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RESUMO

O trabalho, INFORMATICA EDUCACIONAL, Repensando o Uso dos

Computadores nas Escolas de Educagfio Infantil ¢ Ensino Fundamental, pretende
fornecer elementos para uma reflexdo sobre a construgdo do conhecimento e o uso das
novas tecnologias na “Era da Informagdo”, principalmente no que diz respeito ao uso do
computador como ferramenta de apoio no processo ensino-aprendizagem, e propor uma
metodologia que possibilite aos alunos aprender a buscar/selecionar as informagdes, a
trabalhar as multiplas inteligéncias e a desenvolver as habilidades/competéncias em
computagio e tecnologia de midia.

A metodologia apresentada visa o desenvolvimento de uma proposta de
informatica educacional para escolas de educag@o infantil € ensino fundamental, que
preve:

» uso dos aplicativos MSOFFICE®, ¢ da Internet em projetos
interdisciplinares/transdisciplinares;

= avalia¢do e uso de softwares educativos;

= ¢ 0 uso de softwares de autoria na criagdo de projetos multimidia.

O estudo e a aplicagdo da metodologia teve como publico alvo os alunos e
professores das escolas: Colégio Tecnologico Delfim Moreira, E.E. Dr. Luiz Pinto de
Almeida, Pos-graduagdo em Informatica na Educagdo da FAI — Faculdade de
Administragdo e Informatica, Secretaria de Educagdo ¢ INFOTECH informatica em
Santa Rita do Sapucai-MG, Escola Vida Nova, Colégio G9 Junior em Itajuba-MG e

Colégio APICE - Pouso Alegre-MG, no periodo de 1996/2000.
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ABSTRACT

This study — "EDUCATIONAL INFORMATICS - Rethinking the Use of
Computers in Kindergartens and Elementary Schools" intends to provide elements
for a reflection on the building up of knowledge and on the use of new technologies,
specially in what it refers to the use of computers as a supporting tool in the teaching-
learning process, and proposes a methodology which allows the students the possibility
to learn how to search for and choose from information, how to develop their multiple

intelligences and their abilities/competences in computer use and media technology.

The methodology presented aims the development of an informatics educational

proposal for the two school levels mentioned above, contemplating:

o the use of Ms Office application and of Internet in transdisciplinary and
multidisciplinary projects.
o evaluation and use of educational softwares.

o the use of autorship softwares in the creation of multimedia projetcs.

The study and application of this methodology had as target the students of the

following schools:

Colégio Tecnologico Delfim Moreira, E.E. Dr. Luiz Pinto de Almeida, and of
the students in the Post-graduation Course in Informatics at FAI — Faculdade de
Administra¢do e Informatica (Admininstration and Informatics College), em Santa Rita
do Sapucai-MG, Escola Vida Nova, Colégio G9 Janior em Itajuba-MG e Colégio

APICE — Pouso Alegre-MG, in 1996/2000.
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CAPITULO I

1. INTRODUCAO

1.1. APRESENTACAO

Estamos em plena “Era da Informagio”, o mundo vem sofrendo varias
transformagdes € a todo momento somos bombardeados por um mar de informagdes que
nos chegam de forma to rapida e inesperada, da mesma forma que se tornam obsoletas.

As inovagdes tecnologicas evoluem em uma velocidade estonteante e trazem
consigo, mudangas na relagdo de trabalho, na forma de aprender e de relacionar das
pessoas, influenciam a economia e a politica e cada vez mais se torna necessario a

presenga de mecanismos interativos que auxiliem nas tomadas de decisdes.

De acordo com o Prof. Frederic Litto (Escola do Futuro da USP), em palestra
proferida no CONFIE, Congresso de Informatica e Educagdo realizado no Anhembi em
junho de 97, a cada 1,2 anos dobra a quantidade de informago. E necessario, entdo,
parar e analisar a posi¢do do ser humano, como ele esta digerindo tamanha avalanche de
informacdo e tecnologia e, principalmente, como vai ser o seu futuro, a partir da
“Revolugdo da Informago”.

Segundo MORAN (1999), “a habilidade mais importante na determinag¢do do
padrdo de vida de uma pessoa ja se tornou a capacidade de aprender novas habilidades,
de assimilar novos conceitos, de avaliar novas situagdes, de lidar com o inesperado”.

-Isso sera crescentemente verdadeiro no futuro: a habilidade competitiva sera a

habilidade de aprender a aprender, compreender e a transcender.



De acordo com essas abordagens podemos perceber de forma clara, que o
computador pode ser um grande aliado, ndo so, para garantir o sucesso do século XXI,
como também para o desenvolvimento das proprias habilidades do ser humano de
acordo com os seus potenciais biopsicologicos.

“Lemos, com freqiiéncia, que as tecnologias vao reencantar a educagio e que
elas estdo provocando profundas mudangas em todas as dimensdes de nossas vidas. No
entanto ndo sdo as tecnologias que estdo mudando nossas vidas, mas, os usos multiplos
e diferenciados que estamos fazendo delas” (MORAN, 1999).

As aplica¢des das novas tecnologias sdo ilimitadas e dependem essencialmente
da criatividade e da flexibilidade interpretativa do educador.

Trabalhar com educagdo, na chamada “Era da Informagio”, pressupGe inserir e
utilizar cada vez mais como ferramenta pedagodgica as novas tecnologias de
comunicagdo, e neste contexto, as escolas ja estdo reavaliando o seu papel na construg@o
do conhecimento.

Cabe a escola neste momento de mudangas, prestar a sua grande contribui¢do na
formagdo de individuos pré-ativos para atuarem nas economias do futuro.

Segundo NUNES (1998), “a cooperagdo entre saberes, artes e técnicas, por um
lado, e a tecnologia da informagio, por outro, representa o novo potencial da educagio

neste fim de século”.



1.2. DEFINICAO DO TEMA

Este trabalho enfoca o uso dos computadores na Educagdo Infantil € no Ensino
Fundamental, faz uma reflexdo sobre a forma como ele vem sendo utilizado nas escolas,
sobre a politica de Informatica Educacional no Brasil, sobre os programas de
capacitagdo dos professores e apresenta uma metodologia para o ensino da informatica
levando em consideragdo as etapas necessarias para incorpora¢do da informatica como
ferramenta pedagogica.

Procuramos através deste trabalho, apresentar uma das possibilidades de se
implementar a Informatica Educacional nas Escolas de Educaggo Infantil e no Ensino
Fundamental, utilizando o computador em projetos educacionais que visam o
desenvolvimento de varias habilidades e a formagdo de individuos polivalentes e

multifuncionais.

1.3. OBJETIVO DO TRABALHO

O presente trabalho tem por objetivo refletir sobre uma experiéncia concreta
relativa ao ensino da informatica na Educagdo Infantil e no Ensino Fundamental, a qual
permite que a crianga se integre no mundo informatizado aprendendo a se relacionar
com a maquina, desenvolvendo assim, seus conhecimentos e sua criatividade. Nio basta
a crianga saber manusear um computador, ela precisa ser incentivada a usar o
equipamento para desenvolver o seu potencial e seu conteido intelectual. Através de
questionarios aplicados em alunos do ensino fundamental e do curso de Pds-graduagio
em Informatica na Educag@o - por reconhecermos o papel fundamental dos professores
na implantagio de um projeto de informatica educacional - pretendemos levantar os

principais ganhos e dificuldades encontradas no desenvolvimento das atividades em



relagio a informatica educacional, a motivagdo € o comportamento dos alunos no
ambiente de informatica, o sentimento dos alunos/professores em relagdo ao uso das
novas tecnologias e principalmente as vantagens que o uso do computador apresenta no
processo ensino-aprendizagem.

O modo de abordar e encaminhar o presente trabalho, considera o
desenvolvimento e implementagio de diversas atividades com utilizagdo dos aplicativos
MSOFFICE®, e de softwares de autoria, para que as atividades aqui apresentadas
possam servir como referéncia/sugestdes para os professores que ainda ndo estejam

familiarizados com o uso desta tecnologia.

1.4 JUSTIFICATIVA

“QOs novos paradigmas para a educagio consideram que os alunos devem ser preparados
para conviver numa sociedade em constantes mudancas, assim como devem ser os
construtores de seu proprio conhecimento e, portanto, serem sujeitos ativos deste
processo onde a “intuicdo € a descoberta” s3o elementos privilegiados desta

construgdo”. (ANTUNES, 2000)

O avango tecnoldgico, a globalizagdo deixa claro que o grande diferencial do
terceiro milénio “Era do Conhecimento” € a capacidade de “aprender a aprender”.

O mundo globalizado exige aquisicdo constante de novos conhecimentos,
dominio de linguas estrangeiras e da informatica. Neste contexto, é imprescindivel que
as escolas revejam o seu papel e o de seus educadores para integrar esta nova realidade.

O uso do computador nas escolas vem de encontro com essas mudangas € como
todo processo de mudanga exige uma revisdo didatico-pedagégica do processo de

educacio escolar.



Assim como vem ocorrendo com as tecnologias, o desenvolvimento infantil
também esta em processo acelerado de mudangas, as criangas estdo desenvolvendo suas
potencialidades precocemente em relagdo as teorias existentes e isto faz com que os
educadores repensem suas praticas pedagogicas.

Com muita freqiiéncia ouvimos comentar que as criangas, hoje, sdo mais
inteligentes, os padrdes gerais se modificaram e com eles o processo de
desenvolvimento infantil também. No entanto, ¢ importante lembrar que se, hoje, temos
educandos com caracteristicas proprias de uma era tecnologicamente desenvolvida,
mentalmente hiperestimulados, temos também grande nimero de criangas
emocionalmente imaturas e com dificuldades motoras que necessitam suprir as
defasagens para um completo desenvolvimento do ser como todo.

Uma das maiores dificuldades das Escolas de Educagdo Infantil e Ensino
Fundamental estd na definigdo dos objetivos do trabalho com a Informatica
Educacional, para que ela possa realmente contribuir com o desenvolvimento cognitivo
dos alunos.

Tendo em vista a dificuldade que as escolas tem encontrado em definir a
utilidade do que se ensina com a informatica, e em definir os aspectos mais importantes
para a capacitacdo dos professores e para o gerenciamento da sala de aula com recursos
computacionais, este trabalho visa apresentar uma metodologia para o uso da
informatica educacional no desenvolvimento de projetos
interdisciplinares/transdisciplinares, como ferramenta de apoio no processo ensino-
aprendizagem.

As sugestdes de atividades apresentadas neste trabalho priorizam a utilizagdo

dos aplicativos MSOFFICE® nio somente por estarmos cientes da realidade brasileira -



falta de recursos financeiros da rede municipal/estadual — para aquisi¢do de Internet, de
softwares educativos e de autoria para criagio de projetos multimidia, mas,
principalmente, por acreditarmos que o aprendizado dos comandos basicos dos
aplicativos MSOFFICE® permite ao aluno desenvolver a sua criatividade, autonomia,
auxiliando no processo de desenvolvimento do raciocinio e estruturagdo do pensamento.
O uso desses aplicativos possibilita que os alunos criem o seu proprio material de apoio
para uso das disciplinas do curriculo, além, de servir como base para o uso de outras
ferramentas (a maioria dos softwares desenvolvidos hoje em dia segue o padrio
Microsoft).

Outro fator muito importante que deve ser levado em consideragdo € o fato de
que, ao estarmos utilizando recursos compativeis com o que o aluno tem em casa,
possibilitamos, que ele possa reproduzir, criar, ou dar continuidade aos trabalhos que
estdo sendo desenvolvidos na escola. Afinal, este € o grande desafio que nos educadores
temos pela frente, “ndo s6 se preocupar com que o aluno aprenda, mas sim, fazer com
que o aluno continue motivado a aprender, quando esta fora da escola”.

Dentro desta proposta o computador deve ser visto como ferramenta de apoio no
desenvolvimento de projetos educacionais € o laboratério de informatica como uma
extensdo da sala de aula.

Os projetos desenvolvidos na escola devem estar identificados com as novas
tendéncias do curriculo escolar, em que a informatica busca a qualidade do ensino-
aprendizagem e amplia os limites das disciplinas que podem conviver com a evolugdo
do pensamento e da tecnologia cibernética, desenvolvendo atitudes tais como: busca,

pesquisa, transformagio, investigagdo e descoberta.



CAPITULO I

2. INFORMATICA NA EDUCACAO

O termo “Informatica na Educagdo” tem assumido diversos significados
dependendo da visdo educacional e da condi¢do pedagdgica em que o computador €
utilizado.

De acordo com TAJRA (2000), a informatica pode ser inserida nas escolas de
trés formas: informética como fim, informatica como apoio para as atuais disciplinas

existentes ou para projetos educacionais, conforme demonstrado nas figuras abaixo.

Informatica como Fim

Prevalece enfoque técnico

Fig. 1 - Informética como Fim
Fonte: Tajra, 2000, pg.27




Informatica para Apoio Disciplinar

i

Prevalece o enfoque disciplinar

Fig. 2 - Informatica para Apoio Disciplinar
Fonte: Tajra, 2000, pag. 28

Informatica para Apoio dos Projetos Educacionais

Prevalece a visdo integrada e sistémica

Fig. 3 - Informatica para Apoio dos Projetos Educacionais
Fonte: Tajra, 2000, pag.28




2.1. HISTORICO

A partir dos anos 60, ainda na época dos mainframes, iniciaram-se as primeiras
tentativas da introdu¢do da informatica nas escolas de primeiro mundo. Isso devido ao
fato de haver uma crescente necessidade de formar técnicos capazes de dar suporte a
essa nova indastria que estava se implantando com forca total. Foi a época em que
comegaram a ensinar aos alunos as primeiras linguagens, fazendo parte dos curriculos
regulares. Escolas mais avangadas comegaram introduzir os soffwares de instrugdo
programada. Porém nessa época, os sistemas de grande porte eram inacessiveis a grande
maioria das escolas. No Brasil, entdo, essa era uma realidade muito distante.

A década de 70 foi marcada pelo desenvolvimento do sistema LOGO por
Seymour Papert, do Massachusetts Institute of Technology (MIT), E.U.A. Este sistema
foi uma grande revolugdo em termos de informatica aplicada a Educagdo, ja que seu
desenvolvedor, discipulo de Piaget, baseou-se no construtivismo para sua elaboragéo.
Sua aplicag@o, porem, ficou restrita aos laboratorios do proprio MIT, principalmente de
Inteligéncia Artificial, ja que, naquele tempo, apenas os grandes centros de pesquisa
tiveram acesso tanto a filosofia por tras do seu uso, como a tecnologia requerida a sua
aplicag@o com alunos.

Nos anos 80, com a disseminagdo dos microcomputadores, houve um novo
enfoque. Os pacotes instrucionais passaram a ser uma op¢ao a mais em termos de
recursos pedagogicos. As escolas foram, aos poucos, se equipando com softwares que,
principalmente, auxiliavam no trabalho burocratico e na montagem de provas e
exercicios. Algumas iniciativas mais ousadas ficavam restritas a centros mais

sofisticados.



Ja nos anos 90, observa-se mais incentivo ao uso do computador nas escolas,
principalmente particulares. Mas, infelizmente, o que se verifica € seu uso mais como
apelo mercadologico, em fungdo da pressdo dos pais que querem ver seus filhos
dominando a maquina, com receio de exclusdo do futuro mercado de trabalho que os
aguarda.

Em termos atuais, pode-se ver uma grande variedade de usos da informatica na
educagdo. O computador pode ser visto sendo usado para adquirir informagéo, ligado a
CD-ROM e videodiscos. Sdo as enciclopédias eletronicas, que permitem aos alunos,
sem sairem da frente do micro, acessarem, de forma interativa, inimeros titulos que os
auxiliam em suas pesquisas ou simplesmente desfrutarem de suas imagens e apelos
visuais e sonoros, ja que sdo desenvolvidos em plataformas multimidia. Uma grande
ampliagdo desses sistemas veio com as redes de Internet.

Alguns aplicativos de uso geral comegaram a ser desenvolvidos também visando
o uso do computador como ferramenta para aquisicio e desenvolvimento de
competéncias analiticas e principalmente para a construgdo do proprio conhecimento
(como no caso do LOGO, ja citado, porém, para sistemas de PC’s). Tais softwares
incluem processadores de texto, ferramentas graficas, CAD’s (Design Assistido por
Computador), programas para composi¢do musical, programas que interagem com
experiéncias cientificas.

Ultimamente, as grandes redes de comunicagdo tém sido grandes aliadas da
educagio, facilitando o intercambio de alunos, professores, e escolas.

Mas, apesar dos avangos dos recursos pedagogicos e tecnologicos, entretanto, o
que se pode verificar, infelizmente, ¢ um uso bastante limitado dos potenciais do

computador na educagdo. O que tem sido visto, ainda € o slogan “Informatica
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Educacional” para atrair alunos para a escola, numa tentativa de promover o status do
ensino simplesmente com o uso de um recurso tecnologico a mais, sem, contudo, haver
uma preocupagdo em reformular os recursos pedagogicos. E o caso da introdugdo nos
curriculos regulares das disciplinas que simplesmente ensinam como usar o computador
e alguns aplicativos, sem se utilizar os seus potenciais verdadeiramente pedagogicos do
ponto de vista da construgdo do conhecimento, como uma ferramenta para ajudar na
compreens3o, a partir dele proprio, de outras matérias, que nao seja a informatica em si.
Logicamente, ha varias razdes para que o computador ndo seja utilizado em todo
seu potencial na educagdo: o primeiro deles € o fator econdomico. Nem todas as escolas,
tém condigdes de ter computadores a disposicdo dos alunos. Ha as que t€m, mas em
numero reduzido, desencorajando seu uso mais extensivo. Ha, por outro lado, uma falta
de interesse por parte dos professores tradicionais de se aventurarem no uso de um
recurso mais sofisticado e, pior ainda, ha o medo generalizado, por desconhecimento ou
por aversdo a inovagdo, da substitui¢do da figura tradicional do mestre, detentor e fonte
unica do saber, por uma maquina que fascina e que (na visao dos que ndo querem se
adequar aos novos tempos) poderia realizar a nobre tarefa de ensinar, tarefa essa até

entdo retida de forma segura nas maos dos professores.

2.2. A REALIDADE BRASILEIRA

O primeiro grande passo dado no Brasil a respeito da informatica na educag@o
foi a realizagdo do I Seminario Nacional de Informatica na Educag¢do, em 1982, por
iniciativa do MEC, Secretaria Especial de Informatica (SEI) e CNPq. A partir das
discussodes desse encontro e do subseqiiente, em 1983, nasceram as bases para o projeto

EDUCOM.
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Tal projeto baseou-se na implantagdo, em universidades, de centros de estudos
de informatica aplicada a educagdo, visando desenvolver materiais instrucionais
(softwares) que seriam implantados em escolas publicas. Estas escolas seriam centros
experimentais e receberiam um acompanhamento direto de equipes de psicologos,
sociologos, professores e técnicos, oriundos da universidade a qual estivessem
vinculadas. Paralelamente ao desenvolvimento de softwares, eram desenvolvidas
atividades LOGO, ensino de informatica e formagéo de profissionais capacitados. Cinco
universidades participaram do projeto: Universidade Federal do Pernambuco,
Universidade Federal de Minas Gerais, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Universidade Estadual de Campinas e Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Este
projeto durou até 1991.

A partir do EDUCOM, a politica educacional do MEC foi de criar em cada
estado da federagdo um Centro de Informatica na Educacdo (CIED). Cada CIED tem o
objetivo de atender estudantes, professores, a comunidade em geral e formar professores
que seriam responsaveis pela formagdo de novos centros. Em 10 anos, mais de 20
CIED’s foram implantados, com uma média de 30 microcomputadores.

A formagdo dos profissionais dos CIED’s foi feita através dos projetos
FORMAR 1 (1987) ¢ FORMAR 1II (1989), por pesquisadores oriundos do projeto
EDUCOM. No FORMAR I o objetivo era a formagdo de professores e técnicos da
Secretaria de Educagdo e professores da rede publica para 1° e 2° graus que desejassem
implantar um CIED. Ja o FORMAR II tinha como objetivo a formagdo de professores
das escolas técnicas federais, professores universitarios e professores de 1° e 2° graus

que ja se utilizavam a informatica.



A polémica discussdo sobre a informatizagdo da educag@o no Brasil sempre da
margem a muitas controvérsias, devido aos graves problemas sociais e econdmicos que
atingem toda populagdo. Desse modo, iniciativas como o EDUCOM e o FORMAR
acabam ndo gerando o resultado esperado, ja que seu sucesso demandaria considerar
questdes que extrapolam a simples formagdo de professores e o uso de computadores de
forma enfatica nas escolas. Um exemplo disso € que, muitas das localidades
beneficiadas com a nova politica do governo de distribuigdo de microcomputadores para
rede publica de ensino ndo contam nem sequer com energia elétrica, quanto mais com
profissionais capacitados para utiliza-los.

Em analise feita pelo NIED (Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdo —
UNICAMP), um dos grandes problemas apresentados por esses projetos subsidiados
pelo governo € que os cursos sdo realizados em local distante do ambiente do aluno
(futuro professor ou, principalmente, professor em exercicio), o que dificulta a
disponibilidade de grande parte dos interessados, ja que, estando em servigo, teriam que
se ausentar por varios meses para se formarem. Outro grande problema € a dificuldade
em obter uma orientag@o apos a conclusao do curso, ja que deveriam adequar o que foi
visto numa realidade ao contexto da realidade do seu dia a dia. Vale ressaltar ainda que
o nivel de interesse decresce a medida que aumentam as dificuldades em aplicar novos
conceitos adquiridos num periodo muito curto, sem o devido tempo de assimilagéo.

Apesar deste quadro, algumas iniciativas isoladas sdo tomadas, todas, porém,
dependendo da iniciativa do profissional da educag¢do, do aluno ou da mentalidade da
instituicdo ao qual esta vinculado. Exemplos disso sdo as experiéncias de algumas
escolas da rede particular de ensino que decidiram langar mdo da informatica ndo

apenas como apelo mercadologico, mas como poderosa ferramenta de constru¢do do
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saber. Atendendo aos que tém condi¢des de pagar por um ensino mais condizente com

os avangos do mundo atual, como multimidia e Internet, tais escolas lancam mao de
recursos pedagogicos como a interdisciplinaridade e trabalho com projetos que
envolvem a comunicagdo com projetos desenvolvidos em outras localidades do pais ou
mesmo do exterior.

Na rede publica, a escassez de recursos impde mais criatividade por parte dos
que desejam se inserir no novo conceito de ensino. Entre outras, pode-se citar o caso de
uma escola pertencente a rede municipal de ensino da Grande Sio Paulo. Numa
iniciativa ousada, os professores da escola oferecem cursos de informatica a
comunidade. Estes cursos, que sdo pagos, geram recursos para a manuten¢do do
laboratorio e sua conexdo a Internet. Ainda mais ousada e criativa foi a solugdo
encontrada por outra escola da rede publica, na cidade de Novo Hamburgo, no Rio
Grande do Sul. Na falta de uma linha telefonica, recorreram ao uso de um sistema de
radio amador, possibilitando a conexdo em rede e a comunicag¢do dos alunos com outras
localidades. O que se pode concluir com estes exemplos € que, infelizmente, muita coisa
esta dependendo, mais uma vez, da iniciativa isolada dos proprios educadores e que, na
maior parte do pais, se ndo houver essa iniciativa, muito pouca coisa pode ser feita em
termos praticos, principalmente devido a burocratizagdo. Nao adianta simplesmente o
governo distribuir computadores, se ndo forem dados incentivos maiores a sua
utilizac@o eficiente, num proposito verdadeiramente pedagogico e social.

Um exemplo de pioneirismo e competéncia € a Escola do Futuro da USP.
Pesquisando o que ha de mais avangado em termos de tecnologia educacional, a Escola
do Futuro mantém convénios com outras escolas da rede publica, com as quais troca

experiéncia em projetos ousados, envolvendo profissionais e pesquisadores altamente
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qualificados. S3o Paulo conta também com o instituto do III Millenium, que oferece
cursos gratuitos a criangas e adultos. Outras experiéncias de destaque, que merecem ser
citadas, sdo os laboratorios LEGO-LOGO, disseminado principalmente por Valente, da

UNICAMP e o PROINFO.

2.3 PROINFO

O PROINFO € um programa da Secretaria de Educagdo a Distancia do MEC
realizado em parceria com os governos estaduais e municipais que esta introduzindo a
tecnologia de informatica na rede publica de ensino.

O Programa vem criando os Nucleos de Tecnologia Educacional — NTE, que
tém a fungdo de coordenar a implantagdo dos laboratorios de informatica nas escolas e
preparar os professores para incorporar esta tecnologia na sala de aula.

A proposta da Informatica Educacional do MEC é uma forma de aproximar a
cultura escolar dos avangos de que a sociedade ja vem desfrutando, com a utilizag@o das
redes técnicas de armazenamento, transformagdo, produgdo e transmissdo de
informagoes.

O nimero de equipamentos distribuidos para cada Estado € proporcional ao
numero de alunos das redes publicas — atendendo, num primeiro momento, a cerca de
seis mil escolas, ou 13,4% do universo de 44,8 mil escolas publicas de ensino
fundamental e médio.

Para disputar um laboratorio, a escola deve ter mais de 150 alunos, apresentar
um projeto e comprovar ter infra-estrutura fisica para a instalagdo dos equipamentos,
como sala adequada, rede elétrica, condi¢des de seguranga; deve ter também recursos

humanos capazes de usar a informatica no processo pedagogico.
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Quadro 1: Nameros do PROINFO no Pais

880 Municipios

2.646 Escolas
219 NTE
29.748 Micros
1.419 Multiplicadores
20.557 Professores capacitados nas escolas

Fonte: Revista TV Escola, agosto de 1999.

A informatica na educag¢do que o MEC-PROINFO tem adotado enfatiza o fato
de o professor da disciplina curricular ter conhecimento sobre os potenciais
educacionais do computador e ser capaz de alternar adequadamente atividades
tradicionais de ensino-aprendizagem e atividades que usam o computador. No entanto, a
atividade de uso do computador pode ser feita tanto para continuar transmitindo a
informag@o para o aluno e, portanto, para reforgar o processo instrucionista, quanto para
criar condigdes do aluno construir seu conhecimento.

Com o PROINFO, a informatica deixa de ser uma atividade extra-classe. Os
professores, que antes ficavam de fora, agora estdo sendo capacitados para incluir esse
recurso no dia-a-dia da sala de aula.

Os objetivos do programa nacional de Informéatica na Educagéo sdo:

e Melhorar a qualidade do processo de ensino e aprendizagem.
e Possibilitar a criagdo de uma nova ecologia cognitiva nos ambientes escolares
mediante incorporagdo adequada das novas tecnologias de informagdo pelas

escolas.
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e Propiciar uma educagdio voltada para o desenvolvimento cientifico e

tecnologico.
e Educar para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente

desenvolvida.

Tendo em vista a importancia da informatica na educagdo e na formagéio do
cidaddo do século XXI, o MEC através dos PCNs, apresenta uma relagdo das

Competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em Informatica:

Quadro 2: Competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em Informatica

Fonte: PCNs — MEC, 1998
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Na visio do Prof Litto, da USP, “¢é urgente que as escolas e professores
universitarios se conscientizem do momento que o mundo estd vivendo e passem a
encarar a questdo do uso da tecnologia, principalmente da informatica na educagdo
como algo prioritario”. Segundo ele, “o professor universitario, formador de novos
profissionais da educagdo, ndo pode ficar alheio a essa questdo e deve encorajar seus

alunos no uso consciente do computador, j4 que o que se verifica é que “o mundo esta

mudando e a escola ndao” (LITTO, 1997).
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CAPITULO III

3. TECNOLOGIA X TECNOLOGIA EDUCACIONAL

Inserida no clima de crise geral que se abateu sobre este fim de milénio, a
educagio tem enfrentado severas criticas a respeito de sua eficacia, sejam elas criticas
infundadas ou ndo. E freqiiente vermos em alguns discursos a tecnologia ou as “novas
tecnologias” sendo apontadas como uma espécie de solugdo miraculosa para os
problemas que a area educacional enfrenta.

Quando se fala em tecnologia, muitos dos equivocos vém da visdo estreita que
se tem do assunto. Por exemplo, ndo é fora do comum ao falar da matéria remeter-se
apenas ao esteredtipo que a envolve: muitos fios, computadores de Gltima geragdo com
designers modernissimos, robds, maquinas de grandes capacidades e individuos pélidos,
tensos, operando estas maquinas, sendo que, muitas vezes os consideramos verdadeiros
génios por conseguirem realizar tal faganha.

Apesar de reconhecermos a importancia das tecnologias educacionais como
ferramentas de apoio no processo ensino-aprendizagem, e o quanto elas podem tornar o
ensino mais prazeroso para professores e alunos, a realidade € que ainda, ndo estamos
nos apropriando delas adequadamente.

Por isto considero importante colocar algumas idéias que ajudem a melhor
compreender estas questdes no sentido de desmistificar a tecnologia.

De inicio € importante ressaltar que a tecnologia ndo é um fend6meno cuja
produgdo aconteceu apenas nas décadas de 80 e 90 como pensam algumas pessoas.

Nem, tdo pouco, somente as maquinas ou invengdes mais recentes podem ser

consideradas como “tecnologicas”. Resgatemos, pois, alguns significados que ao longo
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da histéria da humanidade foram atribuidos & tecnologia. Com o intuito de deixar claro
minha posi¢dio optei por trabalhar com o conceito de tecnologia derivado do termo

técnica, como colocado na leitura de SANCHO,

Na Grécia, a combinagio dos termos fechné (arte, destreza) e logos
(palavra, fala) significavam o fio condutor que abria o discurso sobre
o sentido e a finalidade das artes. A distingdo entre a técnica e a arte
era pequena, quando o que hoje denominamos de técnica se
encontrava pouco desenvolvida. No entanto, a fechné ndo era uma
habilidade qualquer, mas aquela que seguia certas regras, pelo que
também o termo tem sido usado como oficio. Em geral, a techné
acarreta a aplicagdo de uma série de regras por meio das quais se
chega a conseguir algo. Dai a existir uma fechré de navegagao (“arte
de navegar™), uma fechné do governo (“‘arte de governar”) uma fechné
do ensino (“arte de ensinar”). (1998, p. 28).

MAGGIO, também apresenta esta mesma idéia demonstrando uma espécie de

evolucdo deste conceito, Diz ela:

Tanto a palavra “técnica” como termo “tecnologia” tém a mesma raiz:
o verbo grego “tictein”, que significa “criar produzir, conhecer, dar a
huz”.

Para os gregos, a técnica [fechné] tinha um significado amplo. Nao era
mero instrumento ou meio, sendo que existia num contexto social e
ético no qual se indagava como e por que se produzia um valor de uso.
Isto €, desde o processo ao produto, desde que a idéia se originava na
mente do produtor em contexto social determinado até que o produto
ficasse pronto, a fechné sustentava um juizo metafisico sobre o como e
o porqué da produgao. (1997: p. 25)

Apresento esses conceitos para dizer que o significado de tecnologia € bastante
amplo e que ao longo do tempo vem sendo (re) significado a partir de determinados
contextos, tempo e espagos pontuais. Partindo dessas formas de conceitualiza-lo €
possivel perceber que a tecnologia ndo € um simples fazer mecanico, mas sim um fazer
que envolve raciocinio. Muito embora, em alguns momentos histéricos tenha assumido

um carater puramente mecanico e instrumental: “Na produgdo industrial moderna, ao
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contrdrio o que importa é o produto, ndo seu produtor e seus padroes éticos. O eixo
passa do sujeito para o objeto, do produtor para o produto” MAGGIO, 1997, p. 25).

Assim, percebemos que a tecnologia ndo € um processo tdo recente quanto
parece se a entendermos como um conjunto de habilidades que o ser humano, ao longo
de sua caminhada planetaria, teve que desenvolver para dominar a natureza, buscando
formas de sobreviver e adaptar-se.

Segundo SANCHO (1998), “um dos equivocos mais freqiientes que podemos
constatar em educacdo, é a generalizagio da crenca de que somente as maquinas
(hardware) de invengdo mais recente sdo tecnologia. Isto se deve a falta de
conhecimento sobre os aspectos sociais, politicos € econdmicos da tecnologia”.

Ao fazermos referéncia, as tecnologias educacionais, € preciso termos em mente
que para muitas escolas do interior — onde as salas de aulas ndo possuem nem mesmo
paredes, as carteiras s3o improvisadas com caixas de madeira, os professores recebem
menos de um salario - um simples giz de cor, pode ser considerado como uma
tecnologia que vai tornar a apresentagdo de uma aula no quadro negro, mais atrativa.

Sendo assim, devemos considerar “tecnologia educativa”, toda tecnologia que
seja util para educar.

“Se concebermos a tecnologia como o conjunto de conhecimentos que permite a nossa
interven¢do no mundo, como o conjunto de ferramentas fisicas ou de instrumentos,
psiquicas ou simbdlicas, e sociais ou organizadoras, estamos nos referindo a um “saber
fazer” que bebe das fontes da experiéncia, da tradi¢fo, da reflexdo sobre a pratica e das
contribui¢les das diferentes areas do conhecimento. Um saber fazer que, se nio quiser
ser mecanicista ¢ rotineiro, deve levar em consideragdo as contribui¢des dos diferentes
ambitos cientificos, constituindo-se, por sua vez, em fonte de novo conhecimento

(SANCHO, 1998, p. 28) “.
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A informatica aplicada a educagdo tem sua origem no ensino, através das
maquinas. Em 1924, o Dr. Sidney Pressey inventou uma maquina para corrigir testes de
multipla escolha. Posteriormente, em 1950, B.F. Skiner elaborou uma maquina a partir
do conceito de instrugdo programada. Este modo de instrugdo acontecia de forma
impressa e foi muito usado na década de 50 e final dos anos 60.

Sobre a instru¢do programada, FIALHO (1997) coloca que:

A instrugdo programada supde a organizagdo de um programa de
estudos, logicamente seqiienciados em pequenos passos, planejados
para conduzir o estudante, por meio da auto-instrugdo e do
conhecimento que ja dispde, para conhecimentos e principios mais
complexos que deve dominar. Tem como principio fundamental a

divisdo do conteudo em pequenas doses, a fim de tornar possivel o
reforgo imediato a todas as respostas formecidas pelo estudante (1997,

p. 4).

Contudo, esta idéia ndo se popularizou muito em decorréncia, entre outras
coisas, de seus custos, e pela falta de padronizagdo que dificultava a dissemina¢do da
mesma.

O avango e aperfeicoamento da tecnologia no campo dos microchips trouxeram
consigo a proliferagio e o barateamento dos microcomputadores e acentuaram o
aparecimento de diversos outros equipamentos hoje tdo presentes em nosso cotidiano:
caixa eletronico de banco, caixa de supermercado, self-service em postos de gasolina,
bares, estacionamentos, telefones celulares, fax, alarmes inteligentes, telematica e
comegam agora a fazer parte da realidade de algumas escolas.

Partindo do pressuposto de que ha muito tempo as escolas ja vém fazendo uso de

varias tecnologias — giz, livros, video, radio, televisdo, etc -, e tendo em vista as

principais mudangas que vem ocorrendo na atual Sociedade da Informagdo, €

imprescindivel que fagamos o questionamento: se os demais profissionais das diversas

areas do conhecimento humano ja utilizam a informatica como instrumento auxiliar de
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seus trabalhos, por que os professores ndo estdo sensibilizados quanto ao uso da
informatica na area educacional?

Freqiientemente, ouvimos como resposta a este questionamento, a falta de
computadores nas escolas, a falta de verba para aquisi¢do de softwares educacionais e
os baixos salarios.

Para TAJRA (2000), “poucos sdo os professores que percebem que o ponto de
partida de qualquer mudanga inicia-se num processo interno de sensibilizagdo para uma

nova realidade”.

“A necessidade do ser humano de se adaptar a um meio que, em principio, lhe ¢ hostil, ¢
a sua capacidade para propiciar a adaptagio desse meio as suas necessidades lhe
acarreta uma acumula¢do de conhecimentos. Esta capacidade de acumular o
conhecimento elaborado por outros e, a0 mesmo tempo, pronunciar-se sobre o seu
valor, utilidade e dimensdes €ticas, politicas e econdmicas, além de poder realizar novas
contribui¢ies o coloca em uma situagfo particular diante do resto dos seres deste

planeta” (SANCHO, 1998, pag 28).

Partindo destas premissas, devemos, entdo, questionar: como educar para uma
sociedade em transformagdo? Como educar para a “Era da Informagdo?”.

Segundo MORAN (1999), “educar dentro de uma sociedade que muda, é ajudar
desenvolver varios niveis de competéncia: compeféncia do conhecimento, competéncia
no desenvolvimento social, competéncia ﬁa comunicagio”.

Para MORAIS (1997), “Todos esses aspectos dependem de como evoluirdo as
relagGes entre o Estado e a Sociedade e os esfor¢os que serdo despendidos para o
desenvolvimento de uma sociedade mais instruida, melhor capacitada, em fungdo da

criagdo de novos espacos educacionais, da valorizagdo do individuo, além do incentivo



a autonomia, a criatividade, & solidariedade, ao respeito & liberdade, & iniciativa, a
participagio e a4 cooperagdo, condigdes fundamentais para que os individuos possam

sobreviver no século XXI”.

3.1 AIMPORTANCIA DO USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS NA
FORMACAO DO INDIVIDUO DO SECULO XXI

“A educacgdo é uma forma de interven¢do no mundo, mundo este onde o homem vive,
age ¢ convive em sociedade, ndo € um ser isolado, participa de um processo onde
influencia e é influenciado pelo grupo, pela sociedade, pela cultura”, (FREIRE, 1998,

p.37).

Profundas modifica¢gdes no conjunto de valores das sociedades contemporanea
estdo em andamento e a presenga generalizada dos meios de comunicagio e informagdo

tem desempenhado um significativo papel neste processo de construgéo social.

Da mesma forma em que atua sobre outros setores sociais, a educagdo também
vem sendo interceptada pela informatica. Tal interse¢do vem se dando lentamente e de
modos diversos a medida que evoluem a tecnologia e os estudos sociais e pedagdgicos

decorrentes dessa evolugdo.

“A nova ordem mundial tem como principal caracteristica o fendmeno da

globalizag¢do” (SOUZA, 1998, p. 21).

Mediante essas colocagdes devemos entdo nos perguntar:
Qual é o papel que as “novas tecnologias” deverdo desempenhar no contexto

educacional?
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Para respondermos a esse questionamento € preciso refletir sobre as mudangas
que vem ocorrendo na sociedade contempordnea, € preciso ter em mente que a
sociedade muda através de um processo de reflexividade e que € um equivoco pensar
que deve haver uma descontinuidade entre o tradicional € 0 moderno. Adotar uma nova
tecnologia, ndo significa necessariamente romper com o passado.

Para GIDDENS (1991), “a modernidade é um fendmeno de dois gumes: cria
novas oportunidades para os seres humanos gozarem de uma existéncia segura €
gratificante, mas, tem também um lado sombrio, que se tornou muito aparente no século
atual”.

Ja ndo podemos mais pensar na educagdo sem pensar nos meios de comunicagdo
e informagéo.

Pesquisas realizadas nos Estados Unidos, com 55 entidades educacionais, para
levantar os principais aspectos que poderiam garantir o sucesso dos alunos, de hoje, no
século XXI, revelaram:

e Habilidade em leitura basica, escrita e habilidades matematicas.

e Bons habitos profissionais, como ser responsavel, pontual e disciplinado.
e Valorizagio do trabalho.

¢ Honestidade e tolerdncia para com os outros.

e Habitos de cidadania.

Os aspectos acima foram dispostos de acordo com o grau de importancia,
conforme pesquisa realizada.

Bernardo Toro (Apud NOGUEIRA,1998), também relaciona aspectos de
garantia para o sucesso no século XXI, os quais ele define como “codigos da

modernidade”, que sdo:
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e Alta competéncia em leitura e escrita.

e Alta competéncia em calculo matematico e solugdo de problemas de todas as
ordens.

e Alta compreensdo em escrita: precisdo para descrever fendmenos e situagdes,
analisar, comparar € expressar 0 proprio pensamento.

e Capacidade para analisar o ambiente social e criar governabilidade.

e Capacidade para recepgdo critica dos meios de comunicagdo de massa.

e Capacidade para planejar, trabalhar e decidir em grupo.

e Capacidade para localizar, acionar e usar as informagdes acumuladas.

Segundo NOGUEIRA (1998), se fizermos um comparativo entre as duas
abordagens, podemos perceber o quanto existe de similaridade entre elas. Podemos
ainda relacionar as idéias anteriormente apresentadas a teoria das inteligéncias
multiplas.

Gardner define a inteligéncia como a “capacidade de resolver problemas ou
elaborar produtos que sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais. A
inteligéncia ndo pode ser medida, ela ndo ¢ um produto acabado, pois, dependendo do
contexto socio-econdmico-cultural, uma agdo pode ser valorizada em um ambiente e em
outro ambiente ndo ter nenhuma significincia”. GARDNER (Apude NOGUEIRA,
1998), apresenta sete competéncias intelectuais autonomas do ser humano:

o Inteligéncia lingiistica — habilidade ou capacidade em lidar com os desafios
relacionados com a linguagem.
¢ Inteligéncia logico-matematica — habilidade de resolugdo de problemas por meio

da educagdo e da observagdo.
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o Inteligéncia corporal-cinestésica — habilidade em utilizar movimentos corporais
para superar desafios de uma determinada realidade.

o Inteligéncia musical — habilidade de produzir e perceber notagdes musicais.

o Inteligéncia espacial — habilidade em abstrair interagio com o ambiente, o
espago e o ciberespago para elaborar um produto ou resolver um problema.

o Inteligéncias intrapessoais — habilidade em conhecer os aspectos internos de uma
pessoa.

o Inteligéncia interpessoal — habilidade em perceber as intengdes e desejos de seus
interlocutores e, com isso, resolver ou minimizar problemas de comunicag@o e

relacionamento.

A escola precisa estar preparada para a formagdo de um novo ser humano. Esse
novo ser humano precisa, portanto, estar capacitado para estabelecer uma fundamental
relagdo entre 0 homem e a maquina porque, como diz Berger esta “relagéo (...) ndo se
reduz mais ao nivel de instrumentalidade” (BERGER, 1992).

A escola vai precisar redefinir valores, posturas e assumir novos papeis,
vivenciando praticas coerentes. Como sistema aberto, precisara trabalhar em ritmo de
aprendizagem permanente e de possibilidade de desenvolvimento pessoal e profissional

para cada uma das pessoas que a compdem.

“Precisamos, no entanto, de uma integragdo mais efetiva entre a educagdo e a
comunicagdo e isso sO se dara se esses novos meios estiverem presentes CoOmo
fundamento dessa nova educagio. Ai sim, os novos valores desta sociedade ainda em

construgdo serdo presentes e integrantes dessa nova escola” (PRETTO, 1996).
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Edgar Morin sinaliza sete saberes necessarios a serem trabalhados nos dias
atuais:

Saber n° 1 — As cegueiras do conhecimento: o erro e a ilusdo - Todo
conhecimento comporta o risco do erro e da ilusdo. A educagio do futuro deve enfrentar
este problema e trabalhar estes riscos sem subestima-los.

Saber n° 2 — Os principios do conhecimento pertinente - Na era planetaria,
torna-se necessario situar tudo no contexto € no complexo planetario.

Saber n° 3 — Ensinar a condicio humana - A educagio precisa centrar-se na
condigio humana que é comum a todos os homens e ao mesmo tempo reconhecer a
diversidade cultural inerente a tudo o que ¢ humano. Para isto a base cientifica torna-se
fundamental como conhecimento que situa 0 homem no universo: quem somos? Onde
estamos? De onde viemos? Para onde vamos?

Saber n° 4 — Ensinar a identidade terrena — E preciso que a condigdo humana
no mundo seja compreendida dentro do contexto planetario.

Saber n° 5 — Enfrentar as incertezas — no sentido de estarmos prontos para o
inesperado.

Saber n° 6 — Ensinar a compreensio — como um fator primordial neste mundo
paradoxal em que vivemos, onde a comunica¢do triunfa e ao mesmo tempo a
incompreensdo permanece geral.

Saber n° 7 — A ética do género humano — A humanidade ndo ¢ uma nogdo
abstrata: é realidade vital. H4 que se construir uma dimensdo Etica, no sentido de arte de

viver bem a consciéncia individual no contexto do humano que é social e planetario.

28



3.2 0 USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO

“Q processo de aprendizagem € um processo de libertagdo. Ndo ha conhecimento sem

emogio € ndo ha sentimento sem cogni¢do”, FIALHO (1994).

O desenvolvimento tecnologico ocorrido nestas Gltimas décadas modificou uma
série de processos e esta revolucionando o acesso a informagéo.

Segundo Pretto, “além da economia, do trabalho, das formas de funcionamento
da sociedade, também as atividades cognitivas estdo sendo modificadas neste final de
século, fazendo com que a técnica e a tecnologia ocupem, hoje, uma posi¢éo central, em
fungio da redistribuicio do saber que anteriormente estava mais Ou menos
estabilizado”.

Especialistas (BEECKMANN, 1994), (BERNARDO TORO, 1998), (LITTO,
1997) afirmam que a maioria dos empregos que existirio nos proximos dez anos, ainda
nio existe hoje, 0 que nio mais permite que os individuos possam ser formados e
treinados apenas uma vez durante toda a sua vida profissional.

O conhecimento especializado esta tendo uma duragdo média de vida cada vez
menor ¢ sera, possivelmente, substituido ou complementado por outro, exigindo novos e
constantes aperfeigoamentos e impondo novas qualificagdes em fungdo de novas
necessidades.

Para atender estas exigéncias de mercado, novos ambientes ricos em
informagdes vao surgindo e com eles novos processos de construgdo de conhecimentos
associados a modelos mais dindmicos e interativos como € o caso da Internet.

Na area cognitiva, técnicas e modelos computacionais estdo sendo empregados

para investigar como o conhecimento € produzido e representado pela mente.
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No campo da Inteligéncia Artificial os computadores simulam os processos
intelectuais, organizam e hierarquizam as informagdes criando, assim, novos
conhecimentos.

As novas tecnologias tém sido responsaveis por esta nova forma de aprender, de
construir o proprio conhecimento, possibilitando aos alunos participarem de ambientes
virtuais de aprendizagem.

Num mundo onde a informagdo e o conhecimento sdo, cada vez mais, a fonte de
transformacdes da sociedade, torna-se obrigatorio usar as novas tecnologias na
educagio.

Sabemos, no entanto, que o grande desafio ndo estd em ensinar aos alunos a
fazer uso destas novas tecnologias e sim em como manté-los “motivados” a continuar
aprendendo quando ndo estdo em sala de aula (MORAN, 2000).

Para que possamos construir novos ambientes de aprendizagem coerentes com
as necessidades atuais, é preciso levar em consideragdo os novos cenarios mundiais.
Hoje € mais relevante o como vocé sabe, do que o que vocé sabe. Nao basta, como no
modelo vigente até hoje na educagdo, que os alunos simplesmente se lembrem das

informacdes:

“Eles precisam ter habilidade ¢ o desejo de utiliza-las, sintctizd-las, analisa-las e avalia-
las. Juntos estes elementos constituem o que se pode chamar de pensamento critico. A
habilidade de pensar criticamente pouco valor tem se ndo for exercitada no dia-a-dia,
nas situagdes da vida real. E ai que as simulagdes feitas no computador, tém seu papel,

fornecendo o cendrio para interessantes aventuras do intelecto”, Seabra (2000).



Para Pretto (1996), neste contexto, “a escola pode - e deve — ter outra fungéo, um
outro papel. Ndo se trata de garantir, apenas, a universalizagdo do seu acesso. E basico
que ela assuma a fungdo de universalizar o conhecimento e a informagio”. Nessa
perspectiva, as novas tecnologias educacionais e da comunicagdo passam a

desempenhar um papel vital neste processo.

3.3 O PROFESSOR E OS NOVOS AMBIENTES DE
APRENDIZAGEM

“Educadores, onde estardo?
Em que covas terdo se escondido?
Professores, ha aos milhares. Mas professor € profissdo, ndo ¢ algo que se define por
dentro, por amor.
Educador ao contrario, nio é profissio; ¢ vocagio. E toda vocagio nasce de um grande
amor, de uma grande esperanga”.

Rubem Alves

Os computadores chegaram...
Agora, 0 nosso questionamento passa a ser: o que fazer com eles?

Finalmente os computadores chegaram e ja fazem parte da realidade da maioria
das escolas, mas até onde podemos observar, pouca coisa ou quase nada fizeram em

prol das tdo esperadas mudangas na Educagao.

Desde a sua chegada nas escolas, os computadores tem sido duramente
criticados, no entanto, ¢ preciso lembrar que a exemplo de tecnologias anteriores, “deles
se esperam solugdes imediatas para os problemas cronicos de ensino-aprendizagem”

(MORAN, 1990).
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Devemos, entdo, nos perguntar: o que muda na escola com a chegada do

computador?

Segundo Weiss (1999), “os computadores estdo chegando a nossas escolas e
diante deles, encontram-se professores com sentimentos diversos: a satisfagdo de estar
participando de uma realidade tecnologica, até pouco tempo futuristicas, a ansiedade
por descobrir “tudo o que esta maquina pode fazer”, a sensac¢do de ndo “levar jeito” com
essas coisas ou, ainda, o medo de enfrentar as mudangas que chegam com a Informatica

Educacional™.

Apresentamos no ANEXO 1 deste trabalho, alguns depoimentos de professores
do curso de Pés-graduagdo em Informatica na Educagdo da FAI, que comprovam a
diversidade de sentimentos/expectativas dos professores em relagdo ao uso dos

computadores nas escolas.

Dentro deste enfoque devemos ter em mente que ndo basta introduzir nas
escolas o video, a televisio, o computador ou mesmos todos o0s recursos

multimediticos para se fazer uma nova Educagio.

“Nédo podemos pensar que a pura € simples incorporacdo destes recursos na Educagio
seja garantia imediata de que se estd fazendo uma nova educagio, uma nova escola, para
o futuro. E evidente que na sociedade da informagdo, da comunicagdo generalizada, ndo
podemos prescindir da presenca destes novos recursos, porém, essa presenga, por Si so,

nfo garante essa nova escola, essa nova Educagdo”, PRETTO (1996).
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Segundo Arnaldo Niskier, “a tecnologia educacional ndo pretende impor-se
como o instrumento pedagogico por exceléncia, mesmo porque nenhum meio € capaz,
isoladamente de se tornar eficaz para todos os propositos do ensino, faz-se necessaria
uma escolha consciente por parte dos educadores e dentro de principios que visem mais

a aprendizagem do estudante do que ao modismo”.

A chegada das maquinas ndo significa muita coisa. Os computadores estdo
chegando, mas pouca coisa de concreto tem sido realizada e para que haja uma mudanga
efetiva € preciso que os professores sejam capacitados para trabalhar nesses novos
ambientes de aprendizagem. E a partir do professor e de suas necessidades e interesses
em desenvolver o uso do computador como um facilitador de aprendizagem para sua
disciplina, que estas mudangas irdo ocorrer. Os professores precisam ser capacitados
para que possam se apropriar destas tecnologias de forma criativa e para que possam

aliar o conhecimento técnico a seu conhecimento pedagogico.

Atualmente no Brasil a formagdo de professores dentro do novo paradigma de
ensino ainda caminha muito lentamente. O que ocorre, na realidade, ¢ um grande
distanciamento da parte pedagogica em relagido aos avancos cientificos e tecnolégicos e

suas potencialidades como ferramenta na propria pedagogia.

Acreditamos que o uso de tecnologias de comunica¢do na formagdo de
educadores ndo deve ser visto isoladamente, mas como parte de uma situacdo
educacional mais ampla. A tecnologia é uma ferramenta, ndo um fim em si mesma.

Assim, numa situacdo de implementagdo de projetos, usando meios
tecnoldgicos, precisamos nos perguntar: quais sdo as atividades necessarias para

completar um projeto, utilizando softwares educacionais entre outras ferramentas, de
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maneira que a informag3o apresentada seja transformada em conhecimento pelos
alunos?

Para respondermos a este questionamento, devemos nos lembrar que todo
educador tem por detras do seu fazer pedagogico uma teoria que o suporte.
Toda teoria é construida num cenario cultural, nunca por um teérico individual. A teoria
¢ o produto de estudos de educadores comprometidos com seu trabalho, das suas
reflexGes e experiéncias (PIAGET, 1970).

Sendo assim, de nada adianta a presenca das novas tecnologias nas escolas se o
professor ndo estiver bem embasado em uma teoria e dentro de uma proposta

pedagogica que permita realmente ao aluno construir o seu proprio conhecimento.

E necessario que todos os educadores dominem e tenham conhecimento
profundo das teorias que explicam a construgdo da inteligéncia e os processos de
aprendizagem para que possam realizar mudangas significativas e eficientes na pratica
pedagogica e nas suas propostas didaticas.

Sabemos que, na construgdo do conhecimento pelo individuo, estdo presentes
aspectos internos e externos a ele e que € no ambito dessas estruturas que o sujeito
constrdi o conhecimento e, portanto, aprende.

A teoria construtivista sociointeracionista considera que o conhecimento €
construido pelo individuo, num processo continuo e dindmico do saber, ao longo de sua
historia de vida, na interagdo com o meio onde vive € com as pessoas com as quais
convive: na familia, no bairro, na comunidade, na escola, na Igreja, nos clubes etc.

O sujeito ¢ visto como um ser ativo que, agindo sobre os objetos de
conhecimento, no seu meio, interage socialmente e sofre as influéncias dos mesmos, ao

mesmo tempo em que interioriza varios conhecimentos a partir de sua agio.
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Dentro dessa perspectiva, o sujeito € visto como um individuo que traz
conhecimentos decorrentes de suas estruturas cognitivas e de suas aprendizagens e
experiéncias do meio ambiente. E € nessa interag3o interpsiquica (dentro de si proprio) e
interidéias (com o meio e os outros) que os conhecimentos ou aprendizagens sdo
construidos.

Sendo assim, o individuo vai formando o seu intelecto aos poucos, interagindo
com o mundo, tornando-se cada vez mais auténomo, construindo e buscando o

conhecimento dentro de seu ritmo, seu interesse suas necessidades e possibilidades.

O sujeito age sobre o objeto € o meio numa interagdo marcada por trocas

reciprocas com € entre ambos.

A integragdo das novas tecnologias de comunicagdo ao processo educativo
implica, portanto, o entendimento de que Educagdo ndo € apenas um problema de
instrugdo. Os modernos produtos tecnoldgicos ndo devem ser vistos como maquinas de
ensinar para as quais se devem desenvolver bons softwares, mas como ferramentas que,
controladas pelos alunos, podem ser um poderoso instrumento para a construgdo do

conhecimento pessoal.

“As tecnologias facilitam a participagéo, ndo as criam automaticamente. As tecnologias
ndo salvam um mau projeto pedagoégico, ndo salvam um mau professor. Mudam nio o
professor, mas algumas tarefas que ele desempenhava até agora. O professor passa a ser
menos um informador e mais um coordenador, um diretor de orquestra” (MORAN,

1999).
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Hoje, “os professores aprendem ao mesmo tempo que os alunos, atualizando
continuamente tanto seus saberes “disciplinares” quanto suas competéncias

pedagogicas” (LEVY, 1997, pag.5).

Para Kenski (1998), “o professor que deseja melhorar suas competéncias
profissionais e metodologias de ensino, além da propria reflexdo e atualizagdo sobre o

conteado da matéria ensinada, precisa estar em estado permanente de aprendizagem”.

Dentro dessa perspectiva, a tecnologia de comunicag@o € apenas um aspecto do
contexto social no qual a Educagdo ocorre. Assim, o que € necessario no momento, nao
¢ uma tecnologia mais sofisticada, mas as pessoas se apropriando dela e construindo

novas partes de conhecimento globalizado.

O potencial das tecnologias € o quanto elas podem auxiliar no processo ensino-
aprendizagem depende do professor, de como ele as utilizara, de sua flexibilidade
interpretativa, de sua experiéncia. “Elas podem ser bem utilizadas, e o potencial ¢

fenomenal. Podem ser mal utilizadas, e o resultado serd mediocre” (NUNES, 1998).

A telematica traz um inovador potencial para os educadores. Afinal, a principal
tecnologia educacional de qualquer sistema educacional reside na formagdo de seus
professores. A troca de idéias com outros educadores, a nivel nacional e internacional, a
pesquisa em banco de dados, a assinatura de revistas eletronicas € o compartilhamento

de experiéncias em comum, ddo um novo significado a atividade docente.

E possivel criar usos multiplos e diferenciados para as tecnologias. Nisso esta o
seu encantamento, o seu poder de sedug@o. Os produtores pesquisam o que nos interessa

e o criam, adaptam e distribuem para aproxima-lo de nos.



“A sociedade, aos poucos, parte do uso inicial, previsto, para outras utilizagGes
inovadoras ou inesperadas. Podemos fazer coisas diferentes com as mesmas tecnologias.
Com a Internet podemos comunicar-nos, enviar € receber mensagens, podemos buscar
informagdes, podemos fazer propaganda, ganhar dinheiro, divertir-nos ou vagar
curiosos, como voyers, pelo mundo virtual. Ha um novo reencantamento pelas
tecnologias porque participamos de uma interacio muito mais intensa entre o real € o

virtual” (MORAN, 1995).

Pensar em computadores na educag@o, ndo significa somente pensar na maquina,
mas, principalmente em novos processos e estratégias educacionais. Educagio e
informética devem ser pensadas como todo, visando os beneficios da sociedade atual
que se informatiza, velozmente, a cada dia que passa.

O computador tera um real valor quando o professor dominar os comandos
basicos dos aplicativos, e encontrar sua melhor utilizagdo dentro de sua area ou
disciplina para a realizagdo de trabalhos individuais ou em grupos, diversificados ou
integrados, proporcionando ao aluno o atendimento simultineo e cooperativo.

O uso do computador na escola s6 faz sentido se ele realmente for utilizado
como ferramenta de apoio no processo ensino-aprendizagem, e para que isto ocorra €
importante que o professor saiba utilizar com facilidade, a maquina, conhega os
softwares e suas possibilidades. Faz-se necessario que ele tenha algum tipo de suporte
técnico em informéticé para desenvolver projetos mais complexos integrados as
atividades curriculares cotidianas da sala de aula, unindo sua visdo pedagogica com as
possibilidades da informatica.

A estratégia de implementagdo de computadores a educag@o deve ser a de, num

primeiro momento, apresentar e desenvolver atividades informativas e formativas,
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praticas e teodricas que proporcionem familiaridade e confianga com e sobre o sistema
computacional.

Ao final do processo de capacitagio, espera-se que cada professor encontre a sua
propria estratégia quanto ao methor uso desta ferramenta de trabalho, desenvolvendo
um diferente planejamento didatico e metodologico com seus alunos que envolvam
decisOes proprias sobre:

a) qual o software mais apropriado a sua disciplina;

b) qual o melhor momento de usar os computadores;

¢) como integrar os softwares em suas atividades curriculares;

d) como proceder para a integragdo homem/maquina,

e) como proporcionar um trabalho ladico e criativo direcionado a autonomia

quanto a solugdes de problemas;

f) como avaliar o desempenho escolar, técnico, social e afetivo, dentro deste

novo contexto tecnologico.

Cronologicamente, o uso do sistema de autoria por professores s6 se dara
quando as ferramentas basicas estiverem totalmente dominadas pela comunidade da
escola.

Quando chegarmos ao estagio de produzir material didatico com sistema de
autoria, professores e alunos ja poderdo se considerar usuarios experientes e ja se tera

estabelecido e implementado o planejamento didatico e pedagogico.
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CAPITULO IV

4. O PAPEL DOS SOFTWARES EDUCATIVOS NO PROCESSO
ENSINO-APRENDIZAGEM

Ao falarmos em softwares educativos, a primeira idéia que nos vem a cabega €
de um ambiente multimidia, alegre, colorido, cheio de animagdes, capaz de encantar a
todos os alunos e tornar a aprendizagem mais prazerosa e eficaz. Infelizmente pela falta
de capacitagdo dos professores, da falta de qualidade dos proprios softwares —
desenvolvidos muitas vezes sem nenhuma orientagdo pedagoégica -, € de uma
metodologia de uso adequada, os objetivos acabam ndo sendo alcangados, € 0 que €
pior, o que poderia ser realmente um ambiente rico e favoravel ao processo de ensino-
aprendizagem, acaba ndo atingindo os objetivos e sendo utilizados apenas como
entretenimento.

Para Pedro Demo (1998), “os produtores de video e softwares, se preocupam
mais com a estética de apresentagdo e sua atragdo ludica, do que com os fatos ou com o

conteido da mensagem”.

Frequentemente ouvimos dizer que as tecnologias vdo reencantar a educagdo. No
entanto, € preciso que fique claro, que o reencantamento que a informatica promete
trazer para a educacdo, esta na interatividade, no ambiente multimidia, com seus
conteudos atraentes, interdisciplinares, que instiga o aluno ao desejo de investigagdo, ao
prazer em aprender, além de aumentar suas possibilidades de pesquisa.

Neste contexto, os softwares educacionais também possuem um papel muito
importante, pois ajudam a desenvolver habilidades e ddo ao aluno oportunidade de

adquirir novos conhecimentos facilitando o processo ensino-aprendizagem.
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A cada dia que passa surgem novos softwares para a area educacional. No
entanto, uma das dificuldades que os educadores enfrentam € avaliar/selecionar, entre os
diferentes softwares disponiveis no mercado, aqueles que serdo mais adequados para os
seus objetivos educacionais € para seus alunos. Apesar do termo avaliar possuir
inimeros significados, na expressio “avaliagdo de softwares educativos”, avaliar
significa analisar como um software pode ter uso educacional, como ele pode ajudar o
aprendiz a construir o seu conhecimento e a modificar a sua compreensio de mundo
elevando a sua capacidade de participar da realidade que esta vivendo. “Os professores
devem estar atentos no sentido de garantir que os computadores e os softwares sejam
usados de uma forma responsavel e com potencialidades pedagogicas verdadeiras, ndo
sendo utilizado apenas como maquinas com programas divertidos e agradaveis”.

(Vieira, 1999)

A integragio de softwares educacionais ao contetido curricular visa desenvolver
habilidades, e dar oportunidade ao aluno de adquirir novos conhecimentos, facilitar o
processo ensino-aprendizagem, ¢ funcionar como complemento curricular buscando o

desenvolvimento integral do aluno.

Pesquisas realizadas pela Universidade North Texas, comprovam que alunos
que utilizam softwares educacionais adquirem maior interesse pelas atividades
escolares. Através do software o aluno “sai” de um conteudo rigido, tendo oportunidade
de explorar novas informagdes. Um ensino voltado para experiéncias emocionais
agradaveis tem mais probabilidade de sucesso.

Portanto, o uso do computador na educagdo tem como objetivo promover a

aprendizagem dos alunos, ajudar na construgdo do processo de conceitua¢do, no seu
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desenvolvimento cognitivo ¢ de habilidades importantes para que ele participe da
sociedade da informagéo.

E a psicologia cognitiva que explica os processos de desenvolvimento cognitivo
e de aprendizagem. Trés tedricos da psicologia colocaram, neste século, as questdes da
inteligéncia e da aprendizagem: Jean Piaget, Levy Vygotsky e Henry Wallon. Entre as
concepgbes desses trés teodricos, duas se fazem muito presente, hoje, na educagido
brasileira e, conseqiientemente, nas mudangas pedagogicas que estdo ocorrendo nas
escolas e nas salas de aula, tendo em vista a nova Lei de Diretrizes e Bases, em vigor a
partir de dezembro de 1996 (RIBEIRO,1999).

Estudos, reflexdes e discussdes sobre a teoria construtivista de Jean Piaget e do
sociointeracionismo de Lev Vygotsky expandem-se cada vez mais no universo
educacional brasileiro e mundial e os professores precisam estar atentos para que oS
softwares educativos utilizados estegjam de acordo com estas novas propostas
pedagogicas.

Segundo SANCHO (1999), nem sempre se questionam sobre o que fazer com os
computadores e podem acabar oferecendo um ensino repetitivo, com pouca exigéncia
cognitiva, intelectual e emocional, que ndo prepara o alunado nem para a vida atual e

nem para a futura.

4.1 BASE PEDAGOGICA DE UM SOFTWARE EDUCATIVO

A primeira tarefa do professor que se propde a analisar um software educativo ¢
identificar a concepgdo tedrica de aprendizagem que o orienta, pois um software para
ser educativo deve ser pensado segundo uma teoria sobre como o sujeito aprende, como

ele se apropria e constréi o seu conhecimento.



Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando a informagéo ¢
processada pelos esquemas mentais e agregadas a esses esquemas. Assim, O
conhecimento construido vai sendo incorporado aos esquemas mentais que S3o

colocados para funcionar diante de situagdes desafiadoras e problematizadoras.

Piaget (Apud VIEIRA 1999), aborda a inteligéncia como algo dindmico,
decorrente da construgdo de estruturas de conhecimento que, a medida que vdo sendo
construidas, vdo se alojando no cérebro. A inteligéncia, portanto, nio aumenta por

acréscimo, € sim, por reorganizagao.

Essa construgdo tem a base biologica, mas vai se dando a medida que ocorre a
interagdo, troca reciprocas de ag¢do com o objeto do conhecimento, onde a agdo
intelectual sobre esse objeto refere-se a retirar dele qualidades que a agdo e a
coordenagdo das agdes do sujeito colocaram neles. O conhecimento logico —

matematico provém da abstragdo sobre a propria agdo.

Os fatores de desenvolvimento, segundo Piaget, sdo a maturagio bioldgica, a
experiéncia fisica com objetos, a transmissdo social (informagdo que o adulto passa a

crianga) € a equilibragéo.

A equilibragdo contrabalanga os trés primeiros fatores, ou seja, equilibra uma
nova descoberta com todo o conhecimento até entdo construido pelo sujeito. Os

mecanismos de equilibrio sdo a ASSIMILACAO e a ACOMODACAO.

Todas as idéias tendem a ser assimiladas as possibilidades de entendimento até
entdo construidas pelo sujeito. Se ele ja possui as estruturas necessarias, a aprendizagem
tem o significado real a que se propds. Se, ao contrario, ele ndo possui essas estruturas,

a assimilag@o resulta no ERRO CONSTRUTIVO. Diante disso, havendo o desafio, o
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sujeito faz um esforgo contrario ao da assimilagdo. Ele modifica suas hipoteses e
concepgoes anteriores ajustando-as as experiéncias impostas pela novidade que nio foi
passivel de assimilagio. E o que Piaget chama de ACOMODACAO: o sujeito age no

sentido de transformar-se em fungdo das resisténcias impostas pelo objeto.

O desequilibrio, portanto, ¢ fundamental para que haja a falha, a fim de que o
syjeito sinta a necessidade de buscar o reequilibrio, o que se dara a partir da agdo
intelectual desencadeada diante do obstaculo: A ABSTRACAO REFLEXIVA. E na
abstra¢do reflexiva que se da a constru¢gdo do conhecimento logico — matematico
(inteligéncia), resultando num equilibrio superior e na consequente satisfagdo da

necessidade.

A nogdo de “erro” ¢ relativizada na teoria construtivista. Nela o erro é uma
importante fonte de aprendizagem, o aprendiz deve sempre se questionar sobre as
consequéncias de suas atitudes e a partir de seus erros ou acertos ir construindo seus
concettos, ao invés de servir apenas para verificar o quanto do que foi repassado para o
aluno, foi realmente assimilado, como é comum nas praticas empiristas. Portanto, um
software educativo que se propde a ser construtivista deve propiciar a crianga a chance

de aprender com seus proprios erros.

O simples fato de um software possuir sons e animagdes ndo sio indicativos para
que 0 mesmo seja classificado como construtivista.
Sociointeracionismo — O Sociointeracionismo (ou socioconstrutivismo) é um termo
usado para fazer distingdo entre as teorias de Vygotsky e Piaget, embora ambas sejam
apontadas como construtivistas em suas concepg¢des do desenvolvimento intelectual.
Ambas defendem as relagdes entre o homem e o meio como condicionantes a

construgdo da inteligéncia. A principal diferenga entre as duas teorias é que a de
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Vygotsky enfatiza o meio como determinante no aprendizado, ou seja, um
conhecimento s6 tem sentido se tiver um significado cultural.

Outra divergéncia € quanto a sequéncia do processo de aprendizagem e do
desenvolvimento mental € quanto a outros processos de desenvolvimento. A concepgéo
de Piaget baseia-se no fato de que é o desenvolvimento progressivo das estruturas
intelectuais que leva ao aprendizado. O Sociointeracionismo de Vygotsky prioriza as
interagdes entre os alunos e destes com o educador, colocando a escola e os educadores

como mediadores, condutores do aprendizado.

Do ponto de vista do Behaviorismo, aprender significa exibir comportamento
apropriado; o objetivo da educac@o nessa perspectiva € treinar os estudantes a exibirem
um determinado comportamento, por isso usam o refor¢o positivo para o
comportamento desejado e o negativo para o indesejado. A instru¢do programada é uma
ferramenta de trabalho nessa linha de agfio e aplica os principios de Skiner para o
desenvolvimento do comportamento humano: apresentam a informagdo em segdes
breves, testam o estudante apés cada secdo, apresentam feedback imediato para as

respostas dos estudantes.

Os principios do Behaviorismo baseiam-se em “Condicionadores Operantes”,
que tém a finalidade de refor¢ar o comportamento € controld-lo externamente. Nessa
concepgdo a aprendizagem ocorre quando a informagdo é memorizada. Como a
informagdo ndo foi processada, ela s6 pode ser repetida, indicando a fidelidade da

retengdo, ndo podendo ser usada para resolver situagdes problematizadoras.

Outro ponto a ser considerado na avaliagdo de um software para uso educacional

esta no fato de verificar se ele busca ser auténomo, descartando, desconsiderando a
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figura do professor como “agente de aprendizagem” ou se ele permite a interagdo do

aluno com esse agente, como outro aluno ou mesmo com um grupo de alunos.

Se o software tem a pretensdo de ser autdnomo, tem como fundamento o ensino
programatico, onde as informagdes padronizadas e ‘“pasteurizadas”, por si s0,
promovem o ensino de qualquer contetido, independente das condigdes especificas da
realidade educacional de uma escola. Além do mais, qualquer software que se propde a
ser educativo tem que permitir a intervengdo do professor, como agente de
aprendizagem, como desencadeador e construtor de uma pratica especifica € qualificada

que objetiva a promogdo do aprendiz.

O “feedback” dado ao “erro” do aluno é um ponto fundamental na analise do
software educativo. Se o mesmo ndo da um feedback imediato e subjetivo, podemos
classifica-lo como “comportamentalista”, onde s6 ha estimulo e resposta a esta resposta

ndo permite a continuidade do processo.

Segundo ALVES (1998), “o software retrata uma concepgio psicopedagogica,
um quadro teorico referencial. Em varios softwares educativos do mercado, a pedagogia
predominante ¢ a transmissdo de um conhecimento pronto, a repeti¢do e a memorizagio,
levando ao reforgamento de uma pedagogia alicergada no empirismo”.

Grande parte dos softwares educacionais para criangas enquadram-se na
categoria exercicio e prdfica, uma vez que trazem como proposta de ensino-
aprendizagem atividades que devem ser desempenhadas segundo um determinado
modelo dado pelo programa, onde a crianga deve repetir o que esta sendo pedido, e

memorizar, através desta repeticao, determinados conceitos.



S6 para ilustrar este fato, no ano de 1983 foram identificados pelo “The
Educational do Teachers College”, Columbia, EUA, mais de 7000 softwares
educacionais, sendo que a cada més entravam em seus cadastros cerca de 125
programas novos. As estatisticas extraidas do relatorio da “Office of Technology
Assestment (OTA)” demonstram que 66% dos programas ali cadastrados sdo do tipo
exercicio-e-pratica, 33% s@o tutoriais, 19% sdo jogos, 9% sao simulagdes e 11% sdo do
tipo ferramenta educacional (programas de autoria € outros assemelhados).

Nesta dire¢do cabe se discutir quais concepgdes de ensino/aprendizagem estio
por tras do uso desta tecnologia, e muito mais do que isso, € preciso romper praticas
anacronicas que cerceiem a criatividade das criangas. Os educadores, os profissionais da
educagdo de uma maneira geral precisam se apropriar desta tecnologia de uma forma
integrada, vivenciando o uso de tal tecnologia como criagdo expressiva de seu ser
educador ¢ como reflexdo critica de seu ser cidaddo. Do contrario, teremos ainda
cartilhas eletronicas revestidas de “modernidade”, mas com concepgdes arraigadas em

pedagogias muito tradicionais. Como diz Valente (1993)

“Passar do livro texto para o disquete ndo implica em mudanga nenhuma — nio muda a
escola, nio muda a mentalidade de quem produz o material didatico, e nio muda a

mentalidade de quem o usa: professor ¢ aluno” .

4.2 CLASSIFICACAO DE SOFTWARES EDUCATIVOS SEGUNDO
A SUA APLICABILIDADE

Segundo Valente (Apud VIEIRA, 1999), Os diversos tipos de softwares usados

na educagio podem ser classificados em algumas categorias, de acordo com seus
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objetivos pedagdgicos: exercitagdo, tutoriais, simulagdes, aplicativos, jogos, linguagens

e programas de autoragao.
1. Exercicios e Praticas:

E um tipo de programa que tem como objetivo treinar certas habilidades, como
dominar o vocabulario de uma lingua estrangeira, decorar terminologia de
medicamentos, treinar a resolu¢do de problemas matematicos, etc. Muitos desses
programas acabam reproduzindo o lado mais pobre do ensino programado, mas quando
bem elaborados e usados adequadamente podem ser um excelente auxilio de

treinamento.

Enfatizam a apresentagdo das ligdes ou exercicios, a agdo do aprendiz se
restringe a virar a pagina de um livro eletrénico ou realizar exercicios, cujo resultado
pode ser avaliado pelo proprio computador. As atividades exigem apenas o fazer, o

memorizar informag¢do, ndo importando a compreensio do que se esta fazendo.

2. Tutoriais

Os programas tutoriais caracterizam-se por transmitir informagdes de modo
pedagogicamente organizado, como se fossem um livro animado, um video interativo
ou um professor eletronico. A informagdo é apresentada ao aprendiz seguindo uma

sequiéncia, e o aprendiz pode escolher a informagdo que desejar.

A informagdo que esta disponivel para o aluno € definida e organizada
previamente, assim o computador assume o papel de uma maquina de ensinar. A

interagdo entre o aprendiz e o computador consiste na leitura da tela ou escuta da
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informagdo fornecida, avango pelo material, apertando a tecla <ENTER> ou usando o

mouse para escolher a informagao.

“Esse programa sO permite ao “agente de aprendizagem” verificar o produto
final e ndo os processos utilizados para alcangd-lo. A sua limitagdo se encontra
justamente em ndo possibilitar a verificacdo se a informag@o processada passou a ser

conhecimento agregado aos esquemas mentais”, afirma Valente.

3. Programacao:

Esses softwares permitem que pessoas, professores ou alunos, criem seus
proprios protétipos de programas, sem que tenham que possuir conhecimentos

avangados de programagao.

Ao programar o computador utilizando conceitos estratégicos, este pode ser

visto como uma ferramenta para resolver problemas.

A realizagio de um programa exige que o aprendiz processe a informagio,

transformando-a em conhecimento.

A programagdo permite a realizagdo do ciclo descrigdo — reflexdo — depuragdo —
descrigdo. O programa representa a idéia do aprendiz e existe uma correspondéncia
direta entre cada comando e o comportamento do computador. As caracteristicas
disponiveis no processo de programagdo ajudam o aprendiz a encontrar seus €rros, € ao
professor compreender o processo pelo qual o aprendiz construiu conceitos e estratégias

envolvidas no programa.

48



4. Aplicativos:

Sdo programas voltados para aplicagdes especificas, como processadores de
texto, planilhas eletronicas, e gerenciadores de banco de dados. Embora nio tenham
sido desenvolvidos para uso educacional, permitem interessantes usos em diferentes

ramos do conhecimento.

Valente defende que, nos processadores de textos, as agdes do aprendiz podem
ser analisadas em termos do ciclo descricdo — execucdo — reflexdo — depuragdo —
descrigdo. Quando o aprendiz esta digitando um texto no processador de texto, a
interagdo com o computador ¢ mediada pelo idioma materno e pelos comandos de
formatagdo. Apesar de simples de serem usados e de facilitar a expressio do
pensamento, o processador de texto ndo pode executar o contetdo do mesmo e
apresentar um feedback do conteido e do seu significado para o aprendiz. A unica
possibilidade, em se tratando de reflexdo, € comparar as idéias originais do formato com
o resultado apresentado, ndo dando margem para a reflexdo e depuragdo do conteido.
Nesse sentido, o processador de textos ndo dispde de caracteristicas que auxiliam o

processo de construg@o do conhecimento e a compreensio das idéias.

5. Multimidia e Internet:

Em relagdo a multimidia, Valente chama a atengfo para a diferenciagio entre o
uso de uma multimidia ja pronta, e o uso de sistemas de autoria para o aprendiz

desenvolver sua multimidia.

Na primeira situag@o, o uso de multimidia é semelhante ao tutorial, apesar de

oferecer muitas possibilidades de combinagdes com textos, imagens, sons, a a¢do do
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aprendiz se resume em escolher opg¢des oferecidas pelo software. Apoés a escolha, o
computador apresenta a informagio disponivel e o aprendiz pode refletir sobre a
mesma. As vezes o software pode oferecer também ao aprendiz, oportunidade de
selecionar outras opgdes e navegar entre elas. Essa idéia pode manter o aprendiz
ocupado por um tempo e nio lhe oferecer oportunidade de compreender e aplicar de

modo significativo as informagdes selecionadas.

Dessa forma, o uso de multimidia pronta e Internet s@o atividades que auxiliam o
aprendiz a adquirir informag¢8es, mas ndo a compreender ou construir conhecimentos
com a informagdo obtida. Torna-se necessaria a intervencdo do “agente de

aprendizagem” para que o conhecimento seja construido.

Na segunda situagdo, o aprendiz seleciona as informagdes em diferentes fontes e
programas construindo assim um sistema de multimidia. Dessa forma € possibilitado ao
aprendiz refletir sobre os resultados obtidos, compara-las com suas idéias iniciais e
depurar em termos de qualidade, profundidade e significado da informag&o apresentada.
Assim, pode-se garantir a realizagio do ciclo descrigio — execugdo — reflexdo —

depurag@o — descri¢do, para representar a informagdo de forma coerente e significativa.

O tipo de execugdo do sistema de autoria se assemelha ao processador de texto,
pois executa uma sucessio de informagdo e ndo a propria informagio; ele também nio

registra o processo que o aprendiz usa para montar o software multimidia.

6. Simulacido e Modelagem

Constituem o ponto forte do computador na escola, pois possibilitam a vivéncia

de situagdes dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas em aula, permitem desde a
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realizacdo de experiéncias quimicas ou de balistica, dissecagdo de cadaveres, até a

criagdo de planetas e viagens na historia.

Para que um fendmeno possa ser simulado no computador, basta que um modelo
desse fendmeno seja implementado no computador. Assim, a escolha do fendmeno a ser

desenvolvido € feita a priori e fornecido ao aprendiz.

A simulagio pode ser fechada ou aberta, fechada quando fendmeno ¢é
previamente implementado no computador, ndo exigindo que o aprendiz desenvolva
suas hipOteses, teste-as, analise os resultados e refine seus conceitos. Nessa perspectiva

a simulag@o se aproxima muito do tutorial.

A simulagdo pode ser aberta quando fornece algumas situagdes previamente
definidas e encoraja o aprendiz a elaborar suas hipoteses que deverdo ser validadas por
intermédio do processo de simulagdo no computador. Neste caso, o computador permite
a elaboragdo do nivel de compreensdo por meio do ciclo descrigio — execugdo —
reflexdo — depuragdo — descri¢do, onde o aprendiz define e descreve o fendmeno em

estudo.

Na modelagem, o melo do fendmeno € criado pelo aprendiz que utiliza recursos
de um sistema computacional para implementar esse modelo no computador, utilizando-
o como se fosse uma simulagiio. Esse tipo de software exige um certo grau de
envolvimento na defini¢do e representagdo computacional do fendmeno e, portanto, cria
uma situagdo bastante semelhante a atividade de programagdo e possibilita a realizagdo

do ciclo descrigdo — execugio — reflexdo — depuragio — descri¢do.

Para Valente, a diferenga entre simulagdo fechada, aberta, modelagem e

programacdo estd no nivel de descricdo que o sistema permite. Na programagio o



aprendiz pode implementar o fendmeno que desejar, dependendo somente da linguagem
de programagido que for utilizada. Na modelagem, a descrigdo € limitada pelo sistema
fornecido e pode-se restringir a uma série de fendmenos de um mesmo tipo. Na
simulagdo aberta, o fendmeno pode estar definido e o aprendiz deverd implementar as
leis e definir os pardmetros envolvidos. Na simulag¢do fechada, a descrigdo se limita a

defini¢do dos valores de alguns parametros do fendmeno.

Portanto, para que a aprendizagem se processe € necessario que se propicie um
ambiente onde o aprendiz se envolva com o fendmeno e o experencie, levantando suas
hip6teses, buscando outras fontes de informagGes e usando o computador para validar
sua compreensdo do fendmeno. A intervengdo do “agente de aprendizagem™ sera no
sentido de ndo deixar que o aprendiz acredite que o mundo real pode ser simplificado e
controlado da mesma maneira que os programas de simulagdo, e de possibilitar a
transi¢do entre a simulagio e o fendmeno no mundo real porque a mesma ndo €

automatica.

7. JOGOS:

Geralmente sdo desenvolvidos com a finalidade de desafiar € motivar o aprendiz,
envolvendo-o em uma competi¢gio com a maquina e os colegas. Os jogos permitem

interessantes usos educacionais, principalmente se integrados a outras atividades.

Os jogos podem também ser analisados do ponto de vista do ciclo descri¢do —
execucdo — reflexdo — depuragdo — descrigdo, dependendo da a¢do do aprendiz em

descrever suas idéias para o computador.



Valente alerta que os jogos tém a fungdo de envolver o aprendiz em uma
competi¢do e essa competi¢do pode dificultar o processo da aprendizagem uma vez que,
enquanto estiver jogando, o interesse do aprendiz esta voltado para ganhar o jogo e ndo
em refletir sobre os processos € estratégias envolvidos no mesmo. Sem essa consciéncia

¢ dificil uma transformagdo dos esquemas de agdo em operagao.

O professor deve sempre lembrar que mais importante que a classificacdo de um
software € a metodologia utilizada para a realizagdo dos trabalhos. Ao escolher um
software educacional, ele precisa ter em mente os objetivos que serdo trabalhados, usar
de sua criatividade e flexibilidade para ndo ficar restrito as propostas sugeridas pelos

desenvolvedores do software.

4.3 ASPECTOS A SEREM ABORDADOS NA ANALISE DE UM
SOFTWARE

o Corregdo conceitual, gramatical e ortografica.

e Apresentagdo de diferentes niveis de dificuldade.

e Motivagdo para solugio de problemas

e Adequagido da linguagem a faixa etaria a que se destina.

e Agradabilidade visual.

¢ Facilidade de instalagZo.

e Seqiiéncia de apresentagdo dos exercicios (aleatoria ou linear).
e Facilidade de navegagdo.

¢ (Clareza e eficacia do manual.



e Feedback que auxilie na compreensdo dos erros e na construgdo das respostas

corretas.

O chamado software educacional, no entanto, apresenta uma variedade de tipos e
de qualidade muito diversificada, indo daqueles que reproduzem maus livros didaticos

até aos que criam verdadeiros laboratorios virtuais.

Dentro da concep¢do construtivista, um software para ser educativo deve ser um
ambiente interativo que proporcione ao aprendiz investigar, levantar hipéteses, testa-las,
dessa forma o aprendiz estara construindo o seu proprio conhecimento. A fim de

auxiliar no processo de selecdo dos softwares, algumas regras basicas sdo apresentadas:
o O software deve estimular a criatividade;

e Auxiliar no processo de desenvolvimento do raciocinio e estruturagdo do

pensamento,
e Respeitar o processo de maturagdo da crianga;
e Os cenarios e as propostas precisam estar coerentes com o dia-a-dia da crianga,

e Oferecer condigdes para a crianga participar de forma ativa do processo criativo;

e Tornar o aprendizado mais real, através da pratica.

4.3.1 ASPECTOS TECNICOS DO SOFTWARE EDUCACIONAL

Além da base pedagogica, um software devera também ser analisado do ponto

de vista técnico, uma vez que estes aspectos orientam para uma adequada utilizagdo.



Do ponto de vista técnico, deverdo ser observados os seguintes aspectos: midias
empregadas, qualidade de telas, interface disponiveis, clareza de instrugdes,
compartilhamento em rede local e internet, compatibilizagdo com outros softwares,
hardware e funcionalidade em rede (importagdo e exportagdo de objetos), apresentagdo
auto-executavel, recursos hipertexto e hiperlink, disponibilidade de help-desk, manual
técnico com linguagem apropriada ao professor — usuario, facilidade de instalagdo,

desinstalagdo, etc.

4.3.2 ASPECTOS DE SEGURANCA

A escola, ao adquirir um software, devera estar sempre atenta as questdes legais
dos Direitos Autorais, comprar uma cépia autorizada para uma maquina e licenga de uso
para as demais. Caso seus equipamentos estejam instalados em rede, devera comprar
softwares multiusuarios ¢ com licenga de uso para a quantidade de maquinas

interligadas a rede.

4.3.3 AVALIACAO DE UM SOFTWARE EDUCATIVO

No ANEXO I, apresentamos uma de ficha de avalia¢do de software educativo,
para que sirva de modelo para os professores que ainda nio estejam familiarizados com
esta tecnologia. O modelo apresentado é uma adaptagio de outros modelos apresentados
por outros autores/pesquisadores e, estamos certos de que ele ndo € definitivo — pela
propria natureza da informatica que evolui a cada instante -, portanto, ele pode e deve

ser alterado de acordo com as necessidades de cada escola/professor.



As fichas de avaliagdo de software educativo, quando sdo devidamente
preenchidas, acabam se transformando em excelente guia de referéncia/sugestdes para
os professores. O professor ao utilizar um software, acaba descobrindo uma nova
possibilidade de uso para ele. Isto se deve ao fato dos professores terem
formagdes/experiéncias diferentes, além, de sua forma de utilizd-los de acordo com sua
criatividade/flexibilidade. Os registros das sugestdes de uso dos softwares acabam
sendo de muita valia para o desenvolvimento de projetos interdisciplinares,
principalmente pélos professores que estdo iniciando seus trabalhos dentro da pedagogia

de projetos.

Os professores devem evitar apresentar um “software fechado™ para a crianga,
elas precisam manusear o equipamento para saberem até onde podem ir. Desta forma
um dos principais objetivos do uso do computador nas escolas deve ser: fazer com que a
crianga se integre no mundo informatizado, aprendendo a se relacionar com a maquina
desenvolvendo assim seus conhecimentos e sua criatividade. Ndo basta a crianga saber
manusear um computador, ela precisa ser incentivada a usar um equipamento para

desenvolver o seu potencial e seu conteudo intelectual.
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CAPITULO V

5. PROPOSTA PARA IMPLANTACAO DE UM PROJETO DE
INFORMATICA EDUCACIONAL NAS ESCOLAS DE
EDUCACAO INFANTIL E ENSINO FUNDAMENTAL

O computador € responsavel pela mais rapida e importante mudanga de
comportamento da humanidade e a consolidagdo da “Era da Informagdo”. O
microcomputador invadiu todos os setores da vida humana, ndo sendo concebido, hoje
em dia, um s6 ramo de atividade onde a informatica ndo esteja inserida direta ou
indiretamente. O desenvolvimento das grandes redes de comunicagdo de dados, como a
Internet, ja faz parte do cotidiano das pessoas. O mundo todo esta interligado, numa
busca constante pela informagéo e desenvolvimento. O uso do computador nas escolas
vem de encontro com essas mudangas e antes de pensarmos em como o computador
deve ser utilizado na educacdo, devemos lembrar que a forma de ensinar/aprender

também vem sofrendo modificagdes.

Hoje em dia, € impossivel imaginar as escolas sem a presenga das tecnologias, o
computador ¢ uma ferramenta que pode ser utilizada com sucesso em ambientes
educativos, seja por meio de projetos educacionais, por enfoques disciplinares, ou até
mesmo pela utiliza¢do restrita da propria informatica.

A escola deve oferécer aos seus alunos a possibilidade de uso dessa ferramenta
tdo presente em nosso cotidiano, seja para fins de pesquisa, para produgdo de materiais

dos projetos educacionais, para profissionalizagdo dos alunos ou para outras finalidades.
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Nao oferecer acesso a essa nova tecnologia é omitir o contexto historico, s6cio-

cultural e econdmico vivenciado pelos educadores e educandos (TAJRA, 2000).

5.1. ESTRATEGIAS PARA ALCANCAR OS OBJETIVOS DE UM
PROJETO DE INFORMATICA EDUCACIONAL

Chamamos de estratégia, os “caminhos” ou os “artificios” usados para
alcangarmos os objetivos ou metas do projeto. Visando que estes objetivos sejam
alcangados com sucesso, o planejamento de informatica educacional deve ser feito de
forma circular como mostra a fig. 4, para que estejamos sempre suscetiveis a mudancgas

e adaptagoes.

PROCESSO CIRCULAR

INOVAR
PLANEJAR

AVALIAR

EXECUTAR

Fig. 4 — Processo Circular

a) PLANEJAR: Esta é com certeza, a fase mais importante da defini¢do de um Projeto
de Informatica Educacional. Nesta fase sdo definidos os projetos educacionais e as
atividades que serdo realizadas com o apoio da informatica, os softwares educativos

que a escola ira adotar e os recursos fisicos, técnicos e humanos para o laboratério




b)

d)

de informatica. A participagdo de toda equipe (diretores, supervisores, professores.
técnicos em informatica) é de suma importdncia neste momento, para que todos
possam dar sugestdes, apresentar as necessidades e definir o programa de
capacitagdo dos professores e e das pessoas que vio estar envolvidas no projeto. E
nesta fase ainda, que a equipe responsavel pelo projeto de informatica educacional,
através de estudos e discussdes sobre todas informagdes coletadas interna e
externamente, faz o planejamento, define as metas e elabora as estratégias que serdo
usadas na implantag¢io do projeto.

EXECUTAR: Nesta fase, a equipe coloca em pratica nas aulas e programagoes
diversas, todas as estratégias definidas na fase anterior. E uma fase muita rica para o
professor, pois € onde ele pode incentivar todo o poder de criagdo/criatividade do
aluno e perceber as suas dificuldades e necessidades.

AVALIAR: Nesta fase, todo o contetido planejado e executado, deve ser avaliado
para a analise dos resultados obtidos. As corre¢des/alteragdes/sugestdes necessarias
no projeto, devem ser realizadas pela equipe atraves de reunides periodicas.
INOVAR: Esta fase deve ser constantemente ativa e participativa. Para isto, deve
ser aberto um espago para informagdes e modificagdes externas, pois € através deste
espago que a equipe se mantém atualizada. Associando os novos conhecimentos
adquiridos aos conhecimentos da fase anterior, a equipe retoma o ciclo e garante

uma constante melhoria nos resultados.
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5.2 METODOLOGIA DE TRABALHO PARA UTILIZACAO DA
INFORMATICA EDUCACIONAL EM PROJETOS
EDUCACIONAIS

O desenvolvimento de projetos utilizando o computador como ferramenta de
apoio, assim como outro projeto qualquer, requer um planejamento bem definido dos
objetivos a serem alcangados, das disciplinas envolvidas, dos conteidos a serem
trabalhados e, consequentemente, de uma metodologia de trabalho adequada.

O projeto de Informatica Educacional deve ser desenvolvido de forma a
propiciar ao aluno um aprendizado de acordo com a idade e escolaridade.

Segundo Piaget (Apud TAJRA, 1999), o enfoque cognitivo-evolutivo parte da
premissa de que para haver o crescimento do ser humano, que é o fim principal da
educagdo, ha de conhecer e respeitar os processos de desenvolvimento e de
aprendizagem da crianga, visando promover, facilitar ou acelerar os processos naturais
do desenvolvimento.

Piaget (Apud TAJRA, 1999), ressaltou em seus trabalhos a existéncia de etapas
de desenvolvimento que, embora com pequenas flutuagdes no tocante a faixa etaria, sdo
relativamente universais quanto a sua ordem de aparecimento:

e Desenvolvimento do pensamento sensorio-motriz (de 0 a 2 anos de idade
aproximadamente). Esta fase € caracterizada pela construgdo gradativa de
modelos interiorizados a partir das atividades congénitas de agarrar, succionar a
chorar (as suas agoes realizadas). O resultado das agdes realizadas pelas criangas
utilizando este modelo interno € o pensamento sensorio-motriz, ou seja, a a¢ao

interiorizada.

e Aparecimento e desenvolvimento do pensamento simbélico: a representacio

pré-conceptual (de um ano e meio até 5 anos de idade aproximadamente): a




func¢do simbolica nasce porque a imitacdo interiorizada pode ser evocada mesmo
na auséncia das agdes que criaram as imitagOes da crianga. A crianga aprende a
representar 0 tempo e o espago, e desenvolve a linguagem.

Representaciio articulada ou intuitiva: principios do pensamento operatdrio
(de 4 a 8 anos de idade aproximadamente) - a crianga apresenta-se dominada
pela percepgdo. A interagdo social permitida pela linguagem a ajuda a superar a
nio acomodacdo de suas idéias ao ambiente; tempo e espago ainda sdo
inseparados.

Aparecimento do pensamento operatorio: operacdes concretas (de 7 a 12
anos de idade aproximadamente) - a crianga consegue libertar-se do dominio da
percep¢do e comega a ser capaz de criar conceitos gerais. Por exemplo: 10
bolinhas de madeira (sendo 4 brancas e 6 vermelhas) sdo apresentadas a crianga
e solicitado que ela diga o que ha mais, se bolinhas de madeira ou vermelhas, se
a resposta for madeira indica que a crianga ja consegue comparar o todo com a
parte. Reversibilidade € a caracteristica da operagdo mental utilizada neste
experimento.

O progresso das operacdes concretas: come¢o das operagdes formais ou
abstratas (de 9 a 12 anos de idade aproximadamente) - enquanto na etapa
anterior a crianga ¢ capaz de fazer operagdes com atributos dos objetos
concretos, nesta etapa ela pode formar classes mais complexas e fazer raciocinio
em cadeia.

Aparecimento do desenvolvimento das operagoes formais (dos 12 anos de
idade até a adolescéncia) - a mente ja esta madura quanto a sua estrutura, é

capaz de maiores abstragdes, dependera da estimulagdo ambiental para o




desenvolvimento pleno de sua inteligéncia. Embora estagios superiores de
desenvolvimento intelectual ja tenham sido atingidos, sdo mantidos na maioria
das vezes os modos de pensar anteriores. Desta forma, um adolescente pode
pensar concreto a formalmente e ainda em determinadas  circunstancias usar as

formas mais primitivas de pensamento.

Como sabemos, a forma das experiéncias educacionais repercutirem sobre o
crescimento pessoal do aluno esta condicionada, entre outros fatores, ao seu nivel de
desenvolvimento, ja exposto acima, bem como a outros fatores, tais como
conhecimentos prévios. A unido dos conhecimentos prévios com os estagios de
desenvolvimento da crianga sido aspectos de fundamental importancia na aplicagdo deste
projeto, pois, ao iniciar uma nova aprendizagem escolar a crianga o fara partindo de
conceitos, concepgdes, conhecimentos e representagdes que traz consigo, ou seja, que

construiu previamente.

Para que as etapas de desenvolvimento e aprendizagem da crianga sejam
respeitadas, e para que ela possa aprender os comandos basicos dos
aplicativos/programas de uma forma gradativa e prazerosa, a metodologia proposta foi

dividida em 6 fases:
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Fig. 5 Metodologia de Trabalho

5.3 ETAPAS PARA IMPLANTACAO DA METODOLOGIA

1. Sensibiliza¢do: Momento em que o professor estaria motivando o aluno
para utilizagdo do Software educativo ou para o desenvolvimento de um
projeto pedagdgico, partindo de um tema gerador de interesse dos alunos.
Nesta fase sdo utilizados: material concreto, pesquisa em livros, revistas,

jornais, Internet, Sucata, Jogos pedagdgicos, video, etc

2. 1" Fase — Uso dos Aplicativos MSOFFICE®/MSWindows®

Na fase inicial de implantagdo de um projeto de informatica educacional, é
muito freqiiente depararmos com situacdes onde numa mesma sala de aula,
vocé tem alunos que nunca usaram um computador, alunos que ja fazem ou

ja fizeram curso de computagéo e alunos que aprenderam a usar os
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aplicativos do MSOFFICE® ou similar, em casa com os pais, irmaos ou
colegas. Numa situagdo como esta, ¢ muito importante que o professor esteja
preparado para lidar com esta diversidade, evitando com isto que os alunos
que ainda ndo sabem utilizar o computador, se sintam inferiorizados e os que
ja sabem, se sintam desmotivados.

O planejamento das atividades/projetos para esta fase deve ser feito de tal
forma, que este possibilite o nivelamento dos alunos quanto ao uso dos
comandos basicos do MSOFFICE®. Para que os objetivos desta fase sejam
alcangados e que todos possam participar dela com interesse, sugerimos que
sejam priorizados as atividades ludicas, como € o caso das cruzadinhas,
caga-palavras, jogo da memoria, quebra-cabega, etc. Este tipo de atividade
tem um papel muito importante na fase inicial de implanta¢do de um projeto
de informéatica educacional, pois ao mesmo tempo em que ela desperta o
interesse e motiva os alunos pelo seu lado lidico, possibilita que eles

aprendam os comandos basicos do MSOFFICE®.

2? Fase — Uso dos aplicativos MSOFFICE®, da Internet e de
softwares educacionais no desenvolvimento de projetos

interdisciplinares

Nesta fase, os professores ¢ os alunos ja estio familiarizados com os
recursos  basicos dos aplicativos MSOFFICE®, possibilitando o
desenvolvimento de atividades que valorizem mais o poder de criagdo e de

criatividade dos alunos.
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Os softwares educativos devem aparecer nesta fase em situagdes especiais
como as apresentadas abaixo:
a) Simulagio - para que os alunos possam vivenciar uma situagdo, que na
pratica ndo seria possivel.
b) Sensibiliza¢do — para provocar no aluno a motivagio e servir de fonte de
informagdo/sugestdo para a realizagdo das atividades propostas.
¢) Revisio/Avaliacio de conteidos trabalhados na sala de aula — Para
esta finalidade podem ser utilizados os softwares educativos disponiveis
no mercado (mas neste caso o professor deve estar atento as
informag&es/sugestoes apresentadas no capitulo V).
Os aplicativos do MSOFFICE® para estes objetivos, também podem ser
utilizados com grandes vantagens:
a) Substituem os softwares educativos na maioria dos casos;
b) Possibilitam ao aluno desenvolver a sua criatividade/habilidades;
c) Favorecem o trabalho cooperativo;
d) E compativel com os recursos que o aluno tem em casa,
possibilitando que ele possa reproduzir/criar outras atividades.
e) Normalmente, os aplicativos do MSOFFICE®, ja vém previamente
instalados nos equipamentos adquiridos hoje em dia, ndo sendo

necessario gastos adicionais para a instituigdo/aluno.

O uso da Internet também entra nesta fase, professores e alunos ja devem ter

sido capacitados para fazer pesquisas, copiar imagens e textos, para troca de



informagdes através de e-mail, chat, e para a confec¢io de suas paginas, onde véo

disponibilizar o resultado de seus projetos.

4. 3* Fase — Uso dos Softwares de Autoria:

Nesta fase, espera-se que os conhecimentos dos alunos quanto ao uso dos
aplicativos do MSOFFICE® e da Internet, ja estejam consolidados. Ja é
hora de comegarmos a dar asas aos alunos, para que eles possam soltar a
sua imaginagdo e criatividade. Ao chegar nesta etapa, eles ja tiveram a
oportunidade de fazer varias pesquisas na internet, de usar varios
softwares educativos € os conhecimentos adquiridos vdo ser muita valia
na criagdo dos projetos multimidia com o uso dos softwares de autoria.

O software de autoria ¢ uma espécie de oficina de criagdo, equipado com
diversas ferramentas que permitem o desenvolvimento e telas
multimidia.

Com ele, o aluno podera criar aplicagdes com extrema facilidade, sem
necessitar de conhecimentos de programagio, agregando elementos como
sons, imagens, video, textos, animagdes e bancos de dados.

E muito importante, para a elaboragdo de uma boa aplicagio multimidia,
seguir uma metodologia de criagdo. Apresentamos a seguir uma sugestdo

de metodologia para criagdo de aplicagGes multimidia:
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Quadro 3 — Metodologia para criagdo de projeto multimidia

Mesmo que ainda abrangente, € necessaria a escolha de
um topico a se desenvolver, para que a tela tenha seu
ponto de partida.

Definicao do Tema

Agora é momento de escolher também os subtemas e
detalha-los.

Elaborar um plano para a orientag@o, que deve conter os
dados necessarios tela a tela. E uma espécie de rascunho
do trabalho final. Aqui também deve acontecer a
organizagdo da propria pesquisa.

Onde e o que pesquisar?

Roteiro e Plano de Acao

Coleta de dados, analise e organizagdo das informagdes

Pesquisa ’ ; : ¢
de diversos tipos: imagens, textos, videos, sons...

Registro das informagdes

Esta € a etapa mais “técnica”, com atividades de
digitac@o, digitaliza¢do de imagens, gravacdo de sons e
toda a organizagdo das telas do projeto. E a etapa de
transferir dados para o computador.

Registro das
Informacdes Coletadas

Esta relacionada a finalidade da tela: demonstragdo para
a classe, material de consulta da escola, apresentagdo em
feira cultural, etc.

Apresentaciio

Fonte: Manual de referéncia do Software de Autoria Everest — pag. 3

5. 4* Fase — Producdo do Material de Apoio:

As atividades realizadas/criadas pelos alunos das séries mais adiantadas,
podem se tornar um excelente material de apoio (material concreto), para
os alunos das séries iniciais. Uma das alegagGes dos professores,
principalmente da rede publica, é a falta de material de apoio para
trabalhar as disciplinas do curriculo. Sendo assim, é importante que o

professor perceba os usos multiplos e diferenciados que este material
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impresso pode possibilidtar, dependendo para isso apenas de sua

fiexibilidade/criatividade.

6. Avaliagao:

A avaliagdo deve ser uma preocupagdo constante do professor, antes,
durante e ap0ds o processo de ensino-aprendizagem. Ele deve anotar tudo:
comportamento diante dos programas do computador, emogdes
apresentadas diante das atividades propostas, os comentarios das
criangas, dificuldades e facilidades apresentadas nas execugOes das
tarefas.

Para isto, uma estratégia interessante € utilizar um relatorio, conforme
ANEXO 1III, para que sejam avaliados o grau de satisfagdio e as
dificuldades dos alunos ao realizar as atividades no laboratorio de
informatica.

Através dos relatorios de avaliagdo, é que o projeto de informatica
educacional sera alterado/modificado, visando assim, uma melhoria

constante.

5.4 OBJETIVOS DA METODOLOGIA

Apresentar o computador como recurso didatico significativo para
aprendizagem, para a construgdo do proprio conhecimento e o desenvolvimento
individual, considerando o computador como mais uma ferramenta atualizada para o

trabalho de educar. Para tanto ele deve:
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e Proporcionar o desenvolvimento do potencial do pensamento e das
habilidades conforme cada faixa etaria;

e Proporcionar ao aluno a concep¢do do computador como meio de
comunicagdo, seja para troca de informagdes local ou entre localidades
diferentes;

e Proporcionar ao aluno, conceitos basicos de informatica, —
conhecimentos sobre manuseio/operagdo de microcomputador, de
Internet, de softwares educativos, e de softwares de autoria -.

O objetivo principal da Informdtica Educacional é fazer com que a crianga se
integre no mundo informatizado aprendendo a se relacionar com a maquina,
desenvolvendo assim seus conhecimentos e sua criatividade. Ndo basta a crianga saber
manusear um computador, ela precisa ser incentivada a usar o equipamento para
desenvolver o seu potencial e seu conteudo intelectual. Desta forma, podemos dividir os

objetivos da Informatica Educacional em técnicos e sociais:

5.4.1 OBJETIVOS TECNICOS

e Ensinar os conceitos e nomenclaturas basicas: o que é, como funciona e como ¢
composto um computador e seus periféricos;

¢ Ensinar a instalacdo e manuseio de diversos softwares no ambiente Windows;

e Ensinar técnicas de trabalho seqiiencial. Primeiro o aluno elabora o seu projeto,
depois pesquisa e desenvolve o assunto, para finalmente computadorizar sua
idéia;

e Desenvolver com os alunos projetos de cria¢do multimidia.
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5.4.2 OBJETIVOS SOCIAIS

e Criar entre o aluno € a maquina um ambiente de afinidade e produtividade;
e Despertar no aluno o sentido de ser ele o “criador” e a maquina o instrumento
para a realizagdo de suas criagdes;

e Desenvolver no aluno o interesse pela busca de novos conhecimentos.

5.5 DEFINICAO DAS ATIVIDADES

Antes de levar os aluﬁos para o laboratério de informatica, € preciso que o
professor tenha em mente os objetivos que ele quer trabalhar, que ja tenha um
planejamento das atividades que serdo realizadas e principalmente que estas atividades
estejam integradas com os projetos que estdo sendo trabalhados em sala de aula e que

permitam ao aluno desenvolver a sua criatividade, as suas habilidades/competéncias.

Segundo (MANSUR,2000), “entre motivagdo e aprendizagem existe uma
relagdo intrinseca. A motivagdo da aprendizagem traduz nas seguintes leis:

a) sem motivag@o ndo ha aprendizagem;

b) o sucesso gera novos motivos;

c) a motivagdo € condigdo essencial a aprendizagem, porém, nio Gnica.”
Para que uma tarefa de aprendizagem tenha sentido para nos é preciso que:

satbamos o que é para fazer, a que necessidades responde e qual ¢ a finalidade da

mesma.
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“Q aluno precisa, além de conhecer os propositos da atividade, participar de seu
planejamento, de sua realizagio, compreendendo o que estd fazendo ¢ se
responsabilizando por isso, vindo a modifica-la, se preciso.

A tarefa deve representar um desafio, possivel de ser alcangado, € que poderd contar
com a ajuda do professor.

Se isso ndo ocorre, o desafio ndo existe. Se ele ndo pode ser superado, a aprendizagem
torna-se fator de desanimo e desestimulo. A medida que o aluno aprende, se sente mais
valorizado, aumenta sua auto-estima, passa a confiar mais em si mesmo, melhorando o

autoconceito e se dispondo a novas aprendizagens” Mansur,21, 2000).

5.6 PAPEL DO PROFESSOR

O professor deve problematizar as questGes e contribuir para organizar o
trabalho, buscando a participagio de todos os alunos nas definicdes de
responsabilidades, tomada de decisdo e, sobretudo no desenvolvimento de todas as
etapas do trabalho.

O papel do professor neste momento, deve ser o de mediador entre o sujeito
(aluno) e o objeto do conhecimento (o que sera aprendido), cabendo a ele estimular a
atividade mental e pratica para que o aluno construa o seu saber. Para que ele se sinta
mais confortavel e seguro, € interessante que ele ja tenha sido, ou esteja sendo

capacitado, para trabalhar neste novo ambiente de aprendizagem.

5.7 CARGA HORARIA

Para que haja maior aproveitamento dos comandos que estdo sendo ensinados
(aplicativos/programas), e tendo em vista que os contetidos que estdo sendo trabalhados

estdo relacionados com as disciplinas do curriculo (ndo havendo prejuizo para a carga
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horaria das disciplinas), sugerimos que as aulas no laboratorio sejam feitas duas vezes
por semana. Para os alunos da educagdo infantil, as aulas devem ter durag¢do de 30

minutos e para os alunos do ensino fundamental 50 minutos.

5.8 EQUIPE DO PROJETO

E importante que toda comunidade da escola participe do Projeto de Informatica
Educacional. Quanto mais as pessoas estiverem envolvidas/comprometidas com o
projeto, maior serdo as possibilidades de sucesso. Sendo assim, a equipe deve ser
composta por:

¢ Diregio;

e Supervisio,

e Pedagogos,

e Professores;

e Psicopedagogos/psicologos (se estes fizerem parte do colégio);

e Monitores do laboratério;

e Técnicos especialistas em informatica (para suporte técnico e manutengdo

dos equipamentos).

¢ Coordenador de informatica, com especializagio em informatica

educacional.

5.9 0 LABORATORIO DE INFORMATICA

O laboratoério de informatica ¢ um dos pontos que merece uma atengdo especial

dentro deste projeto. A maioria das escolas e os proprios laboratorios do PROINFO,
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ndo possuem um numero de equipamentos suficiente para se trabalhar com um aluno
por micro, desta forma, é importante que o professor/monitor desenvolva uma dindmica
de trabalho que possibilite que todos os alunos sejam levados para a aula de informatica
e que sejam distribuidos em atividades relacionadas a que ele vai realizar no

computador.

Assim sendo, o laboratério deve ser projetado para possibilitar: realizagdo de
trabalhos no concreto, o uso de video/som/retroprojetor (na sensibilizagdo e na
avaliag@0), o uso de mesas para que os alunos possam fazer os trabalhos de recorte e
colagem. Este ambiente deve permitir ao aluno elaborar o projeto, desenvolver o
assunto, para finalmente computadorizar sua idéia. No ANEXO IV, apresentamos uma
sugestdo de um layout do laboratorio que possibilita a divisdo dos alunos em varias

atividades.

Outro fator importante de ser lembrado, sdo os aspectos de seguranga dos
equipamentos e da instalagio fisica. Apresentamos no ANEXO VI, as

recomendagdes/sugestdes do PROINFO.
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CAPITULO VI

6. RESULTADOS OBTIDOS COM O USO DA INFORMATICA
EDUCACIONAL NO DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS
INTERDISCIPLINARES

O trabalho com projeto trata-se de uma postura, de uma concep¢do em que 0
professor organiza e propde situagdes de ensino baseadas nas descobertas espontaneas e
significantes dos alunos, permitindo que a sintese do conhecimento construido seja
expressa de um modo que, ele (aluno/autor), reflita sobre as agbes e seja capaz de
desenvolver e criar um produto que revele a sua aprendizagem.

“A fung@o do projeto € favorecer a criagio de estratégias de organizagdo dos
conhecimentos escolares em relagdo a”:

¢ Tratamento da informagio

e A relagdo entre os diferentes contetidos em torno dos problemas e hipoteses que

facilitem aos alunos a construg@o de seus conhecimentos, a transformagdo da
informagdo precedentes dos diferentes saberes disciplinares em conhecimento
proprio.” (HERNANDES E VENTURA, 1998)”.

A proposta de se trabalhar com projetos remete a uma reflexdo sobre o papel da
escola, sua fung@o social e o (re)significado das experiéncias escolares para aqueles que
dela participa.

Os principios didaticos que fundamentam esta proposta voltam-se para uma
aprendizagem significativa, - em que o aluno constr6i o seu conhecimento, atribuindo

sentido proprio aos conteidos e a transformagdo da informagdo procedente dos
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diferentes saberes disciplinares, ndo-disciplinares, miticos e de senso comum, € a
globalizagdo, - perspectiva que trata de explorar as relagdes entre o objeto de pesquisa e

os diferentes campos do conhecimento -.

O ponto de partida para se organizar um projeto de trabalho ¢ a escolha do tema. E
importante que o professor tenha a sensibilidade de identificar as areas de interesse dos
alunos, seja a partir de experiéncias anteriores, da informag8o que tem sobre os projetos
ja realizados ou em processo de elaboragéo por outras classes. O tema pode pertencer ao
curriculo oficial, proceder de uma experiéncia comum (estudo de campo, visita a um
museu, sitio historico), originar-se de um fato da atualidade, do surgimento de um
problema proposto pelo professor, ou emergir, de uma questdo que ficou pendente em
outro projeto.

Apresentamos a seguir, os resultados obtidos com o uso da informatica educacional no

desenvolvimento de um Projeto Transdisciplinar.

6.1 PROJETO TRANSDISCIPLINAR

TEMA GERADOR: MAURICIO DE SOUZA

6.1.1 JUSTIFICATIVA

A coordenadora pedagogica do Curso G9 Junior, Elvira Helena Ribeiro
Salomom Coelho, ao fazer sua pesquisa para escolha do tema gerador para a realizagio
de um projeto institucional, escolheu Mauricio de Souza, por ser um autor brasileiro,

que penetra no mundo infantil com muita facilidade, retrata o cotidiano, resgata as
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nossas tradigdes e possibilita a realizacdo de um trabalho transdisciplinar e filoséfico
com suas obras. Possibilita ainda, o desenvolvimento de atividades que favorecem o
trabalho cooperativo e valoriza as interagdes/colaboragdes entre professores e alunos.

O tema foi proposto e aceito pelos alunos da Educagdo Infantil e Ensino

Fundamental com muita alegria e entusiasmo.

6.1.2 OBJETIVOS DO PROJETO
Com a realizagdo deste projeto, pretendemos trabalhar os 4 pilares da educagio
contemporanea:
e aprender a ser, a fazer, a viver juntos e a conhecer;
e criar condigdes para o desenvolvimento das habilidades de pensar, buscar

informagdes, comparar diferentes pontos de vista, argumentar a favor ou contra uma

hipotese ou teoria e compreender o conceito.

6.1.3 ETAPAS DO PROJETO

6.1.3.1 SENSIBILIZACAO

Levar os alunos a sala de video para assistir filmes da Turma da Monica e, no
laboratorio de informatica, para conhecer/manusear os softwares educativos Monica
Dentuca e Quadrinhos da Turma da Ménica.

Os softwares educativos do Mauricio de Souza, ndo foram criados com objetivo
pedagogico, e sim com o de entretenimento. Todavia, os professores poderido uutiliza-

los com os alunos de diferentes faixas etarias, e obter muito sucesso. Basta ter
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criatividade e os softwares possibilitardo uma série de atividades interdisciplinares,

explorando, inclusive, alguns temas transversais, sugeridos pelos PCNs.

6.1.3.2 COLETA DE DADOS

Esta fase ¢ importante para possibilitar ao aluno a aprender, a buscar/selecionar
as informagdes e curiosidades a respeito dos personagens, do autor e da linguagem
utilizada nas histérias em quadrinhos.

Utilizar nas pesquisas: as obras do autor, as revistas de histéria em quadrinhos, a

internet, etc.

6.1.3.3 DIVISAO DO TRABALHO EM EQUIPE

O professor podera dividir a turma em grupos e pedir que cada grupo pesquise
um assunto relacionado a Historia em quadrinhos.

Temas que podem ser abordados:

e Origem e evolugdo das Historias em quadrinhos.

e (Categorias apresentadas nas Historias em quadrinhos.

e Recursos utilizados para a criagio de uma Historia em quadrinhos.

¢ Historia em quadrinhos — produto de comunicag¢io de massa.

e Principais quadrinistas atuais e seus personagens/herois.
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6.1.3.4 DISCIPLINAS TRABALHADAS

PORTUGUES: Producio de Textos

Primeiramente o professor devera colocar a turma a par da linguagem dos
quadrinhos, os quais possuem duas técnicas de comunicagdo: o desenho e o texto. A
historia em quadrinhos é uma forma narrativa, em seqiiéncia dindmica, de situagdes
representadas por meio de desenhos que se ligam a uma rede de agdes logicas e
coerentes. Trata-se de excelente exemplo de linguagem visual e o professor pode ainda:

e DPedir aos alunos para criarem textos sintéticos e diretos apresentados em baldes
e legendas, langando méo também de simbolos, onomatopéias, codigos especiais
e elementos pictdrios que lhes garantem sentido.

e Informar aos alunos que antes da criagdo dos quadrinhos, o quadrinista elabora
um roteiro que lhe possibilitara montar uma histéria que tenha comego, meio e
fim (storyboard).

e Pedir aos alunos para produzir uma histéria em quadrinhos.

e Pesquisar a biografia do autor.

e Trabalhar a lingua escrita e a oralidade; a pontuagdo e a entonagdo, elementos
vitais nesse tipo de texto; a arte de dramatizar; a sociabiliza¢do e a descoberta de
novos talentos.

MATEMATICA

e Seqiiéncia Numérica

e Seqii€ncia Logica

¢ Sistema Monetario

e Calculo Mental envolvendo as 4 operagdes

e Fracles
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e Situagdes-Problema
e Raciocinio Logico
¢ Sistema de Numeragdo Decimal
o Sistema de Medida-Tempo
ETICA
¢ Desenvolver as habilidades de respeito mituo entre as equipes, através dos jogos
ex.: trilha.
e Desenvolver a ética e habitos de cidadania através da eleicio do personagem
preferido.
FILOSOFIA
e Analisar a personalidade dos personagens.
EDUCACAO ARTISTICA
e Pinturas, recortes, colagens.
CIENCIAS
o Abordar temas relacionados a higiene e satide.
GEOGRAFIA
o [Estabelecer relagGes entre zona urbana e zona rural.
o tipos de moradia
o alimentagdo
O vestuario
o vocabulario
INGLES
e Mudar o idioma do software para que o aluno possa familiarizar com o idioma

inglés, desenvolvendo a pronuncia e a escrita.
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e Trabalhar cores, relacionando com a cor da roupa do personagem. Ex.: a cor do

vestido da Monica — Red, da Magali — Yellow, etc.

6.1.3.5 CULMINANCIA

Exposi¢do dos trabalhos realizados pelos alunos durante o desenvolvimento do

projeto:

Jornal.

Almanaque com as historias em quadrinhos.
Folder com dicas de higiente e saude.
Trabalho com desenho, pintura e colagem.
Jogos.

Dramatizagéo.

Musica e danga.
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CAPITULO VII

7. EXEMPLOS E SUGESTOES DE ATIVIDADES EMPREGANDO
INFORMATICA EDUCACIONAL

“Descobrir consistte em olhar para o que todo mundo estd vendo
e pensar uma coisa diferente”
Albert Szert-Gyorgyi

Neste capitulo, apresentamos algumas possibilidades de uso da Informatica
Educativa como uma ferramenta de apoio no processo ensino-aprendizagem. Para isso,
buscamos nos PCNs e nas teorias e praticas pedagogicas de alguns teoricos — Piaget,
Vygotsky, Paulo Freire, Gardner, — as diretrizes que valorizam o aluno, suas multiplas
inteligéncias, sua realidade, sua produgdo, e principalmente que estejam coerentes com

as novas propostas pedagogicas.

As atividades sugeridas estdo classificadas de acordo com a metodologia de
trabalho, apresentada no Capitulo V, e o roteiro para realizagido destas atividades (passo

a passo), se encontram no ANEXO V.
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7.1 SUGESTOES DE ATIVIDADES DA FASE 1

7.1.1 ATIVIDADE RELOGIO

Objetivos Pedagogicos:

e Desenvolver a relagdo espago-temporal e o raciocinio logico-matematico.

¢ Desenvolver nogdes de espaco (direggo, posi¢cdo e disposi¢do no espaco) e de
tempo (ritmo, seqiiéncia temporal, agora, antes, dia, noite, etc.):

e Desenvolver a coordenagdo viso motora.

o Identificar as formas geométricas.

o (Cores.

e Seqiiéncia numérica e seqiiéncia logica.

e Nogdo de metade.

e Construir o conceito de fragdo, vivenciando em situagdes do cotidiano.

e Criar situag@es-problema envolvendo quantificagdes

e Encaixe na pré-escola

e Numeros pares, nimeros impares.

e Sucessor/antecessor

e calculo mental envolvendo as 4 operagdes
Objetivos Técnicos:

e Trabalhar Autoformas/formas basicas.

e Cor/efeitos de preenchimento.

o Girar livremente (nogdes de dngulo).

¢ (Caixa de texto.

e Desenvolver a coordenagdo motora no uso do mouse (arrastar e soltar).






7.1.2 ATIVIDADE CACA-PALAVRAS

Objetivos Pedagogicos:
® Percepgdo visual
® Flexdo de género dos substantivos (masculino/feminino)
e QOrdem alfabética
e (lassificacdo: numero de silabas e silaba tonica
e Substantivos proprios

¢ Facilitar a compreensdo e a fixagdo de contetidos trabalhados.

Objetivos Técnicos:

Trabalhar:
e WordArt
® Cor de preenchimento, com duas cores
e Reconhecimento do teclado/digitagao
® Inserir figura
® Tabelas/ bordas

e Tamanho e cor de fonte.



Encontre no caga-palavras abaixo as seguintes palavras, que podem
estar em varias direcées: Terra, astro, celeste, constelagdo, estrela, Lua,

planeta, satélite, Sistema Solar, universo.
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Fonte: Figura adaptada da revista Li¢do de Casa (julho/2000)
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7.1.3 ATIVIDADE LIGA PONTOS

Objetivos Pedagogicos:

Desenvolver o raciocinio logico matematico

Reconhecer os numeros impares e pares

Desenvolver a lateralidade

Identificar os multiplos

Seqiiéncia numérica

Inclusdo hierarquica

Fragdes, expressdes numeéricas

Adigao, subtragdo, multiplicagdo

Desenvolver a coordenag¢do motora, utilizando e manuseando o mouse.

Objetivos Técnicos:

WordArt

Trabalhar com Auto-formas
Caixa de texto

Tamanho de fonte

Agrupar imagens

Trabalhar estilo e cor de linha
Cor do preenchimento.
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y (5 e B L

Resolva as operagdes. Ligue os niimeros dos resultados das operaqa‘es no quadro
acima e descubra qual a figura que aparecerd.

1) 4x4/4= 4 10) 3x7=32 19) 8x7+30=86 28) 4x7=2%
2) 2x7=14 ' 11) 6x7-1=41 20) 6x6+40=76 29) 6x6+2=3%
3) (7x5)-(5x2)= 25 12) (4x8)+(4x5)=52 21) 8x6+50=9% 30) 5x8-1=39
4) 5x8-5= 35 13) 9x6= 54 22) 7x7+40=89 31) 5x5-6=19
5) 3x5-2=13  '14) %T-1=62 23) 9x7+6=69 32) 3x6=18
6) (5x4)-(2x4)= 12 15) 4x8+50=82 24) 9x6+3=57 33) 4x9=16
7) 4x8=32 16) 9x7+30=03 25) 6x9+5=59 . 34) 4x7-2=26
8) 5x8-7= 33 17) 5x9+30=75 26) 7x7+1=50 35) 4x4+1=17

9) 4x7-5=123 18) 4x20+5=85 27) 5x7-5=30  36) 3x9-20=7
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7.1.4 ATIVIDADE FORMANDO PALAVRAS

Objetivos Pedagogicos:

e o o & o o o

Formar palavras

Classificar numero de silabas
Ordem alfabética

Identificar palavras que rimam
Substantivos

Articulag@o correta das palavras

Seqiiéncia logica das idéias (ao descobrir uma palavra, devera formar uma frase
oralmente).

Objetivos Técnicos:

Conhecer e fazer uso da barra de ferramentas do Word
Auto-formas

Trabalhar os botdes sombra e 3D, da barra de desenho
Cor do preenchimento, usando duas cores

WordArt

Duplicar figura

Utilizar ferramenta linha e trabalhar estilo e cor da mesma.







7.2 SUGESTOES DE ATIVIDADES DA FASE 2
7.2.1 ATIVIDADE HISTORIA EM QUADRINHOS
Objetivos Pedagogicos:

e Produgio de historia em quadrinhos

e Trabalhar a lingua escrita e a oralidade;

e apontuagdo e a entonagdo

e aarte de dramatizar

¢ asociabilizagdo

e acratividade

e recortar e colar os personagens
Objetivos Técnicos:

e Auto-formas (textos explicativos)

e Cor de preenchimento

e Caixa de texto

e Inserir figura

e redimensionar figura

o WordArt.

¢ Inverter imagens (Paint)

Os alunos deverdo realizar esta atividade apos a sensibilizagio.

No ANEXO IX ¢ apresentado um exemplo desta atividade.

Primeiro eles devem colar as imagens do papel adesivo (ANEXO VII) no formulario
(ANEXO VIII) e montar a historia em quadrinhos.

Quando a historia estiver pronta € que o aluno passa para a produgédo grafica no

computador.
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7.2.2 ATIVIDADE JOGO DA MEMORIA
Objetivos Pedagogicos:
® Seqiiéncias numeérica
e Sequéncia logica
¢ Conjunto dos nimeros naturais (conceito de nimeros pares e impares)
® Percepgdo visual

® Realgar a importancia do jogo na aprendizagem como trocas interindividuais

(Piaget)

Estimular a capacidade de memorizagio no educando

Objetivos Técnicos:
® Auto-formas
® Cor de preenchimento, usando duas cores
® Inserir figura
®  Diminuir figura

e WordArt.
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7.2.3 ATIVIDADE RESOLVA AS OPERACOES

Objetivos Pedagogicos:

e Construir o conceito de adigdo ao mesmo tempo que o conceito de nimero

Proporcionar a crianga liberdade para resolver a adigdo através de possibilidades

reais e diversas

Interpretar e acatar regras

Promover a integragao social dos educandos.
Associar numero/quantidade

Coordenagao viso motora.

Seqiiéncia numérica.

Objetivos Técnicos:

Inserir figura

Trabalhar com balGes

Cor do preenchimento, usando duas cores
Duplicar imagem

WordArt

Autoformas

Utilizar caixa de texto

Alterar tamanho de fonte




Ola amiguinho!
Me ajude a
lesolver as

operagdes
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7.2.4 ATIVIDADE JOGO DA VELHA

Objetivos Pedagdgicos:
® Percepgdo visual.
e | ateralidade.
e Sequéncia logica.

® (oordenacao viso motora.

Objetivos Técnicos:

® Inserir figura

e Ferramenta circulo

® Cor do preenchimento.
® Duplicar imagem

e Ferramenta retangulo

® Duplicar desenho






7.2.5 ATIVIDADE TRILHA

Objetivos Pedagogicos:
e Desenvolver a reversibilidade do pensamento
e Interpretar e executar regras estabelecidas
® Promover um trabalho de integragdo do grupo

® Criar situagdes que promovam a organizagdo do pensamento através do

desenvolvimento do raciocinio.
e Sucessor/antecessor.

e Multiplos.

Objetivos Técnicos:
® Usar a barra de desenhos do Word
® Duplicar figura
® Arrastar figura com o mouse
e Utilizar caixa de texto

®  Girar retangulo, utilizando a ferramenta Girar livremente
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7.2.6 ATIVIDADE CACA-FORMAS

Objetivos Pedagogicos:
® Formas geométricas
® Relacionar cores personagem/vestuarios
® Sequéncia logica

® Discriminagdo visual

Objetivos técnicos:
® [nserir figura

® Trabalhar com baldes

® Cor do preenchimento, usando duas cores

® Alterar tamanho da figura

® Duplicar figuras.
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7.2.7 ATIVIDADE MATEMATICA DIVERTIDA

Objetivos Pedagogicos:

Interpretar e acatar regras

Promover a integragao social dos educandos.
Interpretagdo de graficos para saber quem foi o vencedor.
Raciocinio logico

Calculo mental envolvendo as 4 operagdes

Objetivos Técnicos:

Inserir figura

Trabalhar com baldes

Cor do preenchimento, usando duas cores
Alterar tamanho da figura

WordArt

Utilizar caixa de texto

Alterar tamanho de fonte

Duplicar figura.

Usar a calculadora do Windows
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7.3 SUGESTOES DE ATIVIDADES DA FASE 3

7.3.1 ELEICAO DE PERSONAGEM

Atividade desenvolvida com o uso de software de autoria.

Objetivos Técnicos
e [Ensinar os comandos basicos do software de autoria.
e Introduzir os conceitos de multimidia.

e Uso do storyboard.

Objetivos Pedagégicos
* Desenvolver os conceitos de cidadania através da eleigdo para a escolha do

personagem preferido.

Escolha seu Personagem Preferido

g o

Méniéa- Cebolinha Cascéo Magali Chico Bento Rosinha

1 = [l
i | &5

E’enad nhe Franjinha ‘Horaclo Anjinho Bidu -Ast_ronauta
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¢z Escolha seu Personagem Preferido

-

CONFIRMA

Total de Votos: 43




CAPITULO VIII

8. CONCLUSOES E SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

Para concluir, ¢ importante lembrar que o mundo esta em constante mutagao,
barreiras e muros ideologicos, culturais e comerciais foram e estdo sendo derrubados.

A sociedade atual passa por profundas mudangas caracterizadas por uma super
valorizagdo do conhecimento. Sendo assim, os processos de aquisigao do conhecimento
assumem um papel de destaque exigindo um profissional critico, criativo, reflexivo e
com capacidade de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e se conhecer como
individuo. Cabe a educag@o formar esse profissional.

O homem moderno precisa ter acesso as informagdes internacionais e se
comunicar a grandes distancias de forma rapida, pesquisar e buscar solugdes cada vez
mais atuais e eficientes para seus problemas, conhecer o mundo em que vive, sem a
necessidade de deslocamentos fisicos.

As escolas devem desenvolver competéncias de obtengdo e utilizagdo de
informagdes, por meio do computador, e sensibilizar os alunos para a presenga de novas
tecnologias no cotidiano.

A presenga do computador em projetos educacionais sO tem sentido se todo o
processo de ensino-aprendizagem passar por modificagoes.

Fica claro que, no que diz respeito a reconstrugdo do conhecimento, toda a
metodologia pedagogica deve sofrer mudangas para que haja o efeito desejado. Colocar
o computador para continuar a mesma pratica da sala de aula convencional, de nada

adianta. Essa metodologia apresentada deve nos permitir caminhar mais proximos do



concreto, da construgdo palpavel pela escola de afastar do aluno o desinteresse, e a
frustracgao.

Hoje a tecnologia proporciona entretenimento e da a crianga prazer e satisfagdo
no processo ludico. Ela se sente desafiada, estimulada a utilizar recursos intelectuais,
num ritmo acelerado e em situagdes de exigéncia ativa, num ambiente altamente
motivador. No mundo atual, a informatica faz parte da infancia de qualquer crianga, esta
presente nos brinquedos, nas agéncias bancéarias em que os pais tém conta, nas novelas.
filmes, enfim no seu dia-a-dia. Enquanto a crianga brinca com o computador, tem a
possibilidade de ingressar no mundo da fantasia, num processo de simulagdo,
assimilando inconscientemente conceitos e ultrapassando dificuldades na aprendizagem,
conforme pudemos constatar no Projeto Mauricio de Souza.

Os educadores estdo neste delicado nicho entre a tecnologia e a educac¢do. Sabe-
se que a selegdo e diversificagdo sdo primordiais para bons planos de aula, mas muito
mais importante do que os meios tecnologicos, ¢ o desenvolvimento de um
planejamento estratégico e tatico no sentido de coloca-los como ferramenta
complementar aquelas ja utilizadas na escola.

Com o aumento do uso das novas tecnologias, caracterizadas pela interatividade
e pela sua capacidade de uso individualizado, percebe-se que a aprendizagem
permanente daqui em diante, deve fazer parte na vida das pessoas e cabe a escola
repensar seus valores para capacitar o aluno a aprender qualquer assunto que lhe
interessa. O ensino a distancia surge como alternativa para esse novo paradigma. Pode-
se atender uma grande quantidade de pessoas dispersas geograficamente e permite a

atualizagdo constante das informagdes, como € o caso da Internet.
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Apesar do PROINFO ser um programa de grande importéancia para a Educagéo
brasileira, ndo s6 na socializagdo da informagdo, mas, principalmente na formagao do
individuo do Século XXI, o que podemos perceber é que sua contribuigdo ainda tem
sido muito acanhada. Fregiientemente temos visto pelos noticiarios que muitos dos
laboratorios instalados nos NTE’s estdo parados e a tendéncia € que se tornem
obsoletos, sem que tenham sido utilizados. A alegagdo para esta falta de uso, tem sido
sempre a mesma: a falta de capacitagdo dos professores, de softwares educativos, de
material de apoio. Isto no leva a crer que algumas sugestdes aqui apresentadas, possam
ser utilizadas nestes NTE’s, ndo como uma solug@o para todos os problemas, mas talvez
como uma forma de amenizar um pouco os problemas apresentados, por se tratar de
solugdes bastante simples e faceis de serem implementadas. financeiramente viaveis —
os aplicativos do MSOFFICE® ja vem instalados nas maquinas - e exigirem um nivel de
capacitag¢ao basico.

Outras vantagens que podemos perceber na aplicagio da metodologia
apresentada € que ela reduz muito a necessidade de uso de softwares educativos,
passando estes a serem mais utilizados como sensibilizagdo para despertar no aluno a
motivagdo para a realizagdo de seus proprios trabalhos e para simulagdes de situagdes
dificeis de serem representadas/ vivenciadas pelo aluno. O trabalho do aluno passa a ser
priorizado. Ele deixa de ser o usuario e passa a ser o autor, gerando ele proprio o seu
material de apoio para uso das disciplinas da grade curricular.

As sugestdes apresentadas nos capitulos VI e VII, por si so0, ndo garantirdo o
sucesso de um projeto de informatica educacional nas escolas de educag@o infantil e

ensino fundamental.
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Elas devem ser entendidas como aspectos potencialmente facilitadores da
experiéncia de aprendizagem, a qual, como afirmado aqui, ¢ interna ao sujeito

aprendente.

Estamos cientes que esta proposta ndo € conclusiva e tampouco uma “receita de
bolo™. Trata-se de uma possibilidade pratica de uso da Informatica Educacional que vai
de encontro com os objetivos dos PCNs e do sociointeracionismo, de uma proposta de
construgio do conhecimento que possibilita aos educadores, que ainda ndo estdao
familiarizados com o uso do computador, desenvolverem os seus projetos utilizando o
computador como ferramenta de apoio no processo ensino-aprendizagem.

Como nos lembra Moran, “nossa mente é a melhor tecnologia, infinitamente
superior a complexidade do melhor computador, porque pensa, relaciona, sente, intui e

pode surpreender”.

Partindo desta premissa: criatividade, entusiasmo e mente aberta sdo habilidades
imprescindiveis na formagdo presente e futura de educadores inovadores, criativos,

flexiveis para o uso de novas tecnologias de educagio e comunicagao.

Sugestdes: os softwares de autoria, a robotica pedagogica e a internet, citados
neste trabalho, merecem um estudo mais detalhado e podem trazer resultados

surpreendentes através dos trabalhos apresentados pelos alunos.
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GLOSSARIO

Empowerment — Oportunidade dada as pessoas para compreenderem o que fazem e
perceberem que sdo capazes de produzir algo que era considerado impossivel.

Hardware — Maquinas, equipamentos, periféricos, dispositivos, acessorios e
componentes fisicos de um sistema (CPU, discos, fitas, modems, cabos, etc.)

Multimidia — Integragdo de varias midias (som, texto, imagem e animagdo), 0 que
potencializa a aprendizagem e absorgdo da informagdo, pois o cérebro armazena maior
numero de informagdes quando é estimulado por mais de um sentido.

Software — Programa de computador ou um conjunto deles armazenados em meio
proprio que sdo carregados na memoria do computador para execugao.

Telemdtica — Neologismo resultante do cruzamento da informatica com as
telecomunicagdes. Hoje qualquer ponto do planeta esta literalmente ligado a rede
mundial de informagdes, através da internet, numa operagdo que ndo requer pratica, em
poucos segundos e com baixissimo custo.
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ANEXO I - DEPOIMENTO DOS PROFESSORES



ANEXO I - DEPOIMENTO DOS PROFESSORES

. A : :
Sentimento em relagiio a
Informética Educacional

= Adoro o ambiente de
mformética. Se dvesse
mis tempo, s passar
hotas descobnado s
magine do computador,
Mas quanda vou 80
laboratorio com mens
alinos, amds me sinlo
mECEU, & vezes smio
cuic tymba aul uko foi
o produtive, quanto
opana

Sentimento em Relagio 4
Informatica Educacional

= Llm cunsagu previo,
porque o lsbortério amda
€ um desafio pam mim, s
poucas atividedes a que
me propoaho, amda

cont) a ividas que vilo
sugindo, lorgo para que
um alno seja espertinhio ¢
acsbe me apdando.

Terrivel nio!

Sentimento em relagio
informdtica educacional

= Uma vorade de
chor, pois nilo sei
usar a tecnol ogia
compitactonal nas
nunhas sulas. Siato-
me ultrapassada.

Sentimento em relagio d
Informética Educacional

s Me anio commorads pels
wdérn de trabalhiar com 3
miormatica educacional.
e VEj0 CAmo
formmenta excelente,
parémn a0 mesno lempo,
na paric 1Ecmica me sntlo
tinmida, querendo ¢
precimndo conhecer moais

Minhas expectativas

= Adgquirir mais capacidade com relagio a
Informdtica Educativa. Com isso me senlir
mais scgura, claborar aulas interessantes ¢
passar estes novos conhecimentos para
meus alunos de maneira agradavel e
“modema™,

Expectativa quanto & Informética
Educacional

& [Faar plenmnente
habilitaila » desenvolver
dentre da Histéna, mles
coen cfeftos ¢ cristividade
e possam Contagia 4
mim ¢ 105 AkIDOK.

® Espero poder estr com o
scininte estndo de
capmcitacso pam as milas
1o luboratdrio

2 : ;
Expectativas com a informatica
educacional

« Aprender coisas novas ¢ aplica-las com
erialividade, tomando as aulas mais
participativas ¢ construtivas

m m
Expectativas com relagiio a

Informatica Educativa

® Espero vencer minhas
dificuldades téanicas
e, em hreve periodo,
poxder aplicar os
conhecimentos que
adquirir, trabalhando
cOm CTIANGAS o
adultos.




Sentimento Em Relagdo a
Informdtica Educacional

Entugiesmo

Amor pelo trabalho
Desejo de oprender
Inovogdo

Euforia

Expectativa
Satisfogdo em obter
novos conhacimantos.
= Aprendizado moderno.

Sentimento e.m relaﬁo a
informadtica educacional

& Modo

® Angustia pela
dificuldade em
mMAusa O, mas oom
mito sannho pela
area

Sentimento em relagdo a
informética educacional

= Fptusigsmo
o Emogio
u Expectativa

Sentimento em relagio &
Informatica Educacional

= Gostonuto de lidar
com computador mas
a0 mesmo tempo, fico
o insegur.

Mois um obstdculo &

Expectativas com a informitica
educacional

= Conheamento
® Ennquecumento
® Apnmommento

Expectativa

= DBuscar novos caminhos

= Tor outra visdo do processo ensino-
aprendizagem

= Acreditar na educagiio como algo que nos
surpreenda ¢ emocione todos os dias

™ N R LR
xpectativa/Objetivo com a
Informética Educativa

® [ispero aprender para participar de algum
projeto dentro da Escola ¢ futuramente
fazer um projeto dentro da minha drea de
trabalho.




Sentimento Em Relagiio a
Informatica Eﬂgacional

& Enhsasmo,
enmpolgagio, vantade
de inovir?

BN

Sentimento em relagfio 4
Informaitica Educacional

s Gosto Gosto mmto
mesma Sou
apmxonada’

Sentimento em relagéo a
Informatica Educacional

=3

= Total apoio. Hoje ja
nido hé como
separar Informética
e Educagao

» oo e TR

SENTIMENTO EM RELAGAO A
INFORMATICA EDUCACIONAL

= Eu tenho mmito prazer
em realizar os
trabmihos no
laboratémo de
mfornuitica de
educacional. Tenho
grandes erperungas,
milas Wi, assun
SO i
apaixonnda mesmo !

BTV e LT

Expectativas em relagiio a
informatica educacional

® Com a globalizagho ¢ o grande
volume de informagdes, n
mformatica vemn auxihiar a
maipulagiio o assumlagio das
nformagdes A agilidade da
ferramenta 1t permilir a
integrngho das pessons com um
mindo em mutagho

™ e LR RO

Expectativa com relagiio a
Informéatica Educacional

s Mclhona na realizagio da fungdo Ensino-
Aprendizagem.

= Mcelhona na disciplina em sala

= Alunos mais motivados.

™ e AR
Expectativa com relag@o a
Informética Educacional

= Possibilitar o desenvolvimento de
projetos que auxiliem a aplicagio de
conceitos pedagogicos para a
formacao do conhecimento.

™ LR

EXPECTATIVAS

Minha expectativa € de que
ainda tenbo muinto caminbo
para percatrer: conquistar cada
vez mitis 08 professores ¢
realizar projetos significativos
& intoressanies nos akmos. Sci
que Lerel muito trabalbo ¢
mamenilos de alognia ¢ tisiez
No entutito, san munca parda
o prazer pelo wabalio na
informatica educacioual




e Ry
Sentimento em relagiio a
informdtica educacional

® Assim como a Minie
eslamos
APATXONADAS
pela informitica
ecucacional como
meio de ennquecer ¢
completar o tmbalho
na escola

™ i A
Sentimento em relagiio 4
informaética educacional

= () meu sentimento em
relagiio a infornmatica
edncacionsl ¢ de
receio em nio
dominar a
informatica, mas
mesmo assim estou
dispostin a entrar de
cubega ¢ “dominar™
essa tecnologia

SENTIMENTO EM RELAGAO A
INFORMATICA EDUCACIONAL

® Sinto uma grande
vontade de aprender,
desenvalver outras
hahilidades , &
cnatividades ¢
conheoer Cojsas Novas
nesta area

N e T
Sentimento em Relagdo a
Informatica Educacional

® [Estou ammada, pois o
encontro de hoje
abrin novos
honzonies

u Revelou-me lodos
tambem possuem
dificuldades

e ———

R

Expectativas/objetivo

" No micio nido
sabiamos quase nada,
mas tinhamos a
certezn de que
aprendeniamos
muito

a Eiss0 aconteceu

Q-‘_ 3 e 1T ‘ = _
Expectativas quanto a
informidtica educacional

apaixonada pela
Informatica
Educacional ¢ por
este curso, &
sinceramente espero

ser cammespondida

%
® Estou totalmente Y. 7
dv
W

EXPECTATIVAS

® A expectativa ¢ mmuito grande ¢ a vontde de
aprender também. Sa que islo 1A exagir
esforgos, parra ¢ dedicagio. Mas, estou
disposta a enfrentar este novo desafio pam
tormar-me uma boa profissional , podendo me
dedicar com pmzer ¢ competéncin naquilo que
fago

™ R ]

Expectativas

8 Adquinrnovos
conhecimentos em
relagho a informitica
educactonal e com
isso melhorar minhas
anlas. Por isso escalhi
a figura ao ado , a
expectativa ¢ ao
mesmo lcmpo a
fimdez




aw
Sentimento em relagiio a

informatica educacional

= YES! Parece quo
ache o caminho ¢
Lunbsn a porta que
da ncesso a ele

Sentimento em relagio a
informatica educacional

E um sentimento de
espenmen acreditando que
de 14 saire acrescida de
mformagdes

Sentimento em relagiio a
informatica educacional

® [Esiou muito
pensabva, acho gue o
meu trabalho ird

mrmentar

Sentimento em relagio a
informética educacional

= Consegw chegar até
W, © estin ¢ & manha
primeira grande
conquistn. Agom é ter
RAITH ¢ CONtNUAr para
obter um resultado
muto satisfalono.

™ W W
Expectativas/objetivo com a
informatica educativa

& Pela pmxio de
conhecer, de trocar,
de crescer e pela
vontide de ser cads
V2 miEs Uin ser
humuno bom para o8
demais, protendo
ampliar fnis
poasibilidados atraves
dosto qurso

™ T LR
Expectativas/Objetivos

= Tenho a expectativa de conhecer como se
trabalhar a informdtica com minhas
criangas ¢ poder assim desenvolver
projetos dentro da pré-cscola.

N e L AT

Qual a sua expectativa em
relagiio a informatica
educacional?

Ter mais comunicagio . obter mais
alternativas de sugestbes para 0 meu
trabalho, altemativas de instrumentos
relacionados a projetos, avaliagdes, enfim
ter uma ajuda tanto no campo profissional
como particular.

s :
) g ! 3

Expectativas

'\
‘@ Aprender, conhecer, 1

onar,

desciwvol ver,croncer,
dividir aprendizado,
vencer




O R BT

Senhmen_ﬂo em rela;io a ) Expectativas
Informatica Educacional. !
g . Espero aprender o bastante aproveitando o
® Estou gostando “ i maximo possivel, para quem sabe algum
muilo, MAs B0 Mesme Wy i dia atuar nessa drea.
tempo estou misto - 7
timmida no lado de ) ?
taritas pessoas [655.) {3
b




ANEXO II - FICHA DE AVALIACAO DE SOFTWARE
EDUCATIVO

Responsavel pela avaliagdo do software:

CARACTERISTICAS DO SOFTWARE

1 - Nome:

2 —Autor(es):

3 — Empresa:

4 — Tipo de programa: ( ) Tutorial ( ) Investigagdo

( ) Simulagdo ( ) Exercitagao

( ) Aberto ( ) Editor de Texto
( ) Grafico
( ) Banco de Dados
( ) Planilha
( ) Programagao
( ) Autoria
( ) Outros

5 — Configuracio de equipamento necessdria:
Modelo minimo do computador: ( ) 386 ( ) 486 ( ) Pentium ( )

Memoria RAM: MB Espaco em disco necessario:

Tipo de video: Tipo de disco: ( ) disquete

()CD



1 — Objetivos propostos:

2 — Publico alvo: (faixa etaria)

3 — Indicag¢des para as disciplinas:

4 — Sugestdes de atividades que podem ser desenvolvidas com a intermediaciio do

software:

5 — Tempo sugerido para utilizacio:

6 — Comentirios em relacio: mensagens de feedback, telas, grificos, textos e niveis

de dificuldade.




ANEXO III - FICHA DE AVALIACAO DO ALUNO

Data: / /
Atividade:
i . T Capacidade de
P
Nome do Aluno Pontualidade articipagiio Interesse Aprendizado

0 (2 (4|6 (8 |10/0 (2 |4 |6 (8 |[10/0 (2 |4 (6 (8 |10/0 |2 |4 (6 |8 |10

Comentarios dos alunos:

Observagoes:




ANEXO IV — LAYOUT - LABORATORIO DE INFORMATICA

ATIVIDADE
DIRIGIDA

Figura adaptada (Tajra, 1999)



ANEXO V - ROTEIRO PASSO A PASSO DAS ATIVIDADES

ATIVIDADE RELOGIO:

10.

11.

12.

. Abrir o Word: Iniciar/Programas/Microsoft Word.

Clicar na ferramenta Elipse (circulo), na barra de desenho, e desenhar um
circulo grande.

Selecionar este circulo, clicar no Balde de Tinta/ Efeitos de Preenchimento/
Duas Cores. Escolher uma cor na caixa Cor | e uma na caixa Cor 2. Escolher
a disposi¢do das cores na caixa sombreamento. Clicar em OK.

Clicar em Auto-formas/Formas Basicas, escolher o tridngulo e desenha-lo.
Colocar cor no tridangulo, basta repetir os mesmos passos usados para colocar
cor no fundo.

Clicar em Auto-formas/Formas Basicas, escolher o retangulo e desenha-lo.
Colocar cor no retangulo.

Selecionar o retdngulo e clicar em Girar Livremente, na barra de desenho.
Clicar em cima do ponto verde e girar um pouco a figura para deixa-la um
pouco inclinada.

Clicar em Auto-formas/Formas Basicas e desenhar o circulo, repetindo os
mesmos passos para colocar cor.

Para duplicar as figuras: basta seleciona-las, segurar a tecla CTRL e arrastar
até o local desejado. Repetir este procedimento até completar o relogio.
Duplicar a mesma quantidade de formas e colocar embaixo do relogio.

Para colocar os numeros: clicar no WordArt, escolher o modelo desejado e

clicar em Ok. Digitar o nimero desejado e clicar em OK novamente. Depois



¢ sO diminuir o nimero, escolher uma cor para ele e arrasta-lo para dentro da
forma geomeétrica.

13. Para agrupar: Clicar em cima do numero, com a tecla SHIFT pressionada

clicar em cima da forma. Clicar em Desenhar/Agrupar.

14. Para arrastar as formas para dentro do relogio basta clicar em cima delas e

arrasta-las para o local desejado.

15. Para desenhar os ponteiros, clicar em Autoformas/Setas largas/ Seta a direita.

16. Para girar os ponteiros, basta seleciona-los, clicar em Girar livremente, na

barra de desenho, e clicar em um dos pontos verdes que se formaram e girar
para o lado desejado.
Sugestio:

O relogio montado pelos alunos pode depois de impresso ser colado em uma
placa de isopor de 3cm e ser recortado com o cortador de isopor para que possa ser
utilizado como material de apoio nas atividades sugeridas no Capitulo VIL

Ele pode ser transformado, ainda, em uma roleta, retirando o ponteiro pequeno.
A roleta pode ser utilizada nas atividades que envolvem calculo mental com as 4
operagdes como na atividade da Matematica Divertida.

Matem:tica Divertida:

Jogar o dado para definir a operagao que vai ser realizada.

Jogar 2 dados. E com os resultados obtidos realizar a operagdo definida.

Anotar o resultado na trilha do personagem escolhido.

No final da trilha os alunos devem utilizar a calculadora do Windows para somar os
resultados que estdo anotados na trilha de correspondente ao seu personagem.

Vence o que fizer maior nimero de pontos.



O vencedor da partida deve usar a cor de preenchimento da barra de desenho do Word

para colorir o grafico correspondente ao seu personagem.

Quem preencher o grafico primeiro, vence 0 jogo.

Este jogo proporciona aos alunos desenvolver habilidade de respeito as regras e o

trabalho em grupo

ATIVIDADE JOGO DA VELHA

Abrir o0 Word: Iniciar/Programas/Microsoft Word.
Desenhar um quadrado, usando a ferramenta retangulo, na barra de desenho.

Dividir o quadrado em quatro partes, usando a ferramenta linha, na barra de
desenho.

Selecionar o quadrado e as linhas pressionando a tecla shift. Depois, clicar em
Desenhar/ Agrupar.

Fazer um pequeno circulo e pinta-lo, usando a ferramenta cor de preenchimento, na
barra de desenho.

Duplicar este circulo nove vezes usando as teclas ctrl+d.
Colocar os circulos nos pontos de encontro das linhas.
Selecionar os pequenos circulos e o quadrado. Clicar em Desenhar/ Agrupar.

Fazer um circulo maior e pinta-lo usando a ferramenta cor de preenchimento, na
barra de desenho.

Duplicar este circulo. Pintar o novo circulo com outra cor.

Para colocar as figuras, clicar em Inserir/Figura/Do arquivo. Depois € so indicar
onde a figura esta localizada e clicar no botdo Inserir.

Diminuir a figura de modo que ela caiba dentro do circulo.

Para tirar o quadrado branco que se formou envolta da figura, clicar no botdo
Transparente, na barra de figura.

Para encontrar as figuras basta entrar no site do Mauricio de Souza
(www.monica.com.br)

ATIVIDADE RESOLVA AS OPERACOES

Abrir o Word: Iniciar/Programas/Microsoft Word.

Inserir a figura, clicando em Inserir/Figura/Do Arquivo. Indicar o local onde a figura
esta gravada e clicar em Inserir.



Para desenhar o baldo, clicar em Auto-formas/Textos explicativos e escolher um
modelo de baldo. Depois € so abrir 0 baldo do tamanho desejado.

Para colocar fundo no baldo, basta seleciona-lo, clicar no botao Cor do
preenchimento, na barra de desenho e escolher a cor desejada.

Fazer um retangulo e colocar dois personagens dentro dele, repetindo os mesmos
passos usados para inserir a primeira figura. Diminuir a figura para caber dentro do
retangulo.

Para duplicar a figura, basta seleciona-la e pressionar as teclas CTRL+D.

Para colocar o sinal de +, clicar em Inserir WordArt, na barra de desenho. Escolher
a letra em branco e dar OK. Digitar o sinal e clicar em OK novamente.

Desenhar o retdangulo maior.
Colocar o sinal de =, utilizando os mesmos passos usados para fazer o sinal de +.

Clicar no botdo Caixa de texto, na barra de desenho. Abrir um quadrado pequeno.
Digitar o namero 5. Selecionar o numeral e colocar tamanho de fonte 36.

Duplicar o personagem escolhido e coloca-lo ao lado do quadrado da resposta.
Repetir os mesmos passos para criar as outras operagoes.

Sugestiio: Colar o retangulo com as figuras em uma placa de isopor de 3 cm para que
ele se transforme em um domino ou jogo da memoria. Trabalhar a adi¢do de 0 a 9.

ATIVIDADE TRILHA

Abrir o Word: Iniciar/Programas/Microsoft Word.

Clicar na ferramenta retangulo e desenhar um quadrado.

Colorir o quadrado, clicando na ferramenta Cor do preenchimento.
Selecionar o quadrado e duplica-lo pressionando as teclas CTRL+D.

Posicionar os demais quadrados nos seus respectivos lugares de modo que forme
uma trilha.

Colorir os demais quadrados usando a ferramenta cor do preenchimento.

Para escrever as pistas, clicar na ferramenta Caixa de texto, na barra de desenho, ¢
abri-la dentro do quadrado desejado.

Inserir as imagens clicando em Inserir/Figura/Do arquivo. Indicar onde a figura esta
gravada e clicar no botdo Inserir.

Clicar em Auto-formas/Formas basicas e escolher a opgdo retdngulo com cantos
arredondados. Desenhar o retangulo.

Selecionar o retdngulo e clicar em Girar livremente, na barra de desenho. Isto ira
inverter a figura.

Colorir o retangulo usando a ferramenta Cor do preenchimento.

Clicar na ferramenta Caixa de texto e abri-la dentro do retangulo. Para escrever em
pé, digitar a primeira letra e dar enter para escrever embaixo.



ANEXO VI - SUGESTAO PARA INSTALACAO DO
LABORATORIO DE INFORMATICA — PROINFO

Segundo dados colhidos da pagina do PROINFO na Internet
(www.proinfo.gov.br), aconselha-se que para um melhor aproveitamento do laboratério
de informética, seja necessério a implementagéio de um ambiente adequado que viabilize
o bom funcionamento destes equipamentos, permitindo a correta utilizagdo destes,
minimizando a ocorréncia de problemas técnicos e operacionais. Para tanto, tais
laboratérios deverdo conter os seguintes pré-requisitos basicos:

Laboratério de informatica com, no minimo, 2m? para cada computador a ser instalado,
de forma a garantir um minimo de espago para operagdo dos equipamentos pelos
respectivos alunos, provendo um ambiente agradavel e confortavel;

O laboratério de informética devera estar protegido de forma adequada contra agentes
agressivos (areia, poeira, chuva etc.) e distante de tubulagdes hidraulicas visando
garantir a integridade dos equipamentos a serem instalados, bem como a dos ocupantes
do laboratério, tendo em vista que tais agentes agressivos ndo so vém danificar os
equipamentos como também provocardo desconforto aos alunos e/ou ocupantes dos
laboratdrios.

Temperatura ambiente de no maximo 30° C, nas condi¢des previstas para a operagdo
(equipamentos + alunos). Se ndio for possivel em condigdes naturais — ar condicionado
de no minimo 18.000 BTU. Tendo em vista as especificagdes técnicas de temperatura
para o funcionamento dos equipamentos, bem como o conforto para os ocupantes do
laboratério, em laboratorios cuja temperatura estimada, levando-se em considerago sua
ocupagdo total, em qualquer periodo do ano, ultrapasse os 30° Centigrados, torna-se
obrigatéria a instalagdo de ar condicionado de forma a adequar a temperatura ambiente,
promovendo maior conforto e garantindo o bom funcionamento dos equipamentos
instalados.

Tomadas elétricas comuns para uso geral ndo podem ser compartilhadas com a rede
elétrica para os equipamentos de informética devido, principalmente as interferéncias e
oscilagdes geradas por aparelhos como: ligiiidificadores, enceradeiras, geladeiras, ar
condicionados etc., que podem vir a causar danos nos estabilizadores e fontes de
alimentagdo dos equipamentos, chegando a provocar a queima destes.

Auséncia de falhas estruturais — infiltragdes, rachaduras, umidade, mofo etc. cuja
existéncia compromete a seguranga tanto dos ocupantes dos laboratorios, como dos
equipamentos nele instalados.




Falhas estruturais ndo permitidas

Nio deverdio existir infiltragdes

Piso adequado — madeira, pedra, cimento liso, vinil, cerdmica ou equivalente, sem
desniveis, ressaltos ou batentes. A exigéncia da utilizagdo de material que ndo gere
energia estatica em fungéio de atrito para o piso do laboratério se dd em fungéo de que
descargas elétricas, mesmo que minimas, que porventura venham atingir os
equipamentos podem vir a danificd-los. Ja a existéncia de desniveis, ressaltos ou
batentes poder4 provocar a queda de algum dos ocupantes do laboratério, bem como
provocar o acimulo de residuos e dgua, que também viriam a prejudicar o ambiente
como um todo.

.

Exemplo de tipo de piso

adequado para o laboratorio de infomatica

Fornecimento de energia elétrica de 110V ou 220V, com capacidade minima de
10KVA, tendo em vista a exigéncia minima de carga na rede elétrica para o
funcionamento dos equipamentos a serem instalados, tais requisito, se ndo cumpridos,
poderdo acarretar a queima de componentes (estabilizadores e mesmo os proprios
microcomputadores), em fungdo de possiveis quedas e oscilagdes inesperadas de
energia no laboratorio.

Quadro de distribuigdo de energia elétrica exclusivo para os equipamentos de
informatica (independente de quaisquer outros aparelhos elétrico), visando, como ja dito
anteriormente, evitar interferéncias e oscilagdes na rede elétrica geradas por outros
equipamentos.




Quadro de Distribui¢do Elétrica

Aterramento do quadro e seus circuitos (ndio usar o neutro da rede). Com resisténcia
menor ou igual a 10W . Nos locais onde ndo existe um sistema de aterramento
instalado, devera ser construido um sistema que possibilite o aterramento da rede
elétrica dos equipamentos de informatica.

O sistema de aterramento em hipotese alguma devera ser substituido pelo neutro da rede
elétrica.

Sugerimos que a questdo seja tratada com o auxilio de assessoria especializada —
eletricista ou empresa de instalagdes elétrica. Mesmo assim, apresentamos sugestdes
para construgdo de um sistema de aterramento simples:

Na canaleta destinada a fiagdo elétrica, passe juntamente com os cabos elétricos um fio
de cobre com aproximadamente 0,5 cm (meio centimetro) de didmetro. Este cabo
devera ter o comprimento suficiente para passar pela canaleta e ainda sobrar para os
procedimentos que se seguem;

No exterior do ambiente informatizado, utilize trés hastes de cobre com 2 metros de
comprimento, enterrando-as em forma de tridngulo ou em linha, a uma disténcia de 2
metros entre cada uma das hastes deixando aproximadamente 10 centimetros de cada
haste exposta para conexdo da fia¢do;

Faga a ligagio entre as hastes utilizando fio de, no minimo, 10 mm de espessura, de
forma a criar um tridngulo fechado ou, caso as hastes estejam em linha, uma linha
aberta. Lembramos que os fios deverdo estar presos a cada uma das hastes através de
conectores proprios, de forma a garantir que ndo se desprendam;

Recomenda-se ainda a criagdio de caixas de acesso as pontas de cada haste, visando
facilitar a manutengdo, protegdo e 0 acesso as mesmas;

Uma extremidade do cabo de cobre descrito no item 1 devera ser conectado ao
tridngulo, ou linha;

O fio de cobre, que agora ¢ o terra, devera ser ligado ao terceiro pino de todas as
tomadas da rede elétrica que se desejem aterrar.

Para a averiguagio do aterramento, utilize um multimetro para averiguar a tensdo
existente entre o neutro e terra das tomadas, esta voltagem ndo podera exceder 3 Volts.



O neutro da rede elétrica ndo deve ser utilizado porque ndo ¢ um terra (embora
popularmente seja conhecido com o nome de terra). O neutro € usado apenas como
referéncia para a fase. Se, por exemplo, uma rede possui uma voltagem de 110V, isto
significa que a diferenca entre a voltagem do neutro e a voltagem da fase ¢ de 110V,
ndo significando que a voltagem do neutro seja zero. Consequentemente, pode haver
eletricidade no chamado neutro da rede, e é por isso que ele ndo deve ser usado em
hipétese alguma como terra da rede elétrica.

Outra pratica muito comum, mas com resultados catastréficos, ¢ a utilizagdo de fios
amarrados em pregos, canos de ferro, canos de PVC ou torneiras para servir como
aterramento. Esses sistemas ndo sdo terras e, se usados, podem colocar em risco todos
os equipamentos elétricos a eles ligados.

Tomadas tripolares monofésicas (3 pinos) padrdo NEMA 5P, instalada ao longo das
paredes, em caixas modulares externas ou embutidas. Uma para cada equipamento —
microcomputadores, impressoras, hubs e scanner (se houver). Tais tomadas sdo exigidas
em funciio de serem padrdo para a utilizagdo de equipamentos de informética, portanto,
todos os equipamentos virdo com seus respectivos conectores de forga para encaixe
neste padrdo de tomada.

Tomada tripolar monofésica (3 pinos) padrio NEMA 5P

Fiagdo elétrica embutida ou externa em canaletas. (Obs.: Todos os fios devem estar
ocultos ou presos). Tendo em vista a seguranga dos ocupantes do laboratorio, torna-se
imprescindivel tomar precaugdio para que toda a fiagdo elétrica esteja devidamente
protegida evitando-se assim possiveis acidentes.

9

Exemplo de canaleta externa para passagem da fiagdo elétrica

Quadro de disjuntores para cada conjunto de 4 tomadas (minimo 25A). Dotado de
etiquetas identificadoras, visando garantir a prote¢io elétrica dos equipamentos



instalados, bem como facilitar a identificagio de possiveis problemas através da
identificagdo existente.

A e L
Quadro de distribuig@io elétrica para os equipamentos de informatica

Cabeamento légico de redes locais com fiagdo em cabos de boa qualidade — minimo de
4 vias. Para o cabeamento logico de redes, recomenda-se a utilizagdo de cabos
especificos denominados cabos de categoria 5 que deverdo ser instalados e
conectorizados por empresa especializada tendo em vistas caracteristicas especificas de
instalagdo, tais como: padrdo de conectorizagdo, garantia da integridade dos cabos,
corre¢do de falhas e verificag@o.

Tomadas padrio RJ-45, em caixas plasticas, instaladas imediatamente acima das
canaletas (minimo de 60 cm do chdo). Simples (uma por micro) ou duplas (uma para
cada dois micros). Distdncia méxima do micro de 1,5 m. A exigéncia das tomadas para
o cabeamento logico estarem a, no minimo, 60 cm do chdo se d4 em fungéo da protegao
das mesmas, evitando que sejam atingidas por agua, vassouras, enceradeiras ou mesmo
pelos pés dos usudrios, provocando danos e, consequentemente, a inatividade do ponto
de rede.

Tomadas padrdo RJ-45

Janelas resistentes, que possam ser trancadas por dentro, reforgadas externamente por
grades de ago fixadas a parede. Visando garantir a seguranga dos equipamentos contra
roubo. Ressaltamos ainda que as grades deverdio ser chumbadas as paredes dos
laboratérios, ndo devendo ser parafusadas pois o uso de parafusos externos néo garante
a seguranca necessdria exigida ao laboratorio de informética.

Entrada tnica para a sala, fechada por porta em madeira resistente com fechadura com
travamento rapido interno. Se porta externa, uma segunda porta, em grade de ago e
cadeado. Também visando a seguranga dos equipamentos, cabendo aqui a mesma
recomendagfio quanto ao uso de parafusos do item anterior.



Uma mesa para cada micro ou bancada, com tampo de madeira revestida, fosco, cor
clara, profundidade minima de 75 c¢cm, minimo de 2 cm de espessura, cantos
arredondados ou borda revestida. Tal exigéncia se d4 em fun¢do da acomodagio dos
equipamentos e respectivos usuarios, bem como a utilizagdo de material adequado e de
custo mais baixo na confecgdio das bancadas. Opcionalmente, no caso de bancadas,
poderdio estar ser confeccionadas em granito ou material semelhante que apresente igual
resisténcia para acomodagéo dos equipamentos.

Cadeiras para micro, com estrutura de ago, sem bragos. Visando o conforto dos
ocupantes, recomenda-se ainda, se possivel, a aquisiio de cadeiras com rodas, que
facilitam o deslocamento destas dentro do laboratério.

Mesa para impressora, com tampo em madeira revestida, fosca, cor clara, inteirica,
medindo cerca de 60 cm X 50 cm, minimo de 2 cm de espessura, cantos arredondados
ou borda revestida, a uma altura de aproximadamente 75 cm. Neste caso também
poderdo ser utilizadas as bancadas para acomodagdo das impressoras desde que
possuam o espago recomendado neste item, além do utilizado pelos microcomputadores

Outros requisitos, denominados recomendéveis, também sdo indicados no check-list.

Tais requisitos deverdo ser considerados e, na medida do possivel, implementados para
a ideal adequagdo do laboratério de informética nas escolas.

Uma linha telefonica para conexdo a Internet. Tendo em vista a previsdo de interligagdo
dos laboratorios de informatica @ Rede Mundial, far-se-a necessaria a existéncia de uma
linha telefonica para conexdo a um provedor de acesso. Esta linha telefonica devera ser
dedicada a este servigo e poderé ser instalada somente no momento de implantagdo da
conexdo.

Sala de Microcomputadores com pé direito minimo de 2,6 m. Visando maior
comodidade e ventilagfio para a sala destinada ao laboratorio.
Paredes em cor clara, com tinta resistente a agua e a agéo do tempo.

Exemplo de paredes com cores Va-dequadas

Iluminagio natural — nimero suficiente de janelas, dotadas de cortinas e/ou persianas
para evitar exposi¢do direta a luz solar.



Iluminagdo artificial com limpadas fluorescentes, com interruptores independentes, que
possibilitem desligar parcialmente as luzes proximas ao quadro branco, evitando
reflexos indesejaveis.

Tendo em vista o conforto visual para os ocupantes do laboratérios, bem como a
preservagio das condigdes gerais do ambiente e equipamentos.

1
Tluminagdo artificial

Existéncia do projeto ou diagrama da rede elétrica — no minimo um diagrama, com a
identificagio dos circuitos, disjuntores e tomadas. Facilitando assim uma eventual
manutengio necessdria, bem como futuras alteragdes e/ou reformas necessarias.

Existéncia de para-raios de linha, para prote¢iio contra descargas atmosféricas.
Garantindo assim, a seguranga da rede elétrica contra eventual descarga elétrica
proveniente de raios.

Todas as tomadas e disjuntores com etiquetas identificadoras dos circuitos.

Todas as tomadas com etiqueta de aviso tipo: "tomada exclusiva para equipamentos de
informatica".

Visando ndo s6 a facilidade de manuteng¢dio ja descrita anteriormente, como também
evitar que outros equipamentos sejam inadvertidamente ligados a rede elétrica destinada
aos equipamentos de informatica, podendo provocar interferéncias prejudiciais a estes.

Cabeamento légico das redes locais com fiagdo embutida em canaletas plasticas, de
tampo removivel, ao longo das paredes das salas — se¢do reta minima de 9 cm? com
distAncia minima de 20 cm da fiagdo elétrica. A utilizagdo especifica de canaletas
plasticas externas tem por finalidade facilitar a manutengfio e/ou futuras alteragdes na
estrutura e a distdncia de separa¢do exigida da rede elétrica visa garantir que ndo hajam
interferéncias elétricas no cabeamento légico da rede.



Canaletas Pléstica para cabeamento elétrico e logico

Concentrador légico ("hub"), instalado em local de facil acesso, porém distante do
transito de pessoas. Tendo em vista a facilidade para que se realize a instalagdo do
equipamento ("hub"), bem como uma eventual manutengdo do cabeamento légico
instalado. Lembramos que existem hacks especificos para montagem do hub que
poderdo ser instalados caso se deseje, tais hacks poderdo ser adquiridos junto a
empresas especializadas na venda de equipamentos de informatica.

Todas as tomadas e conectores da fiagdo ligada ao "hub", devem estar devidamente
identificados por etiquetas. Visando novamente a manutengio, resolugdo de problemas e
testes do cabeamento logico da rede local.

Esquema de vigilincia permanente.

Sistema de alarme.
Ambos para garantir maior seguranga contra possiveis roubos aos equipamentos
instalados.

Quadro de laminado melaninico branco ("quadro magnético"), minimo de 1,5 X 1,25 m,
para ser fixado a4 parede com calha-suporte para marcadores. Tendo em vista que a
utilizagio de quadros com giz é inadequada a um ambiente onde existam
microcomputadores, pois o acumulo de po nestes equipamentos vird a prejudicar sua
vida 1til e respectivo funcionamento.

Quadro Magnético

O cabeamento da rede local ou rede logica sera fundamental para o funcionamento dos
equipamentos em rede. Ele deve ser orientado e/ou realizado por profissional ou
empresa especializada. Seguem algumas recomendagdes essenciais:



Deverd ser usado fio par trangado de oito vias Categoria 5, conforme especificado
anteriormente.

A fiagio logica deve correr dentro de canaletas plasticas ventiladas de tampo removivel,
ao longo das paredes da sala, instaladas 20 cm acima da fiagdo elétrica. Em hipotese
alguma os cabos da rede local deverdio compartilhar a mesma canaleta da fiagdo elétrica.
A extremidade que sera ligada ao hub devera possuir conector macho padrdo RJ-45.

Entre cada dois computadores e imediatamente acima da canaleta devem ser colocadas
caixas plasticas externas para conexfio logica. Cada uma delas com duas tomadas
fémeas padrdo RJ-45. A extremidade da fiagdo logica oposta a ligada ao hub devera ser
ligada a essas tomadas.

Concentrador légico (hub) que serd fornecido com os equipamentos da rede local devera
ser localizado em local de facil acesso, porém distante de local de transito de pessoas.

Antes da interligagdo dos equipamentos, todo o cabeamento da rede devera ser testado
com equipamentos especificos. A empresa responsavel pelo cabeamento deveré realizar
esse teste e fornecer o relatorio contendo os resultados destes.

Todos os cabos devem ser identificados por etiquetas nas duas extremidades: a
extremidade que se liga ao hub e a extremidade que se liga ao micro (tomada conector
fémea padrdo RJ-45).

Todas as tomadas com conectores fémea padrdo RJ-45 deverdio possuir etiquetas, de
forma que uma determinada tomada e a extremidade que seré ligada ao hub possam ser
identificadas apenas por meio dessa etiqueta.

A interligagdo dos equipamentos na rede local ndo ¢ uma tarefa complexa, podendo ser
realizada por qualquer pessoa, que siga 0s seguintes passos:

Ligar todos os cabos UTP ao hub. Esta tarefa é simples, bastando apenas conectar cada
extremidade etiquetada dos cabos em cada uma das entradas do hub. A ordem de
ligagio desses cabos ndo ¢ importante, sugere-se apenas que seja mantida uma ordem
crescente (ou decrescente) para facilitar a localizagdo de um cabo especifico;

consiste em conectar um dos cabos de rede fornecidos com os microcomputadores em
uma tomada padrio RJ-45 e atrds de um microcomputador. Note-se que o0s
microcomputadores terdo apenas uma entrada (conector) em sua parte posterior que se
possa Ligar todos os microcomputadores em suas respectivas tomadas da rede. Esta
tarefaeja capaz de receber o cabo.




Conexio do cabo de rede na parte posterior do equipamento

A disposi¢do dos equipamentos ird depender do projeto pedagdgico da escola. No
entanto, dentro da preocupagio de descrever uma situagdo de laboratério tipico,
apresentamos algumas recomendagdes de ordem geral:

Os equipamentos precisam ser instalados com uma distdncia minima de 1 m entre eles.
Essa distincia impede interferéncias e facilita a sua utilizagdo e manutengéo.

Uma distincia maior precisara ser adotada, caso o uso predominante dos equipamentos
seja por dois alunos simultaneamente.

Lembrar que os cabos elétricos e logicos (cabos de impressoras, de monitor etc.) ficam
na parte posterior do equipamento. E preciso considerar isso e deixar o espago adequado
quando houver transito de pessoas.

A titulo de exemplo, sugere-se o seguinte layout:
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ANEXO VIII - FORMULARIO PARA A ATIVIDADE HISTORIA
EM QUADRINHOS



ANEXO IX — HISTORIA EM QUADRINHOS
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