantém e investe em uma equipe
de profissionais especializados na coordenacdo e gestdo de processos
educacionais.

A Internet e os computadores ligados em rede abriram as portas do mundo
para a educacdo. Como ferramenta pedagdgica, a informatica estimula a pesquisa e
incentiva a comunicacao. O aluno participa de maneira significativa no processo de
ensino e aprendizagem, desenvolvendo a autonomia para o estudo e para a
pesquisa. Utilizamos como metodologia o desenvolvimento de Projetos integrados
aos projetos pedagogicos de sala, a realizacdo de pesquisas, trabalho colaborativo e
comunicacao virtual.

Os alunos do Ensino Fundamental Il trabalham em nivel avancado no
tratamento e edicdo de imagens e figuras, desenvolvendo apresentacfes multimidia,
criacdo de Websites, revistas eletronicas, criacdo e edicdo de videos. Manipulam e
gerenciam arquivos, trabalha com editoracao gréafica, animacéo digital, pesquisa na
Internet e utilizam softwares educativos diversos.

Os alunos também por meio destas ferramentas desenvolvem projetos que
apoiam Feiras e Festivais de cunho multidisciplinar estimulando o trabalho em
equipe, a resolucao de problemas e assim, a construcdo do conhecimento. Diversos
trabalhos sé@o publicados no site da escola e também apresentados em importantes

congressos de educacédo nacional e internacional.

3.2.5 SOFTWARE E APLICATIVOS NA EDUCACAO.

Segundo Chaves (1998) os jogos pedagoégicos distinguem-se de outros tipos

de jogos basicamente pelo seu objetivo: tém como objetivo explicito promover a
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aprendizagem de conteudos pedagogicamente significativos e ndo apenas divertir
ou entreter. E dificil encontrar alguma outra caracteristica distintiva.

Os jogos pedagogicos, como todos 0s jogos, pretendem ser divertidos,
embora estejam a servi¢co da aprendizagem. Espera-se, assim, que o aluno aprenda
com maior facilidade — até sem sentir — 0s conceitos, 0s conhecimentos, as
habilidades ou as competéncias incorporadas no jogo.

Ha jogos pedagogicos em que o componente ludico € mero invélucro,
adicionado como elemento motivacional, que pouco tem que ver, intrinsecamente,
com o que sequer transmitir. H4 outros jogos, porém, que por si mesmos tém o
carater de experiéncias de aprendizagem ricas e complexas. O jogo, nesses casos,
ndo € algo extrinseco adicionado a uma experiéncia de aprendizagem, para torna-la
mais agradavel: ele proprio é parte integrante daquela experiéncia.

Os jogos pedagogicos prestam-se a utilizacdo em qualquer area do curriculo
e em qualquer nivel do processo de escolarizacdo. Mas € necessario que, em seu
planejamento, o professor selecione muito bem aqueles de que vai lancar mao,
refletindo sempre sobre a maneira como a aprendizagem estimulada pelo jogo se
insere em seu plano curricular, dentro dos objetivos educacionais que pretende
desenvolver naquele segmento do curriculo. Para Valente:

Os jogos, do ponto de vista da crianca, constituem a maneira mais divertida
de aprender. Entretanto, o grande problema com 0s jogos € que a
competicdo pode desviar a atenc@o da crian¢a do conceito envolvido no
jogo. Além disto, a maioria dos jogos explora conceitos extremamente
triviais e ndo tem a capacidade de diagnéstico das falhas do jogador. A
maneira de contornar estes problemas é fazendo com que o aprendiz, apés
uma jogada que ndo deu certo, reflita sobre a causa do erro e tome
consciéncia do erro conceitual envolvido na jogada errada. E desejavel e,
até possivel, que alguém use 0s jogos dessa maneira. Na pratica, o objetivo

passa a ser unicamente vencer no jogo e o lado pedagégico fica em
segundo plano (VALENTE, 1993, p. 10).

Para Wang (2006) um ponto de consenso sobre jogos na escola € a
necessidade de ter a orientacdo de um professor bem treinado. O fato de que a
maioria dos educadores néo joga video games, mas os estudantes sim, é a fonte de
uma grande desconexao.

O aprendizado dos jogos entre os professores € baixo, e introduzir um novo
produto neste meio requer um extensivo planejamento. Além disso, trazer 0s jogos

para a classe de aula tem implicacdes sobre o modelo tradicional de ensino.
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Os professores, na maioria das vezes, estdo preocupados com os contetdos
gue serdo ministrados no modo escrito e ndo propdem desafios por meio de jogos,
gue poderiam ter o0 mesmo objetivo, aprendizagem e desenvolvimento dos alunos.

Wang (2006) aponta que o uso de jogos na sala de aula s6 pode ter sucesso
quando o curriculo no qual o jogo é construido for bom. Pois, permitir que os
jogadores, ou seja, os alunos usufruam de bons treinamentos, mas sem um guia,
muitas vezes dispara a propensao humana para buscar padrbes e generalizagbes
criativas que nem sempre sdo verdadeiras. Os jogadores devem ser guiados e
apoiados na constru¢ao do conhecimento no ambiente virtual dos jogos.

A qualidade do jogo educativo também deve ser vinculada a qualidade do
contetdo educativo a ser inserido no jogo, e a contextualizacdo desse
contetudo. Nesse sentido, uma iniciativa que pode ajudar os construtores de
jogos é o uso dos chamados Objetos de aprendizagem. Também
conhecidos como LOs (do inglés, Learning Objects), séo quaisquer recursos

digitais que possam ser reutilizados e ajudem na aprendizagem (WANG,
2006, p. 13).

Os objetos de aprendizagem permitem a constru¢cdo de contextos digitais
para os conteudos que serdo explorados. Esses contextos fazem uso de uma série
de recursos multimidia, tais como musica, desenhos, graficos, simulacdes, jogos etc.
A contextualizacdo permite aos alunos tracar mais facilmente uma relacdo entre
determinado conteudo e suas aplicacdes praticas e enxergar a interdependéncia das
varias disciplinas. Tal como em um lego, em teoria qualquer peca pode ser
combinada com qualquer outra.

Os alunos segundo Wang (2006) sédo tendenciosos em apontar hoje, a
internet como Unico meio de acesso a jogos, desconsiderando os demais aplicativos
existentes no computador. O autor relata que em um estudo realizado no Reino
Unido, em 2001, aponta que aqueles que jogam jogos por computador e video
games, regularmente, sdo mais propensos a ter sucesso académico, ir para a
universidade e até obter melhores salarios. E que o uso de entretenimentos, por
meio de jogos, desenvolve nos alunos mais habilidades de leitura e compreenséo,
bem como o pensamento critico. Os resultados também sugerem que 0s jogos
promovem o desenvolvimento social, durante os exercicios em classe, quanto os
utilizados quando apenas para diversao.

Devido a facilidade e a agilidade com que se encontra determinado assunto

ou jogo, os alunos apostam na internet como meio de constru¢ao do conhecimento.
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A internet € caracterizada por um entrelacamento complexo de informacdes
textuais e audiovisuais, umas podendo conduzir a outras, de sorte que sentidos sé&o
continuamente construidos pelo leitor, que 0s gera permanentemente por meio do
percurso, em uma espécie de labirinto, em que conjuntos de palavras, imagens e
sons se entrelagam, muitas vezes sem ponto de partida, sem ponto de chegada. E
uma rede mundial, que interliga o mundo inteiro, que cristaliza a idéia de aldeia
global, conceito proposto por Marshall MacLuhan.

O professor precisa fazer o papel de colaborador, proporcionando aos alunos
novas formas de aprendizagem, mesmo que seja, através dos jogos, porém, sempre
procurando relacées entre conteddos e aplicacdo destes jogos, pois, 0 que
fatalmente costuma acontecer no laboratério de informéatica, é a utilizacdo de jogos
gue acontece de modo aleatério, que as criangcas ndo associam aos jogos aos
conteudos pedagdgicos.

Enfatiza a importancia central do professor neste processo de ensino
mediado por computador. Esta ferramenta ndo € boa nem ruim na sala de
aula. E o seu uso que vai determinar se ela contribuird para um bom
processo educacional ou ndo. Os alunos ndo sao idénticos e diferem na
inteligéncia, cultura, meio social e experiéncias anteriores. O mesmo
estudante pode mudar de atitude de um dia para o outro dependendo da
sua condicdo emocional. Sera que os pacotes de aprendizagem disponiveis
estdo programados para lidar com estas situacdes? SO o professor no
contato pessoal é capaz de identificar, estimular a curiosidade e fazer um

trabalho pessoal com o estudante, mesmo num ensino mediado por
computador. (FERREIRA, 1998, p. 4).

Piaget (1984 apud Oliveira; Villardi, 2005, p. 52) ao afirmar que todo
conhecimento novo é construido, esta tentando mostrar que ndo basta apresentar o
contetdo para que o aluno aprenda. E necessario criar situaces para que o aluno
estabeleca relacdes. Para que reconstrua estas relacdes e reinvente as nocdes que

se pretende que ele aprenda. Como bem salienta o autor:

O computador esta presente na vida da crianca da modernidade e afeta
ativamente a construgcdo de sua identidade. Ele é incorporado, juntamente
com o “ethos tecnologico” da cultura, com variadas significagdes.
Primeiramente incorporado objetalmente como jogo, diversdo, lazer, o
computador precisa ser ressignificado para a representagdo como recurso
de aprendizagem e, posteriormente, como instrumento de trabalho. Ele é
responsavel por importantes mediacbes e acrescido como ferramenta a
identidade da crianga “incluida digitalmente”, utilizando uma expresséo atual
(OLIVEIRA, 2005, p. 30).

Concorda-se com o0s autores acima porque mostram um caminho para

fortalecer um novo processo de aprendizagem dentro da escola no qual buscar,
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processar e compartilhar informagbes para construir conhecimentos, requer uma
visdo mais critica dessas informacfes neste ambiente digital de aprendizagem.

Entdo, pode-se dizer que, no conjunto dos pressupostos da utilizacdo da
Internet como recurso de aprendizado, a pesquisa tenta contribuir para a
consolidagao da criacdo de ambientes digitais de aprendizagem.

A Internet usada no contexto da pesquisa demonstrou que foram criados o0s
espacos de aprendizagem na sala de informatica, para melhor compreender o que
significa esta nova cultura de aprendizagem no mundo contemporaneo. Isto sera
possivel com acdo do professor orientando, mediando as tarefas propostas, fazer
um ensino de novas competéncias para a gestdo do conhecimento, como uma das
metas essenciais da educacdo atendendo as exigéncias da sociedade da

aprendizagem.

3.2.6 PROGRAMA DE INFORMATICA NA EDUCACAO (PROINFO)

E o Programa educacional que visa a introducdo das Novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo na escola publica como ferramenta de apoio ao
processo ensino-aprendizagem. E uma iniciativa do Ministério da Educac&o, por
meio da Secretaria de Educacao a Distancia, criado pela Portaria n® 522, de 09 de
abril de 1997, sendo desenvolvido em parceria com 0s governos estaduais e alguns
municipais.

O Programa tem na preparacao de recursos humanos - os professores - sua
principal condicdo de sucesso. Os professores sdo capacitados em dois niveis:
multiplicadores e de escolas.

O professor-multiplicador € um especialista em capacitacdo de professores
(de escolas) para o uso da telematica em sala de aula: adota-se no Programa,
portanto, o principio professor capacitando professor. Os multiplicadores capacitam
os professores das escolas estaduais nas bases tecnolégicas do Programa Nacional
de Informéatica na Educacdo, Os Nduacleos de Tecnologia Educacional que sao
estruturas descentralizadas de apoio ao processo de informatizacdo das escolas,
auxiliando tanto no processo de planejamento e incorporacédo das novas tecnologias,
guanto no suporte técnico e capacitacdo dos professores e das equipes

administrativas das escolas.
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Para a efetivacdo do PROINFO, foram implantados os Nucleos de Tecnologia
Educacional - NTE. O Amapa possui 03 nucleos instalados: 1 Municipal de Santana;
1 Estadual em Macapa (NTE — Nucleo de Tecnologia Educacional Marco Zero); e 1
Municipal em Macapé (NTE Equindcio) em fase de implantacéo.

O NTE € um centro de exceléncia em capacitacdo de professores em
tecnologia educacional, com suporte técnico e pedagogico para as escolas de sua
abrangéncia. Cada NTE é composto de uma equipe formada por multiplicadores
(professores com especializacdo em informéatica na educacdo) e técnicos de
suporte. Cada NTE atende a um determinado n° de escolas, estabelecido de acordo
com a regido onde estd situado, conforme Port. 478 de 28/04/97. As escolas
interessadas devem se dirigir ao NTE que coordena sua regido para orientacao
guanto ao PROINFO. Cada laboratério implantado nas escolas conta com 03
professores efetivos, da rede publica de ensino, regentes de classe, com habilitagdo
em curso superior e formacédo em informatica educativa, oferecido pelo NTE. Esses
professores atuaram como regentes no laboratorio de informatica da escola,
planejando juntamente com professores de diferentes disciplinas, 0s projetos
pedagdgicos a serem desenvolvidos pelos alunos. E de responsabilidade das

escolas a coordenacdo administrativa-funcional do pessoal dos laboratorios.

3.2.7 PEDAGOGIA DE PROJETOS NO LIED

Através da Pedagogia de Projetos possibilita-se a pesquisa, o aproveitamento
das vivéncias dos alunos como forma de motivar o aluno a descobrir e interessar-se
por novos conhecimentos. Inicia-se o trabalho pelo senso comum até atingir um
contetdo sistematizado. Nesta proposta 0 necessario que o professor tenha uma
postura progressista e que se aproxime do aluno, considere-se um aprendiz
constante, e pense que pode aprender muito com seus alunos. Freire (1982)
defendia essa relacéo entre educador e educando:

[...] o educador ja ndo € o que apenas educa, mas o que, enquanto educa, é
educado, em didlogo com o educando, que ao ser educado, também educa.

Ambos, assim, se tornam sujeitos do processo em que crescem juntos e em
gue os argumentos de autoridade ja ndo valem [...] (FREIRE, 1982, p. 78).

O trabalho pedagogico do LIED ndo é facil, este requer dedicacdo, amor,

compromisso, competéncia, senso de trabalho coletivo, conhecimento basico de
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informatica dos professores e elaboracdo de projetos. A Capacitacdo dos
professores é essencial porque € a partir dela que o profissional descobre como o
computador pode servir de ferramenta pedagdgica. Para trabalhar com projetos
podem-se seguir diferentes caminhos. No primeiro, os professores escolhem um
mesmo tem, entretanto enfatizam o assunto de acordo com sua formagdo ou
disciplina. No outro, é a escolha do tema, € feita pelo professor sozinho ou com os
alunos, objetivando o conteudo que precisa desenvolver.

E claro, que um contetido de interesse e discutido com a turma é o ideal,
porque ficam mais motivados, mas se o professor optar por escolher, precisa
incentiva-los a criar expectativas. Uma boa opcéo para desenvolver projetos sao 0s
temas transversais propostos pelos PCNS, pois levantam questdes que a sociedade
precisa tomar conhecimento e posicionar-se. E uma oportunidade, que surge para
se trabalhar o multiculturalismo, etnia, preconceito, violéncia, sexo, género além de
temas que ndo sdo destacados nos livros didaticos e que precisam ser discutidos
para a formacao de uma escola realista.

Fagundes (1998) sugere um Quadro Cognitivo para facilitar a elaboracdo de
projetos, para que 0s professores ndo se assustem pensando que dara muito
trabalho e precisard de muito tempo. O Quadro Cognitivo pode ser elaborado
facilmente com os alunos juntamente com os professores ou em grupos, ou duplas.
Nele faz-se as seguintes perguntas: O que sabemos? O que queremos saber?
Como vamos saber? O que vamos fazer? Quando vamos fazer? Para a montagem
do projeto a introducdo deve conter a contextualizacdo, a justificativa, a
problematizacdo e os objetivos. Na contextualizacéo faz-se a apresentacéo do tema,
0s sujeitos envolvidos, o local e a data, além da exposicdo da necessidade de fazer
a pesquisa sobre esse determinado tema. Na problematizacao trés questdes basicas
devem ser levantadas (O que ja sabemos? O que queremos saber e Como vamos
saber?). ApOs as respostas destes questionamentos através da pesquisa vem o
desenvolvimento do projeto quando devera ser respondido: O que vamos fazer apos
ter colhido os dados pesquisados? Quando vamos fazer? Ou seja, quanto tempo
sera realizado esse projeto, e por ultimo a avaliacdo. Devemos observar se 0s
objetivos foram atingidos positivamente ou ndo, devem ser justificados e
apresentados na escola por meio de um mural, ou de uma exposicao.

No inicio, os trabalhos ndo saem maravilhosos, mas com a pratica e Vvarios

profissionais aplicando a mesma metodologia, as chances s&o enormes.



35

Professores e alunos precisam de um tempo para aprenderem juntos a elaborarem
projetos, e 0s executarem sucessivamente. Infelizmente alguns professores resistem
em aderir a esta inovagao e insistem em continuar trabalhando apenas com aulas
expositivas, apagador e giz, cobrando de seus alunos a repeticdo e memorizagao
dos conteudos, mas vivemos numa democracia e precisamos respeitar a
diversidade. O mediador é importantissimo nesse processo porque tem que
sensibilizar seus colegas com argumentos muito bem fundamentados. E féacil
compreender essa resisténcia, pois o avanco da tecnologia tem se dado téo
rapidamente que amedronta os mais velhos a se inserirem nesse novo mundo digital
gue a cada dia faz mais parte do cotidiano da sociedade.

Jambeiro e Silva (2004, p. 165) acreditam que, a despeito do que alguns
entusiastas poderiam argumentar a incluséo digital nesse nivel ndo surte efeitos
satisfatorios quanto a garantia de incluséo social e de promog¢ao humana pessoal ou
comunitaria. "Usualmente pensa-se que o0 acesso digita! pode ter para o pobre efeito
similar a0 que o uso de novas tecnologias normalmente tem para 0s mais
abastados. llusdo? Certamente que sim.”

Percebe-se que, enquanto iniciativas que apenas colocam computadores em
salas de aula tendem ao fracasso, se houver o desenvolvimento de bases
pedagogicas e logisticas adequadas as necessidades e niveis de desenvolvimento e
articulacdo do publico atendido, pode-se vislumbrar um cenario em que as TIC
sejam ferramentas de ampliacdo das préprias estruturas educacionais, rompendo 0s
muros da escola e propiciando diversas alternativas de formacdo auténoma e
continuada e de producao e acesso a bens culturais por todos e para todos.

O Amapa nesse contexto ndo foge a regra, pois em suas dependéncias,
conforme sera analisado no proximo momento do trabalho, a pratica das TIC’s séo
utilizadas ha alguns anos na rede publica de ensino, tanto estadual (PROINFO)

como a nivel municipal (LIED).
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4. METODOLOGIA

4.1 TIPO DE ESTUDO

A pesquisa foi do tipo descritivo, com caracteristicas de comparativo ndo
causal, que busca descrever as caracteristicas de determinada populagdo e envolve
0 uso de técnicas padronizadas de coleta de dados, possibilitando a obtencao de
dados precisos, facilitando, assim, o andamento e o resultado final da pesquisa, ja
gue a mesma assume a forma de levantamento de dados.

No que se refere a andlise foi Quantitativa, esta é apropriada para medir
tanto opinides, atitudes e preferéncias como comportamentos. Ela é especialmente
projetada para gerar medidas precisas e confiaveis que permitam uma analise
estatistica. Esta técnica de pesquisa também deve ser usada quando se quer
determinar o perfil de um grupo de pessoas, baseando-se em caracteristicas que

elas tém em comum.

4.2 LOCAL

Escola Estadual Professora Maria Cristina Botelho Rodrigues. A escola esta
localizada no municipio de Porto Grande, no Centro da cidade, na Av. 8 de Agosto,

n.° 561, como se pode ver no portdo de entrada de alunos na figura 1.

Figura 1 — Portdo de Entrada dos alunos
Fonte: Elaborado pelo autor, 2012.
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Atende uma clientela de 560 alunos, nos 3 turnos, distribuidos em 16 salas de
aula e 9 dependéncias. Tendo como mantenedora oficial 0 governo do Amapa.

A Professora Maria Cristina Botelho Rodrigues € bem estruturada e
organizada, mas devido sua estrutura ser antiga ela necessita de uma reforma, para
gque a escola funcione dentro dos padrdes necessarios, que possa atender a
realidade da comunidade no contexto atual.

Ao adentrarmos na escola nos deparamos com quadro estrutural que precisa
urgentemente ser modificado, ou pelo menos melhorado. Assim, € importante a
direcdo da escola aplicar uma série de intervengdes estruturais e reformas em
determinados ambientes da escola para melhor desenvolver a condugcdo dos
estudos, da comunidade escolar e dos alunos.

A escola possui bebedouros, entretanto, seus banheiros para alunos e para
professores ndo possuem papel higiénico. Sobre a comunidade escolar, o professor
gue tivemos entrosamento, se mostrou bastante solicito e conhecedor da realidade
escolar.

A gestao da escola é extremamente profissional, comunicativa, participativa e
democratica, colocou-nos para trabalhar, orientando em toda a nossa pratica (pediu
para nos exercitarmos nossa funcdo em tudo).

Papel da familia — vez em outra aparecia um pai, uma mae. A comunidade é
bem presente na escola. Para os alunos sairem da escola, somente com

autorizacao prévia do coordenador pedagaogico.

4.3 COLETA DE DADOS

Em um primeiro momento, fez-se um levantamento conceitual sobre o
contexto histérico em que surgiu a informatica, a internet e as midias digitais e quais
suas atribuicdes hoje.

No segundo momento, se fez um estudo conceitual sobre a formacéo inicial e
continuada dos professores em midias digitais.

Como instrumento de coleta de dados, utilizamos questionario com questdes
fechadas que permitiram aos participantes explicarem de forma presumida as suas
concepcdes. O critério de escolha da escola foi o de aplicar o instrumento em que a
realidade escolar demonstrasse a existéncia de um laboratério de informatica e que

estivesse sendo utilizado pelos alunos do Ensino Fundamental I, e também, que
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fosse uma escola que estivesse localizada na zona urbana do municipio de Porto
Grande- Ap.
Para obedecer aos critérios pré-estabelecidos, foram cumpridas as seguintes

etapas:

1 Selecdo da escola que atendem os alunos e professores com laboratério de
informética na escola.

2 Apresentacdo da proposta do estudo & direcao da escola, professores e alunos da
escola selecionada, explicando os objetivos e justificativa do estudo e sua
importancia para o processo ensino e aprendizagem na interface com as midias.

3 Selec¢ao dos professores e dos alunos, entrega do TCLE para assinar.

4 Aplicagdo do Instrumento de coleta de dados — Questionario com roteiro
construido pela autora, o qual foi entregue e explicado aos professores como
preencher, e o prazo para entrega foi de uma a duas semanas considerando o
tempo do professor para preencher o instrumento, tendo em vista a demanda de
aulas.

5 Participacdo na reunido de Pais e Mestres nas escolas, para explicar aos alunos e
aos pais dos alunos menores, 0s objetivos, a justificativa do estudo e sua
importancia para conhecimento dos mesmos respectivamente,

6 Selecéo dos pais dos menores e entrega do TCLE para assinar.

7 Aplicacdo do Instrumento de coleta de dados — Questionario com roteiro
construido pela autora, o qual foi entregue e explicado aos alunos como preencher,
e 0 prazo para entrega foi de uma semana considerando o tempo para preencher o
instrumento.

.8 Devolvido o instrumento foram tabulados e tratados os dados em programa

estatistico.

4.4 ANALISE DOS DADOS

Foi realizada analise estatistica constou de abordagem descritiva. Para
elaborar a estatistica descritiva os dados foram tabulados e analisados com auxilio
de programa estatistico, Microsoft Excel for Windows 2007, para categorizar e
realizar a frequéncia, a descricdo e analise estatistica, para posterior interpretacéo e

discussao a luz da literatura e realidade encontrada.
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Os resultados estdo apresentados em forma de tabelas, conforme o tipo da

variavel estudada.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 ALUNOS:

Nesse momento, foi feita avaliacdo das respostas obtidas dos questionarios
aplicados aos alunos (Apéndice A).

Em relacdo a primeira questdo, foram questionados um total de 40

alunos, os quais responderam sobre ter ou ndo computador em casa, as respostas

estdo dispostas na Tabela 1.

Tabela 1. Identificacdo das respostas dos alunos se possuem computador em casa,
Porto Grande, Ap- 2012, n=40.

Opcdes das respostas Respostas em %

1 Sim, possuo 70%

2 N&o, ndo possuo 30%

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario).

De acordo com a Tabela 1, cerca de 70% dos alunos entrevistados, ou seja
vinte e oito alunos, possuem computador em sua casa, 0os demais, 30% (12) nao
possuem.

A maioria dos alunos ja possui computador, confirmando o que estamos nos
referindo desde o inicio das analises desse trabalho, de que a informatica, a
tecnologia e seus recursos e a internet estdo conquistando rapidamente os lares e a
vida dos seres humanos. Ndo € um processo emergente, mas as facilidades tém
permitido as classes sociais baixas obterem recursos e financiamentos para
informatizarem-se.

Em seguida, os alunos foram questionados sobre os locais em que utiliza o

computador em sua rotina diaria, a estatistica das respostas segue na Tabela 2.
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Tabela 2. Identificacdo dos Locais onde os alunos utilizam computador?

Opcoes das respostas* Respostas em %
1 Em casa 40%
2 Na casa de amigos 10%
3 Na casa de parentes 10%
4 Na escola 20%
5 Na Lan House 10%
6 Outros locais (Trabalho dos pais, casa da namorada) 10%

* Os alunos poderiam citar até trés locais em que fazem uso do computador.

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario)..

De acordo com a Tabela 2, cerca de 40% dos alunos responderam que
utilizam o computador em casa, 20% na escola, 10% na casa de amigos, 10% na
casa de parentes, 10% em lanhouse e 10% em outros locais, por exemplo, no local
de trabalho dos pais e na casa da hamorada.

Observa-se que o computador esta presente no cotidiano de todos os 40
alunos entrevistados por essa pesquisa, demonstrando que o computador pode ser
usado como estratégia de aprendizagem no dia a dia e também, como estratégia
educacional, inserida e estabelecida na realidade desses alunos pesquisados, haja
vista que 40% dos alunos utilizam em casa e 20% na escola, ou seja, se somados
esses dois percentuais, percebe-se que 60% dos alunos fazem uso do computador
tanto em casa como na escola.

Segundo Previdi et al. (2003) com o advento da Internet, um universo de
conhecimento e a possibilidade de conexdes entre pessoas invadiu a vida de
milhdes de pessoas, criando facilidades antes nunca imaginadas. Para a maioria das
pessoas isso € normal, mas algumas outras, principalmente adolescentes estao
passando horas e horas a frente de um computador, jogando, conversando ou
navegando. Como tudo em excesso pode fazer mal, com o computador ndo é

diferente.

O numero de jovens que estdo trocando a pratica de esportes e outros
entretenimentos para ficar a frente do computador, aumenta a cada dia, e a
cada momento que utilizam a nova diversdo do século XXI ficam mais
dependentes do mesmo, dando inicio ao vicio virtual (PREVIDI et al.,, 2003,

p. 4).
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Ainda segundo o autor, esse vicio ndo influéncia apenas no lazer e no
raciocinio, mas acarretam problemas fisicos, isolamento no mundo, queda no
desempenho escolar. Em cidades grandes e médias, geralmente perto de escolas e

colégios, € comum encontrar lanhouses e cybercafés, onde depois da aula, ou

mesmo durante a aula, adolescentes se encontram para jogar e passar a tarde.

Tabela 3. Identificacdo dos alunos pelo gosto as aulas que acontecem no
Laboratorio de Informética, Porto Grande, 2012.

Opcoes das respostas Respostas em %
1 Sim, gostam das aulas de LIED 100%
2 N&o gostam -

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario).

Em seguida, o laboratorio de informatica (LIED) assumiu a cerne na pesquisa,
sendo questionados sobre gostarem ou ndo das aulas que acontecem nesse
ambiente, as respostas estdo agrupadas na Tabela 3.

Na Tabela 3, 100% dos alunos relatam que gostam das aulas que acontecem
no Laboratorio de Informatica, demonstrando o interesse por aulas dinamicas,
criativas e que fujam da regra tradicional, devendo ser valorizado nas estratégias
pedagogicas de todas as disciplinas da escola.

Partindo do principio de que o computador como ferramenta que subsidia o
processo ensino e aprendizagem, sozinho, ndo € capaz de trazer avangos
educacionais. Uma escola que resolve utiliza-lo como recurso didatico necessita de
bons professores, os quais estejam habilitados, para utilizar os recursos oferecidos
por este sistema tecnoldgico de forma significativa.

Colocar qualquer software para os alunos usarem néo gera aprendizado. E
importante que a escola tenha um projeto pedagdégico que envolva a utilizacdo do
computador e seus recursos. O aluno ndo pode ser um mero digitador, mas sim,
deve ser estimulado a produzir conhecimentos com o uso do computador. Neste
sentido, o professor deve agir como um facilitador no projeto que esta sendo
desenvolvido.

Considerando o que Vygotsky (1989) destaca sobre o nivel de
desenvolvimento que o sujeito jA possui e 0 nivel que estd ao alcance de suas

possibilidades e sob a condi¢cdo de que Ihe ajudem, o papel do facilitador esta em
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encaminhar e propiciar assisténcia que permita ao sujeito atualizar os conteddos
incluidos na Zona do Desenvolvimento Proximal.

Podemos considerar aqui 0 computador atuando como objeto que a crianga
manipula, tendo o professor como mediador em uma interacdo rica de ideias e
atividades no processo de ensino e aprendizagem. O computador tem provocado
uma revolucdo na educacéo por causa de sua capacidade de "ensinar" (VALENTE,
1999). Em seguida, os alunos foram questionados sobre a maneira como definem a
internet e a importancia que este recurso tecnolégico significa para cada aluno,

sendo as respostas agrupadas nas seguintes variaveis, contidas na Tabela 4.

Tabela 4. Identificacdo dos alunos quanto ao significado da internet e sua

importancia.
Opcoes das respostas Respostas em %
1 Meio de ligacdo de pessoas no mundo inteiro 10%
2 Informacao e crescimento profissional 60%
3 Melhora educacional do ser humano 20%
4 Busca do conhecimento 10%

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario)..

Apesar de nao incidir um significado cientificamente aceitavel a internet, a
maioria dos entrevistados, cerca de 60%, a definiu como local em que as
informacfes mais atualizadas estdo e pela qual acontece o crescimento profissional.

Segundo Valente (1999) a Internet € um conglomerado de redes em escala
mundial de milhdes de computadores interligados pelo Protocolo de Internet que
permite 0 acesso a informacdes e todo tipo de transferéncia de dados. A Internet € a
principal das novas tecnologias de informacao e comunicacao (NTICs). Ao contrario
do que normalmente se pensa sobre Internet, a qual ndo é sinénimo de World Wide
Web. Esta é parte daquela, sendo a World Wide Web, que utiliza hipermidia na
formacdo basica, um dos muitos servicos oferecidos na Internet. De acordo com
dados de marco de 2007, a Internet é usada por 16,9% da populacdo mundial (em
torno de 1,1 bilhGes de pessoas).

Neste sentido a pesquisa oferece um caminho a iniciacéo cientifica no ensino
fundamental, possibilitando um aprendizado significativo. O uso do termo

aprendizado no contexto da pesquisa serd entendido num sentindo mais amplo de
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acordo com Rego (2004 p. 72). Segundo esta autora, "quando Vygostsky fala em
aprendizado ele se refere tanto ao processo de ensino quanto ao de aprendizagem,
pois ele ndo acha possivel tratar destes dois aspectos de forma independente”.

O uso a internet no meio educacional é pertinente e pode contribuir com as
mudancas dentro da escola. Articular e promover metodologias novas
utilizando os computadores ligados a internet auxiliando na aprendizagem,
parte do principio de que escola ja ndo é a primeira "fonte de informacao
para os alunos e que o professor também nédo é mais a Unica fonte de
informagfes e conhecimentos para os alunos construirem conhecimentos
significativos (POZO, 2004, p.10).

Mercado, (1998) entdo demonstra um novo perfil de educador nesta nova
sociedade que se forma, mais critico o orientador do educando, pesquisando junto
com os alunos desenvolvendo habilidades, para construirem juntos conhecimentos
significativos.

Desta forma, espera-se que a pesquisa possa contribuir para formacao deste
novo paradigma na educacdo, no qual o professor atua mediando acobes
pedagogicas que faz da educacdo um papel ativo de ensino e aprendizado coletivo
numa relacdo mais humana. Justifica-se o emprego do uso da Internet como fonte
promotora de ensino e aprendizado significativo e que melhora a pratica pedagogica
dentro deste novo contexto educacional que se espera da escola atual.

Por isso, foram questionados sobre o que aprendem normalmente nas aulas
gue séo realizadas no Laboratorio de informatica da escola, as respostas estao

esbocadas na Tabela 5.

Tabela 5. ldentificacdo dos alunos quanto ao que aprendem quando utilizam o
Laboratorio de Informéatica.

OpcOes das respostas Respostas em %

1 Ler jornais e revistas 9%
2 Acessar sites do governo 4%
3 Jogos Pedagdgicos 18%
4 Pagar contas 5%
5 Pesquisas 45%
6 Compras e pesquisas de precos 5%
7 Conhecer outras pessoas 14%

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario).
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A Tabela 5 demonstra os resultados obtidos acerca dos conteddos que mais
sdo ensinados nas aulas que acontecem no Laboratorio, assim, para 45% dos
participantes da pesquisa 0s recursos pedagdgicos priorizam a realizacdo de leitura
de pesquisas, 19% sdo jogos pedagogicos e outras atividades ludicas e 14%
utilizam o computador nos momentos livres,a busca de conhecer outras pessoas em
salas de bate-papo e outros do género (facebook, twitter, messenger, yahoo e
outros).

De acordo com Alba (2006, p.144) as novas tecnologias baseadas nas
telecomunicacdes abrem possibilidades de utilizacdo para gerar novas formas de
comunicacao, interagdo com a informacao e socializagdo em contextos educativos.

N&o podem ser ignoradas as tecnologias digitais, se 0os préprios alunos nao
ignoram e elas estdo amplamente acessiveis. Por exemplo, hoje em dia é dificil um
estudante de ensino fundamental ou médio que ndo possua celular, entdo porque
nao tentar inclui-lo em uma atividade de aula, uma vez que ele oferece muitas
possibilidades didaticas. As tecnologias abrem um imenso leque de recursos
didaticos para educadores, entretanto muitas escolas, por enquanto, as proibem.

No mais, em momentos de conversa informal com os alunos, foram tecidas
guestdes extras, que nao foram inseridas nos questionarios. Assim, constatou-se
gue 100% dos alunos possuem uma conta de e-mail e a utilizam regularmente, 40%
frequenta o LIED ha menos de um ano e ha mais de seis meses, enquanto que 30%
frequenta ha mais de um ano e 100% entende que a internet pode gerar renda e
mudar as condi¢des sociais se bem utilizada para esses fins.

O professor, ao utilizar estes recursos tecnolégicos a favor dos conteudos,
torna-se um mediador do conhecimento de uma forma democratizada, em um
depoimento a Revista Nova Escola, é ressaltada como foco da entrevista a
importancia da tecnologia andar lado a lado com o ensino e como ¢€ facilitador no
processo ensino e aprendizado do aluno. Enfatiza, também, que alguns educadores
ainda ndo se sentem capacitados, enquanto outros, empolgados, fazem uso sem

habilitacdo dos recursos em atividades e sem planejamento adequado.
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5.1.2 PROFESSORES

Nesse momento, apresentam-se o0s resultados da pesquisa realizada com 10
professores da escola em que 80% da amostra utilizam com frequéncia o laboratorio
de informética da Escola.

A primeira questdo feita aos professores foi sobre os recursos tecnoldgicos
gue mais utiliza nas aulas dentro do laboratério de informética, as respostas estédo

na Tabela 6.

Tabela 6. Identificacdo das respostas dos professores quanto a utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos nas aulas, Porto Grande- Ap, 2012.

Opcoes das respostas Respostas em %

1 Televiséao 10%
2 Computador e/ou Notebook 60%
3 DVD 20%
4 Datashow 10%
5 Outros -

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario).

De acordo com a tabela 6, cerca de 60% dos professores utiliza com
frequéncia o computador e/ou notebook, seguido de DVD (20%), Televisdo (10%) e
Datashow (10%).

Algumas pesquisas foram feitas em universidades brasileiras conforme
Barbanti (1999); Argenta; Brito (1999); Bulhdes (2001, 2002), enfocando o uso de
tecnologias no ensino. As ferramentas mais citadas, em todos os trabalhos, pelos
professores foram os processadores de texto, planilha eletrbnica e softwares de
apresentacao, e quanto as tecnologias de comunicacao: Internet (incluindo Home-
Pages e Sites) e correio eletrbnico (e-mail), respectivamente.

O Unico aplicativo que em uma das amostras conseguiu 100% de utilizacdo
foi o processador de texto, tanto para a preparacdo das aulas quanto para execucao
dos trabalhos, ou seja, extraclasse. Concluiu-se entdo que sdo recursos importantes
a serem explorados, principalmente pelo corpo docente, o qual necessita de

qualificagdo adequada, para fazer uso desta nova tecnologia de ensino.
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Ao se conhecer os tipos de tecnologia de informagdo passiveis de uso no
contexto educacional, depara-se inicialmente com expressdes e terminologias tais
como: sociedade do conhecimento, era digital, ensino a distancia, ensino mediado
por computador, dentre outras. Nesta parte do trabalho n&do existe pretensdo de
realizar uma analise epistemoldgica destas expressdes, nem tampouco
contextualiza-las historicamente. Busca-se apenas conceituar Tecnologia da
Informacdo e apresentar os principais tipos de tecnologia e sua aplicacdo no
processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Cruz (1997) tecnologia da Informacédo “é o conjunto de dispositivos
individuais, como hardware, e software, telecomunicacbes ou qualquer outra
tecnologia que faca parte ou gere tratamento da informacdo, ou ainda, que a
contenha”.

Em seguida, os professores foram questionados sobre as propostas que a
escola implementa, para utilizar a informatica educativa como suporte pedagoégico
para a conducdo das aulas e das disciplinas. Dessa forma, as respostas estéao

organizadas na Tabela 7.

Tabela 7. Identificacdo dos professores quanto as propostas implementadas como

suporte da Informatica Educativa.

Opcdes das respostas Respostas em %

1 Atividades com jogos eletronicos 30%
2 Pesquisas cientificas dos conteudos 30%
5 Construcéo de projetos especificos 20%
4 Eventos e Reunides de grupos 20%
5 Outros -

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario)..

Os professores, na Tabela 7, responderam questdes sobre propostas
implementadas como suporte a informatica educativa. Dessa forma 30% dos
professores relatam que aplicam atividades com jogos pedagdgicos eletrénicos, 30%
realizam suas aulas fazendo os alunos construirem seus trabalhos da disciplina,

realizando pesquisas cientificas dos conteudos pedidos nas aulas e nas disciplinas,
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cerca de 20% dos professores realiza a constru¢cdo dos projetos especificos da
escola com o auxilio de alunos e 20% realizam reunides e eventos no LIED.

Segundo Bulhdes (2001), a utilizacdo das tecnologias de informacdo e
comunicagdo, mesmo as mais modernas precisam se relacionar, intimamente, a
operacionalizacdo da metodologia adotada. Assim sendo, a escolha das novas
tecnologias a serem utilizadas em conjunto com as técnicas de ensino pertinentes
vai refletir nos resultados do processo de ensino e aprendizagem.

Os materiais podem ficar disponiveis ao aluno para que acesse quando e de
onde quiser, basta o professor coloca-los na internet. Outra forma de tornar o canal
de ensino aberto é por meio do correio eletrénico (e-mail), onde professores e
alunos podem se comunicar a distancia, assim como em listas de discussdo. O
importante é ter essa flexibilidade de comunicacdo e instigar o aluno a buscar o
conhecimento extraclasse.

Para Domingues (2003) o professor também da aula quando esta disponivel
para receber e responder mensagens dos alunos, criando lista de discussdo e
alimentando continuamente os alunos com textos, paginas da Internet, fora do
horério especifico da sua aula.

Ja existe a possibilidade de estarmos presentes em muitos tempos e espacos
diferentes, como pela internet, tanto professores quanto alunos estdo motivados e
entendem a aula como pesquisa e intercambio, supervisionada, animada e
incentivada pelo professor.

Segundo Jacobsohn et al (2002), € necessario formular sistemas
educacionais competitivos que incorporem novos elementos, tais como recursos
tecnolégicos e métodos de aprendizagem, que favorecam a conectividade,
customizacdo, interatividade e simultaneidade. Os que se negarem a aceitar a
importancia da tecnologia aplicada a educacéo estardo em sérias dificuldades para
formar e desenvolver pessoas talentosas, capazes de articularem conceitos e de
atuarem de forma agil, eficaz e competitiva.

Em seguida, os professores foram questionados sobre 0s recursos
tecnoldgicos que ainda estdo ausentes no interior do laboratoério de informatica e que

poderiam contribuir para sua pratica pedagdgica, as respostas constam na Tabela 8.
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Tabela 8. Identificacdo dos professores quanto ao que ainda falta no Laboratorio e o

gue pode ser melhorado

Opcoes das respostas Respostas em %
1 Qualificacao dos professores 20%
2 Datashow, caixa de som e microfone 20%
3 Teldo de LED 20%
4 Quantidade maior de computadores no LIED 20%
(Hoje é 1 PC para cada 2 alunos)
5 Planejamento Pedagogico 20%

Fonte: Instrumento de Coleta de Dados (Questionario)..

A Tabela 7 esboca que 20% dos professores relatam que a falta prioritaria no
laboratério € a qualificacdo dos professores, 20% afirmam serem instrumentos, ou
seja, Datashow, Caixa de som e microfone para dinamizar o ensino, para 20% uma
proposta seria a instalacdo de um teldo de LED para que todos os alunos
participassem das aulas com dinamismo e diferencial tecnologico, 20% diz que uma
maior quantidade de pc’s no LIED melhoraria o ensino, e 20% dizem que os
professores poderiam melhor se planejar para ministrar suas aulas no LIED.

O grande interesse pela Internet, seja em razdo dos jogos em rede ou dos
sites de relacionamentos sociais, vem conduzindo a necessidade de fomento e
aposta em tecnologias interativas, capazes de tornar mais atraente 0s recursos da

rede, quando o seu foco se direciona para a informatica na educacao.

A Informatica na Educacdo tem evoluido bastante nos ultimos anos,
principalmente pelo desenvolvimento de ambientes/sistemas cada vez mais
interativos. Além dessa interacdo, a possibilidade de utilizar tecnologias
distribuidas, permitindo assim, alunos adquirirem conhecimentos mesmo
situados longe dos grandes centros. (PADILHA; JACOME, 2010, p. 1).

Hoje em dia, concorda-se amplamente sobre os beneficios da informética na
educacdo. Segundo Durédes; Carvalho (2010, p.11), “[...] percebe-se 0 quanto a
utilizacdo dos recursos tecnologicos é benéfica no processo ensino-aprendizagem
desenvolvido na escola.” No entanto, € preciso compreender que sua utilizacdo nas
escolas publicas ainda nao pode ser considerada suficiente. Segundo o autor, “é
possivel perceber que mesmo nas escolas que possuem laboratérios de informatica,

0s equipamentos muitas vezes permanecem trancados e sem nenhuma utilizagdo.”
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Esta realidade é multidimensional e passa pela falta de comprometimento do
poder publico que resulta no sucateamento dos espacos destinados para abrigar 0s
computadores.

A falta de planejamento pedagdgico € a principal caracteristica do processo
de informatizacdo das escolas brasileiras. De acordo com Borges Neto (1998), “de
um modo geral, preenche-se uma sala de computadores, identificada como
laboratério de informatica, e contrata-se um especialista em informatica”. Na maioria
das vezes percebe-se que o perfil do especialista € insuficiente para a organizacao e
conducdo das atividades do laboratério.

E preciso igualmente considerar que por tras da realidade dos laboratorios de
informatica no pais, situacées do ponto de vista comportamental existem questdes
relativas as representacdes sociais dos usuarios, alunos e comunidade em geral.

E preciso, sobretudo considerar que a informatica ainda ndo ¢ a realidade da
maioria dos alunos. O acesso aos computadores se resume a lanhouses e aos
locais publicos de informatica, principalmente das instituicdes de ensino. Em muitos
lares ndo ha computadores e esta realidade reflete-se na realidade de muitos
professores.

A formacdo deles é ministrada pelos técnicos do NTE que obedecem a um
cronograma estabelecido entre a Escola e o NTE - Amapa. Na escola os alunos
técnicos estagiam em horéario diferente ao que estudam. Além de aprender
diariamente informatica auxiliam os mediadores a ensinarem aos alunos que vem ao
laboratorio, juntamente com o professor de diferentes disciplinas, a desenvolverem
0S projetos.

Com o curso dado por trabalhadores da NTE os professores comecaram a
desenvolver suas habilidades mais previamente, pois facilitou um ensino e
aprendizado basico de informatica.

Sendo que, até mesmo a vida da escola mudou com a chegada do laboratorio
de informatica, todos os professores estdo aprendendo junto com os professores
orientadores do NTE. A sociedade é grata pela oportunidade que possuem de
poderem se envolver com novas tecnologias, especialmente a internet, que ao ver
dos professores e da direcdo da escola esta feliz com esta oportunidade que tem e,
por isso, ndo pretende desperdica-la de jeito nenhum, pois € com este breve
relacionamento que a esperanca de conseguir um bom emprego renasce na vida

destes componentes da sociedade.
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Os professores sentem-se privilegiados por disporem de um laboratério de
informatica em sua escola. As aulas ficaram mais elaboradas, pois oportunizou aos
alunos desenvolverem suas habilidades criativas, reflexivas e criticas nos trabalhos
informatizados. Também colocaram em prética alguns valores e regras na
socializagdo com os colegas na execugado dos trabalhos em grupos. Portanto, as
aulas ficaram mais interessantes, para os professores, pois a informatica
proporcionou mais motivagao no desenvolvimento dos projetos realizados.

A escola tem vivido um momento muito importante na era da sociedade da
informacé&o, onde a disseminacao das tecnologias de informac¢do e comunicacéo tem
chegado inevitavelmente as salas de aulas. Nessa perspectiva, h4 um intuito de
levar esta parte integrante da sociedade, alunos principalmente de escolas publicas,
a se inteirarem de tecnologias que apropriem o sentido de informatica educativa de
uma maneira mais democratica.

Quando um cidadao é incluido digitalmente, ele estara inserido a sociedade
da informacdo de modo a evitar a exclusdo social, pelo uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo, tendo direito ao livre acesso a informacdo. Para
apresentarmos a conceitualizacdo de inclusdo digital, a dimensdo da proposta de
inclusado, citamos as palavras de Teixeira onde ressalta que:

[...] Assim, prop8e-se o alargamento do conceito de inclusédo digital para
uma dimenséo reticular, caracterizando-o como um processo horizontal que
deve acontecer a partir do interior dos grupos com vista ao desenvolvimento
de cultura de rede, numa perspectiva que considere processos de interacao,
de construcdo de identidade, de ampliacdo da cultura e de valorizagdo da
diversidade, para a partir de uma postura de criagdo de contetidos proprios

e de exercicio da cidadania, possibilitar a quebra do ciclo de producéo,
consumo e dependéncia tecnocultural. (TEIXEIRA, 2010).

Com este entendimento, percebe-se a dimensdo acerca da apropriacdo dos
recursos tecnologicos, seja ho ambito escolar ou mesmo no cotidiano do aluno. E
necessario saber que incluir digitalmente € disponibilizar a tecnologia e fazer dela
um instrumento de ensino e até mesmo de possibilidade de inclusédo social.

Com essas possibilidades tecnolégicas que surgem juntamente com as
tecnologias de rede, é preciso entender que incluir digitalmente ndo deixa de ser um
processo de colaboracdo, onde a rede se torna um ambiente de troca de
informacBes e conhecimentos, fazendo sentido em valer a cidadania, exercendo-a

de uma forma democréatica e consciente.
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Acredita-se como Moran (2008) que a aprendizagem € a esséncia da nova
sociedade, precisa-se aprender a conhecer, a sentir, a comunicar-se, a equilibrar o
individual e o social. A informacdo esta disponivel, as formas de aprender séo
variadas e as formas de organizar o ensino precisam ser mais flexiveis.

Todos os alunos e educadores precisam estar conectados as redes digitais
por celulares, computadores portateis, TVs digitais interativas. E momento de
comecarmos a aprender a lidar com as tecnologias, porqgue ndo tem como a escola
ficar alheia a esse fato.

Para a escola, a chegada do laboratério de informética veio atender as reais
necessidades e praticas pedagdgicas que aqui vem sendo executadas ao longo dos
anos. E um recurso didatico que os professores utilizam para acompanhar o avango
tecnolégico da sociedade globalizada sendo um fator gerador de motivacdo para
melhor rendimento.

O mundo da informatizag&o esta cada vez mais presente no nosso dia a dia e
por isso precisamos estar preparados e neste contexto surge a informatica nas
escolas como uma ferramenta que bem explorada e com orientacdo auxilia no
processo de aprendizagem, fornecendo subsidios para trocas, compartilhamentos,
cooperacao, argumentacdo e ampliando o conhecimento geral, pois ha uma busca
constante de informacdes atualizadas.

A comunidade escolar ainda esta engatinhando nesse processo, entretanto o
aprendizado de todos os segmentos tem se dado com bastante intensidade.

Ainda assim, deve-se comentar que o profissional da educagédo nédo se sente
preparado para dar conta de uma série de conflitos sociais que afloram em seu
ambiente de trabalho. Evidentemente, existem alguns professores que conseguem
perceber instintivamente ou por uma histéria de vida desenvolver trabalhos
relacionados com a realidade de seus alunos agucando o interesse pela pesquisa,
levando a problematizar temas que tenham praticidade com o cotidiano.

Porém o discurso de que o profissional de ensino fundamental e médio da
escola publica é mediocre e sem perspectiva € tdo dominante, que projetos de
excelentes gualidades se perdem. Outra situacdo que ocorre, é que o professor por
ser tdo desvalorizado financeiramente e socialmente, conclui que seu trabalho néo é

relevante, e sim de baixa qualidade.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Nos Ultimos anos, tem sido apregoada aos quatro cantos do Brasil a
necessidade de se fazer a inclusdo digital para aqueles individuos que ndo tém
acesso as tecnologias de informagado e comunicagéo ou simplesmente TIC’s, como
sdo mais comumente conhecidas. Trés pilares formam um tripé fundamental para
que a inclusao digital aconteca: TIC’s, renda e educacao. Nao é dificil vaticinar que
sem qualquer um desses pilares, ndo importa qual combinacao seja feita, qualquer
acdo esta fadada ao insucesso. Atualmente, segundo o Mapa de Exclusdo Digital
divulgado no inicio de Abril/l2003 pela Fundacdo Getulio Vargas (FGV-RJ)
juntamente com outras entidades, aproximadamente 12% dos brasileiros tem
computador em suas residéncias e pouco mais de 8% encontram-se conectados a
Internet. Até quando continuara a inércia do governo brasileiro? (se é que ‘ele’ tem
gualquer real intencao de promover a inclusao digital).

As TIC’s tém causado mudangas significativas em toda a sociedade. No
ambito empresarial, as modificacdes decorrentes das TIC’s tém: propiciado ambiente
competitivo as mais variadas instituicées, inclusive as nao tradicionais; promovido o
declinio de custos de processamento; motivado a erosdo geografica e de produtos;
influenciado o planejamento e redesenhado organizacgoes.

As TIC’s possibilitam a melhoria de qualidade em diversos aspectos dos
negocios. Pode-se ainda destacar a promoc¢ao de produtos bem como uso de novos
canais de venda e distribuicdo, possibilitando novas oportunidades de negocios, €
inegavel as alternativas oferecidas.

A exclusao socio-econémica desencadeia a exclusao digital ao mesmo tempo
em que a exclusao digital aprofunda a exclusdo socio-econémica. A inclusdo digital
deveria ser fruto de uma politica publica com destinacdo orcamentaria a fim de que
acOes promovam a inclusdo e equiparacdo de oportunidades a todos os cidadaos.
Neste contexto, é preciso levar em conta o ser humano idoso, com baixa
escolaridade, baixa renda e com necessidades especiais. Uma acao prioritaria
deveria ser voltada as criancas e jovens, pois constituem a préxima geracgao.

Um parceiro importante a inclusdo digital € a educacdo. A inclusdo digital
deve ser parte do processo de ensino de forma a promover a educacao continuada.
Note que educacdo é um processo e a inclusdo digital é elemento essencial deste

processo. Embora a acdo governamental seja de suma importancia, ela deve ter a
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participacdo de toda sociedade em face da necessidade premente que se tem de
acesso a educacao e redistribuicao de renda permitindo assim acesso as TIC’s.

Acdes de inclusdo digital devem estimular parcerias entre governos (nas
esferas federal, estadual e municipal), empresas privadas, organizacbes né&o
governamentais (ONGS), escolas e universidades. Governos e empresas privadas
devem atuar prioritariamente na melhoria de renda, suporte a educagédo bem como
tornar disponiveis equipamentos a populacdo. Algumas acbes que podem ser
promovidas pelos governos e empresas privadas incluem: Disponibilizar acesso a
terminais de computadores e correio eletrénico a toda populacdo; Oferecer tarifas
reduzidas para uso dos sistemas de telecomunicacdes; Criar mecanismos de
isencdo fiscal, sem muita burocracia, para o0 recebimento de doacdes de
computadores e equipamentos de infra-estrutura.

Essas acbes parecem ndo ser suficientes. E ainda necessario o
desenvolvimento de redes publicas que possibilitem a oferta de meios de producéo e
difusdo de conhecimento. As escolas e universidades constituem também
componentes essenciais a inclusao digital uma vez que diversos protagonistas
(professores, alunos, especialistas e membros da comunidade) atuam em conjunto
para o processo de construcdo de conhecimento. Note que os trés pilares do tripé da
inclusdo digital devem existir em conjunto para que ela ocorra de fato. De nada
adianta acesso as tecnologias e renda se ndo houver acesso a educacdo. Isto
porque o individuo deixa de ter um mero papel passivo de consumidor de
informacdes, bens e servicos, e entdo passa também a atuar como um produtor (de
conhecimentos, bens e servicos).

E também imperativo que a inclusdo digital esteja integrada aos contetidos
curriculares e isto requer um redesenho do projeto pedagdgico e matriz curricular
atuais de ensino fundamental e médio. E pré-requisito considera-lo também na
formacédo de profissionais dos cursos de Pedagogia.

Hoje em dia, ter acesso a Internet significa acesso a um vasto banco de
informacfes e servicos. Este imenso repositorio de conteldo e servicos merece e
deve ser utilizado por toda populacéo brasileira. E preciso que o governo, como
principal protagonista, assuma o papel de coordenador e atue em conjunto com

sociedade civil organizada a fim de assegurar o tripé da inclusao digital.
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8. APENDICES

APENDICE A
QUESTIONARIO ALUNOS
Aluno na escola h& quanto tempo?
Idade:

1. Vocé tem computador em casa?

Sim

Nao

2. Onde vocé utiliza computador?

em casa na casa de amigos na casa de parentes

na escola na Lan House Outros locais

Se vocé respondeu outros locais. Quais?

3. Vocé gosta das aulas no laboratorio?

Sim

Nao

4. Para vocé, o que é internet?

Meio de ligacao de pessoas no mundo inteiro

Informacéao e crescimento profissional

Melhora educacional do ser humano

Busca do conhecimento

5. O que vocé aprende quando utiliza o Laboratorio de Informatica?

Ler jornais e revistas

Acessar sites do governo

Jogos

Pagar contas

Pesquisas

Compras e pesquisas de precos

Conhecer outras pessoas

5. Vocé observa alguma vantagem em sua aprendizagem quando utiliza a
Informética Educativa?

Sim

Nao




6. Quais sdo o0s recursos tecnoldgicos que vocé mais utiliza nas aulas?

APENDICE B
QUESTIONARIO PROFESSORES

Televisao Computador

Notebook

DVD Datashow

Celular

58

7. Que propostas sdo implementadas na escola com suporte da Informética

Educativa?
Mais Educacéo Pro-EJA
Letramento Outros

80

gue ainda falta no Laboratério? O que pode ser melhorado?]

Qualificacdo dos professores

Datashow, caixa de som e microfone

Teldao de LED

Quantidade maior de computadores no LIED (Hoje é 1 PC para cada 2

alunos)

Planejamento Pedagogico
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APENDICE C
AUTORIZAGAO DA ESCOLA

SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA ACADEMICO-CIENTIFICA

Através do presente instrumento, solicitamos do Gestor da Escola Estadual
Professora Maria Cristina Botelho Rodrigues, autorizagcdo para realizagcdo da
pesquisa integrante do Trabalho de Conclusédo de Curso de Especializacdo em
Midias na Educacgéo (TCC) da académica Ivanete Da Luz Silva, orientada pelo Prof.
Msc José Luis da Cunha Pena, tendo como titulo Processo Ensino e Aprendizagem
Frente ao uso do Computador Na Escola Estadual Maria Cristina Botelho Rodrigues
/| Porto Grande — Ap. A coleta de dados sera feita através da aplicacdo de
guestionarios aos professores que utilizam o Laboratorio de Informatica (LIED) e a
40 alunos frequentadores do mesmo espaco, conforme modelo anexo. A presente
atividade é requisito para a conclusdo do curso de Especializagdo em Midias, da
Universidade Federal do Amapa - UNIFAP. As informa¢cbes aqui prestadas nao

serdo divulgadas sem a autorizac¢ao final da Instituicio campo de pesquisa.

Macapa, 10 de agosto de 2012.

Ivanete da Luz Silva Prof. Msc José Luis da Cunha Pena
Académica Professor Orientador
Deferido ()

Indeferido ( )

Assinatura e carimbo do gestor

9. ANEXOS
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TERMO DE CONSENTIMETO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu,

,RG: ,nascido em _/ |/
e domiciliado a

, municipio de :
Declaro que consinto em participar como voluntario do projeto: Processo Ensino e

Aprendizagem frente ao uso do Computador Na Escola Estadual Maria Cristina
Botelho Rodrigues / Porto Grande — Ap, sob responsabilidade do Orientador Prof.
Msc José Luis da Cunha Pena e autora Ivanete da Luz. Declaro que fui
satisfatoriamente esclarecido (a) que: A) O estudo sera realizado a partir de
preenchimento de questionario; B)que ndo havera risco a saude dos professores e
dos filhos/alunos (responséaveis) respectivamente; C) que € possivel consultar o
pesquisador responsavel em qualquer época, pessoalmente, por telefone ou email,
para esclarecimento de qualquer ddvida, D) que estou livre para a qualquer
momento, deixar de participar da pesquisa e que nao preciso apresentar justificativa
para isso; E) que todas informagcBes por mim fornecidas e os resultados obtidos
serdo mantidos em sigilo e que estes ultimos s6 serdo utilizados para divulgacdes
em reunides e revistas cientificas sem a minha identificacéo; F) que serei informado
de todos os resultados obtidos, independentemente do fato de mudar meu
consentimento de em participar da pesquisa; G) que néo terei quaisquer beneficios
ou direitos financeiros sobre os eventuais resultados decorrentes da pesquisa; H)
gue esta pesquisa € importante para o estudo e para melhor entendimento sobre o
tema proposto. Beneficios para os Participantes: beneficio para pais e professores
no conhecimento de habilidades sobre a importancia da Informética no processo
ensino e aprendizagem. Assim consinto em participar do projeto de pesquisa

em questao.

, de de 2012.

VOLUNTARIO PESQUISADOR

OBS: Neste Termo deve apresentar duas vias, uma destinada ao voluntario ou
seu representante legal e a outra ao pesquisador.
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