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RESUMO

Mudancas dgnificativas para a sociedade ocorreram no fim do século passado, entre das,
as inovaghes tecnolOgicas que cada vez etd mas veozes, fazendo com que a humanidade
repense e reformule seus habitos e procedimentos. E neste contexto percebe-se que a
educacdo também esta mudando e que os educadores ja comecam a perceber a importancia
da ferramenta informéica, paa a trandformacdo dos moddos e edruturas socias. Com
destaque para a informéatica na educacdo, edta dissertacdo objetiva chamar a atencdo para
um dos ramos que mas evolui audmente. A introducdo dos computadores na escola,
utilizados como feramenta cognitiva, tornou-se mas um demento para expandir o
conhecimento  humano, tendo como ponto postivo, sua grande flexibilidede de adaptacéo
a0 ritmo da gprendizagem individud de cada duno. Dentro desta dtica a educagéo, na era
da informdica, exige um novo paadigma pensar, andisa, conduir, inferir, interpretar.
Este paradigma traz a perspectiva de aproximar a educacéo do novo pefil do duno, que é a
vaorizacd ndo 0 da aquiscio do conhecimento, mas, principdmente, das habilidades do
pensamento. Eda dissartacdo avdia qudi-quantitativamente um moddo de implantacdo do
computador no endno fundamentd em unidades excolares N0 municipio de Lages-SC,
identificando as principais dificuldades e as vantagens advindas desta implantacéo.



ABSTRACT

Significant changes for the society happened a the end of the last century, among them, the
technologicd innovetions that are faster and fadter, getting the humanity rethink and
reformulate its habits and procedures. And in this context it notices that education is o
changing and the educators dready start to notice the importance of the computer science
tool, for the socia patterns and Sructures transformation. In focus the computer science on
education, this dissertation objectifies to atract attention to one of the fields that develops
most nowadays. The introduction of computers a school, used as cognitive tools, became
one more item to expand the human knowledge, getting as a podtive point, its great
flexibility of adaptation at the individud learning rate of each student. Indde this point of
view the education, in the information technology age, demands a new paradigm: thinking,
andysing, concluding, inferring, interpreting.

This paradigm brings the perspective to approach the education of new profile of the pupil,
that is the vauation not only of the acquidtion of the knowledge but, manly, of the
aoilites of the thought. This dissartacdo quay-quantitetively evduaes a modd of
implantation of the computer in basc education in pertaining to school units in the city of
Lages - SC, idettifying the man difficulties and the happened advantages of this
implantation.
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RESUMO

Mudancas sgnificativas para a sociedade ocorreram no fim do século passado, entre elas,
as inovagles tecnolOgicas que cada vez estdo mas velozes, fazendo com que a humanidade
repense e reformule seus habitos e procedimentos. E neste contexto percebe-se que a
educacdo também estd mudando e que os educadores ja comecam a perceber a importancia
da ferramenta informética, para a transformagdo dos moddos e edruturas sociais. Com
destagque para a informatica na educagdo, esta dissertacdo objetiva chamar a atencdo para
um dos ramos que mas evolui auamente. A introducdo dos computadores na escola,
utilizados como ferramenta cognitiva, tornorse mais um eemento para expandir o
conhecimento humano, tendo como ponto postivo, sua grande flexibilidade de adaptacéo
a0 ritmo da gprendizagem individual de cada duno. Dentro dedta Gtica a educacdo, na era
da informética, exige um novo paradigma pensar, andisar, condluir, inferir, interpretar.
Este paradigma traz a perspectiva de gproximar a educacdo do novo perfil do auno, que é a
vaorizagdo ndo O da agquisicdo do conhecimento, mas, principamente, das habilidades do
pensamento. Esta dissartacdo avdia qudi-quantitativamente um modelo de implantacdo do
computador no ensno fundamentd em unidades escolares no municipio de Lages-SC,
identificando as principais dificuldades e as vantagens advindas destaimplantagéo.



INTRODUCAO

A educacdo e a informética podem sar condderadas préicas sociais que agem em
sociedades determinadas, reforcando ou colaborando com a transformacddo dos moddos e

estruturas socias.

Com a invesio das novas tecnologiss em noso  dia-adia principdmente o
computador, ndo s pode deixar de refletir o seu papd na aea da educacdo e sua particular
aplicacd na educacdo escolar. Em fungdo disso, ja ndo s discute mais se as escolas devem
ou ndo utilizar computadores vido que a informdica j4 € uma ingpeével redidade na vida
socid. As exolas ndo podem, e nem teiam quaquer motivo para ignorar nova
tecnologia A questéo, a nosso ver agora € outras como Uutilizar a informética da forma mais
proveitosa possivel em nossas escolas, principdmente 0 computador?

Através de uma pexuisa, caacterizada como destritiva, procurou-se  demondrar
gue € possive 0 uso da informéica na educagdo, vio que as novas tecnologias B0 uma

dternativa moderna e posgtiva no crescimento do auno como cidadéo.

Resdtar a importancia da informatica no processo educaciond e demondrar que as
aulas ficam mehores com 0 uso do computador, foi um dos objetivos que nos levou a
discorrer sobre o tema. Es4 comprovado que 0 uso adequado de computadores na elucacdo
pode ser responsével por dgumas consequiéncias importantes.

Segundo PAPERT (1994), as ciangas S0 a geracdo da  informatica Assm,

a introdugdo dos computadores na escola torna-se um demento dretivo e excitante,



contribuindo para tornar a descoberta do educando mas provave e também tornala mas

rica.

Na verdade 0 uso de recursos tecnoldgicos, como 0 computador e a Internet, ndo O
desperta nos duncs O interesse em edtudar quanto Os prepara para a integragdo com uma
sociedade  altamente tecnoldgicas E certo também, que sO o computador nd mehora o
endno goenas por edar di. A informatizacdo de uma escola O dara bons resultados se

conduzida por professores que sailbam exatamente o que querem.

Para melhor compreensio do tema propodo, eda dissartacdo foi dividida em quetro
capitulos.

No primero — FALANDO EM EDUCACAO, discorreirse sobre a sua importancia
como eemento inerente a condicdo de cidaddo.

No segundo — INFORMATICA NA EDUCACAO, objeto deste estudo, enfocou-se,
detdhadamente, as ferramentas indispensivels para que a informdica na educagdo sga

implantada com sucesso, em todas as escolas.

No tercero — O USO DO COMPUTADOR NAS ESCOLAS DE LAGES - <C,
agoresentourse as Escolas, na cidade de Lages — SC, que ja utilizam o computador como
ferramenta. pedagogica, bem como a metodologia utilizada em cada uma

No quato — APRESENTANDO O PROJETO EXPLORER, procurou-se mostrar
ete como um moddo que deu ceto e pode ser implantado em quaquer unidade escolar
que disponha de um computador, bem como as dificuldades encontradas para a implantacéo
do mesmo..

Por fim, procurou-se gpresentar as conclusdes a que chegamos apos este estudo.



1. FALANDO EM EDUCACAO

A educacdo estd mudando, fazendo com que professores e aunos assumam
novos papéis, e pemitindo a utilizacdo de véias edtratégias de ensino-gprendizagem,
fazendo com que o processo se torne mais produtivo e que o educador ndo faca arquivos
isolados, sga criativo e transformador.

Segundo RAMOS (1996), “A margem de acdo dos educandos so cabe arquivar
0S depdsitos de conhecimento recebidos, devem ser bons colecionadores e
selecionadores das coisas que arquivam. Freire lembra que arquivados sdo, na verdade,
0s proéprios educandos e educadores, pois estéo fora da busca, fora da praxis’.

As técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o que se pretende que 0s
aunos aprendam. Como 0 processo de aprendizagem abrange o deservolvimento
intelectud, afetivo, o desenvolvimento de competéncias e de atitudes, pode-se deduzir

gue atecnologia a ser usada devera ser variada e adequada a esses objetivos.

N&o podemos ter esperanca de que uma ou duas técnicas, repetidas a exaustéo,

déem conta de incentivar e encaminhar toda a aprendizagem esperada.

E importante ndo nos esquecermos de que a tecnologia possui um valor rdativo:
ela somente tera importancia se for adequada para facilitar o dcance dos objetivos e se
for eficiente para tanto. As técnicas ndo s judificardo por § mesmas, mas pelos

objetivos que se pretenda que elas a cancem, que no caso serdo de aprendizagem.

N&o basta que o professor "mande os alunos se reunirem em grupo” e redizarem

quaquer tarefa para que tudo issO aconteca. Naeducacdo, sempre que puxamaos um



assunto para nossa investigacéo, percebemos que ele ndo esta sozinho e que ndo pode
ser considerado a parte; sempre se entrelaca com outros, pois 0 processo educaciona €
complexo e a nossa prética também € assm. Para que as edratégias funcionem como
mediadoras de aprendizagem, é imprescindivdl que o professor que as planga e
organiza estgja imbuido de uma nova perspectiva para seu pape: o de ser, e mesmo,
um mediador pedagogico. Caso contrario, ndo conseguird nem plangar nem orientar a

execucado das técnicas como mediacdo pedagogica.

Existem duas principais correntes tedricas que servem de modelos educacionals

€, geram duas categorias ou modelos principass:

A teoria comportamentdisa que acentua a relacdo entre 0 estimulo e o
comportamento observével;

A teoria cognitivista / condrutivigas que se interessa no edabelecimento e na

modificagdo de relages entre os dados dos campos sensoria ou representativo.

1.1 Teoria Comportamentalista

O comportamentalismo, também denominado de behaviorismo, tem como
foco de estudo o0 comportamento ou as aividades do ser humano e é representado,
principamente, através de Skinner, para o qua as forcas externas sdo 0s determinantes
principais do comportamento de um individuo.

Para Skinner “os individuos aprendem através das conseqiéncias de suas
acoes. As pessoas tendem a repetir 0 comportamento satisfatério e a evitar aqueles que
ndo trazem satisfacao” (Coutinho & Moreira, 2000, p.53, apud SOARES, 2000, p.62).

Conforme explica Barros & Cavalcante (2000, p.278) apud SOARES, (2000,

p.62) (...) segundo este modelo, 0 duno é ‘ensnado’ na medida que é induzido a se



enggar em novas formas de comportamento e em formas especificas em Stuagbes
especificas. Engnar Sgnificatranamitir conhecimento”.
Neste enfoque, segundo SANTOS ( 2002):

(...) processo de gprendizagem é funcéo de Stuacdes de ensino, onde 0
individuo tem congtantes reforcos postivos para respostas corretas.
Deve-se evitar respostas erradas para que nao haga reforco de
comportamentos errados.  As Stuaces de ensno sdo gpresentadas em
pequenas unidades de ensno em grau de complexidade crescente. Ha
sempre a0 find de cada unidade perguntas e feedback (visto como
recompensa para acertos). A instrucdo programada tdo em voga nas
décadas de 60 e 70 é bascada nesta visdo de aprendizagem. Os
primeiros softwares  educacionais também s basearan  no
comportamentalismo.
(http:/Aww.ime.uer].br/professoresneide/Desenv._ SWEd.htm)

Neste contexto, as atividades de ensno s2o programadas visando, dentre outras.
- Treinar os estudantes a exibir determinado comportamento;
- Usar reforgo positivo parareforcar o comportamento desejado;

- Usar reforgo negativo parareduzir a freqiiéncia do comportamento ndo desgjado.

A Instrucdo Assistida por Computador — CAIl (Computer Assisted Instruction),
sd0 exemplos de softwares que seguem esta linha de acdo visando a modificagdo do

comportamento.

De acordo com Barros & Cavalcante (2000), apud SOARES (2000, p.63) os
softwares educacionals baseados neste modedo de gprendizagem “ao mesmo tempo em
gue permitem a0 auno uma certa interacd com o contelido a ser estudado, ndo
edimulam a autonomia do agorendiz, que vé-se diante de edruturas seqiéncias téo

rigidas quanto as encontradas na maquina de Skinner”.

Esses principios sfo aplicados ainda hoje em diversos programas de ensno
desenvolvidos com o objetivo de conduzir o duno a um determinado objetivo .



1.2 Teoria Piagetiana/Cognitivista

A teoria de Piaget, denominada de Epistemologia Genética ou de Teoria

Psicogenética é a mais conhecida teoria congrutivista da formacéo daintdigéncia

Na teoria de Piaget sobre o desenvolvimento cognitivo, considera-se que tanto
0 desenvolvimento psiquico quanto O crescimento organico, caracteriza-se por um
processo de equilibracdo progressiva, que ocorre aravés de uma passagem continua de

um estado de menor equilibrio para um estado de equilibrio maior.

Piaget condderou que a maturacdo, a experiéncia do meio fisico e a acdo do
anbiente socid desempenham  um  papd  fundamenta no  desenvolvimento  da
inteigéncia, a qual segundo PIAGET (1978, p.XI ), refere-se a adaptacdo cuja “funcdo é

ediruturar 0 universo (...)".

Faget retratou a intdigéncia como um mecansmo de adaptacdo do organismo
a uma sStuacdo nova. Para de, a congrucdo da inteligéncia d&se em etapas sucessivas
com complexidades crescentes, encadeadas umas as outras, a qual chamou de

“congrutivismo sequiencid”.

A adaptacéo ndo é acancada pela smples aprendizagem de respostas novas,
mes através da reorganizacdo dos sistemas cognitivos, que mantenham o equilibrio entre

0 Organismo e 0 meio.

O desnwvolvimento cognitivo inida-se  pela indabilidade e incoeréncia
rdlativas das id@as infantis, chega a Sstematizacdo do raciocinio adulto. Para Piaget
conhecer “consste em operar sobre o red e transformé-lo, a fim de compreendé-lo em
funcdo do sstema de transformacfes a que estéo ligadas todas as acbes’ (PIAGET,
1978, p.XI).

Assim, para conhecer 0s objetos, deve-se agir sobre des e transforma-los

dedocélos, combind-los, dissocia-los e reuni-los novamente. Desde as agles sensorio-



motoras mais smples até as operaches intdectuas mas sofidticadas, que sdo acles
interiorizadas executadas mentadmente (associar, ordenar, seriar), o conhecimento esta

constantemente ligado as acfes ou a operacdes que provocam transformagoes.

PIAGET (1978, p.Xl) condderou que “as edruturas da inteligéncia mudam
através da adaptacdo a Situagbes novas e tem dois componentes. a assmilagdo e a
acomodacao”. Segundo BEE (1984, p.81): “a assmilacdo é 0 processo de incorporacdo
das novas experiéncias ou informagles. a acomodacdo é o processo de modificacdo de
Suas idéas ou edtratégias em funcdo da nova experiéncia’.

A nogéo de assmilagdo implica, por um lado a nogdo de sgnificagdo e, por
outro, expressa o fato fundamental de que todo conhecimento esta ligado a uma acéo e
de que conhecer um objeto ou um acontecimento é assimila-lo a esquemas de acéo.
(PIAGET, 1978, p.Xl) “a acomodacdo define-se como toda modificacdo dos esquemas
de assmilagdo, por influéncia de StuagOes exteriores. Toda vez que um esgquema ndo
for suficiente para responder a uma Stuacdo e resolver um problema, surge a

necessidade do esquema modificar-se em fungdo da Situagéo”.

Neste sentido, destaca VIEIRA (9/d) conhecer € transformar o objeto e
transformar a 9§ mesmo. O conhecimento ndo nasce com o individuo e nem é trandferido
do meio socid. O sujeito constrdi seu conhecimento na interacdo com seu meio fisico e
socia. Essa construgcéo depende, pois, das condigdes do sujeito e das condigdes do

meio.

Em outros termos, conhecer, para Piaget, consiste em operar sobre o red e
tranforma-lo, a fim de compreendé-lo, em fun¢do do sstema de transformacdo a que

estéo ligadas todas as acoes.

Segundo explica ULBRICHT (1997)“(..) a aquis¢do do conhecimento
cognitivo ocorre sempre gque um novo dado € assmilado a edtrutura mentd existente
que, a0 fazer esta acomodacdo modificase, permitindo um processo continuo de

renovacéo interna’.



E da natureza do ser humano, diz Piaget organizar suas experiéncias e adepté-
las a0 que foi experimentado. “A adaptacdo, em seu nivel basico, € um processo de
gustamento ao meio ambiente’ (BEE, 1984, p.190).

Estes processos, auto-reguladores do comportamento encontramse presentes
durante toda a vida e determinam o desenvolvimento aravés de uma seqiéncia
invariavel de estagios no desenvolvimento da crianca, através dos seguintes periodos:

sensorio-motor, estagio pré-operatorio e estégio operatdrio concreto e formal .

Estagio Sensdrio - motor (0-2 anos)

Caracterizado pela centrdizacd no proprio corpo, neste estagio, de acordo
com BEE (1984, p.192): “0 bebé opera quase totalmente com esquemas abertos visivels,
com agBes como olhar, tocar, pegar e sugar. No inicio, quase todos estes esquemas s80
reflexos basicos’.

Os exquemas da intdigéncia sensdrio-motora ndo sdo, com  efeto,
anda concetos, pdo fato de que ndo podem ser manipulados por um
pensamento e que s entram em jogo no momento de sua Uutilizagdo
pratica e materid, sem quaquer conhecimento de sua exigéncia
enquanto esquemas, a falta de aparelhos semidticos para os designar e
permitir suatomada de consciéncia. (PIAGET, 1978, p. 11)

Estagio Pré- operacional (2-7 anos)

Ese estdgio € abordado por Piaget através do termo egocéntrico ou
egocentrismo, que “(..) refere-se a tendéncia por parte da crianca, de estar autocentrada
ou mais, literdmente centrada no seu eu. A crianca vé as coisas a partir da sua propria
perspectiva e ndo imagina que hga outros pontos de vistas possivels’ (BEE, 1984,
p.195).

O egocentrismo, isto € a capacidade da crianca de consderar a
redidade externa. e 0s objetos como diferentes de S mesma e de um



ponto de visa diverso do seu, implica na linguagem infantil na
auséncia da necessdade por parte da crianca, de explicar aquilo que
diz, por ter certeza de edtar sendo compreendida. Da mesma forma, o
egocentrismo é responsavel por um pensamento pré-logico, pré-causa,
mégico, animiga e atificidisa O raciocinio ndo € nem dedutivo nem
indutivo, mas transdutivo, indo do particular a0 particular; o juizo néo é
l6gico porque centrado no sujeito, em suas experiéncias passadas e nas
relacbes subjetivas que ele estabdece em funcdo das mesmas. Os
desgos, as motivacdes e todas as caracteristicas conscientes, morais e
afetivas Sho atribuidas as coisas (animismo). (PIAGET, 1978, p.X)

Piaget conclui que a construcdo do mundo objetivo e a eaboracdo do
raciocinio logico consstem na redugdo gradua do egocentrismo, em favor de uma
socidizacdo progressva do pensamento: “(...) somente com essa descentracdo das

nogdes, a crianca pode chegar ao estagio da logica operaciona” (PIAGET, 1978, p.X).

Periodo Operacional concreto (7-11 anos)

Este periodo corresponde a0 periodo da inteligéncia representativa e das
operagdes concretas de numeros, classes e relacles e, segundo PIAGET (1978, p.XVII)
“(...) somente podem ser compreendidas quando apresentarem evidéncia concreta, ito

€, estgjam presentes no campo perceptivo”.

Por esta época, “(...) a crianca adquire novos esguemas internos importantes,
denominados operagbes como a soma, a subtracdo, multiplicacdo e a ordenacéo serid e
torna-se capaz de aplicar esses novos e poderosos instrumentos as suas relagdes com o
mundo” (BEE, 1984, p.201).

A inteligéncia neste periodo tem a um nivel em que aparecem as relagdes

entre 0 possivel eo red:



10

Operacional formal (11-adulto)

Também conhecido pdo estégio das operaches representativas, constitui-se
pela utilizacéo daldgicaforma e do raciocinio hipotético-dedutivo.

De acordo com Piaget, (...) a principa tarefa deste periodo € aprender com
pensar a respeito de idéas tanto quanto de objetos. As idéas podem se classificadas e
organizadas, da mesma forma que os objetos. De fato, “elas podem ser manipuladas de
maneiramuito mais flexivel” (BEE, 1984, p.204)

Piaget condderou que os estagios e desenvolvem em ordem seqlencid num
processo continuo de construcdo progressiva.  Dependendo de Situagbes como
influéncias culturals, sociais, educacionals, ou mMesmo experimentagdes, podem ocorrer
acderacles ou atrasos no desenvolvimento dos estdgios, mas nunca ateragbes em sua
ordem seqlencid. As Stuagbes somente poderéo influenciar no desenvolvimento do
individuo se eée ja condruiu edruturas que lhe permitam assmilar Stuagies,

apropriar-se delas e emprega-las na construcdo de novos conhecimentos.

Quadro 1 - Egtégios do desenvolvimento daintdigéncia

ESTAGIO EQUILIBRIO LOGICA ORGANIZADORA

Sensdrio-motor 18 meses até 2 anos Né&o h&ldgica

Operatodrio concreto | Preparacdo: entre2 e 7 anos | Légica das relacles e das
Equilibrio: entre 7 e 11 ancs transformagdes sobre 0 material
visivel (objetos presentes)

Operatoério formal Cercade 16 anos L 6gica desarticulada do concreto

FONTE: Gaonach'h & Golder (1995) apud SILVA (1998)

Apesr de Piaget ndo ter desenvolvido uma teoria da aprendizagem, sua
doutrina  contribuiu  Sgnificativamente na &ea educaciond. Segundo Vdente
(1993:114-134), apud WENDT (2000, p.20)
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(...) para Piaget a crianca pode fazer uma determinada tarefa, mas néo
compreender como €la é redizada. Esta compreensdo € redlizada por
intermédio de uma tomada de consciéncia e esse nivel de pensamento
€ adcancado gracas a um processo de transformacéo do nivel de fazer
com sucess0 para um nivel de compreensdo conceitudizada Essa
mudanca ndo condtitui um tipo de iluminacdo (0 dar 0 estdo). Piaget
nota que a compreensdo € fruto da quadidade da interacdo entre a
crianca e o objeto.

De acordo com VIEIRA (9d) para se criar um "ambiente congrutiviga'
existem aguns pressupostos bésicos que devem ser levados em conta. Dentre eles, ha a
necessdade de um ambiente que permita uma interacdo muito grande do gprendiz com

0 objeto de estudo.

Essa interagcdo ndo dgnifica apenas 0 apertar de teclas ou 0 escolher
entre opgbes de navegacdo, a interacdo deve passar adém diso
integrando o objeto de estudo "a redlidade do sujeito, dentro de suas
condicdes de forma a edimuld-lo e desfidlo, mas a0 mesmo
permitindo que as novas Situacles criadas possam a ser adaptadas as
edruturas cognitivas exigentes, propiciando 0 seu desenvolvimento.
A interacdo deve abranger ndo SO 0 universo duno - computador, mas,
preferencidmente, também o duno - duno e duno - professor aravés
ou nao do computador. (VIEIRA, gd,)

Neste sentido, complementa WENDT (2000), os objetos e atividades
devem s estimulantes e ricos em oportunidades, para permitir a0 duno explorélas e,
a0 mesmo tempo, posshilitar o professor aumentar a qudidade de interacdo e desta
forma, oportunizar as transformagtes dos esquemas mentais, como 0s observados por
Piaget.

Nessa linha de pensamento, 0s softwares que Sgam uma teoria congrutivista do
conhecimento devem permitir a0 duno a méaxima interacdo através da manipulacio,
tomada de decisdes, vivéncia e experimentacdo. Dentre 0s varios programas existentes,
0 mais popular € o LOGO, caacterizado como ambiente informético embasado no
congrutivismo. “Neste ambiente o individuo constréi, ee préprio, 0os mecanismos do
pensamento e 0s conhecimentos a partir das interagbes que tem com seu ambiente
psiquico esocid. “ (SILVA, 1998)
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1.3 Vygotsky - Teoria Histérico — Cultural

Os trabdhos de  Vygotky  voltaram aencdo a origem socid da

inteligéncia e no estudo dos processos socio-coghitivo.

Para Vygotsky, as origens da vida consciente e do pensamento abstrato deveriam
ser procuradas na interacdo do organismo com as condigdes de vida socid, e nas formas
historico-sociais de vida da espécie humana e ndo, como muitos acreditavam, no mundo
espiritud e sensoriad do homem. Deste modo, deve-se procurar andisar o reflexo do
mundo exterior no mundo interior dos individuos, a partir da interacdo destes sujeitos
com a redidade, esse mesmo sujeito ndo € apenas ativo, mas interativo, porque conditui
conhecimentos e se condtitui a partir de relagdes intra e interpessoais. E na troca com
outros sujeitos e consigo proprio que s vao interndizando conhecimentos, papéis e
fungdes sociais, 0 que permite a condituicio de conhecimentos e da propria
consciéncia. Tratase de um processo que caminha do plano socid - relaches

interpessoais - paa o0 plano individud inteno - relagbes intra-pessoais.

Aindaem VYGOTSKY encontra-se que,

(..) para estudar o desenvolvimento na crianga devemos comegar com
a compreensdo da unidade didética de duas linhas principais e digtintas
“(@a biologica e culturd)’. Paa estudarmos adequadamente este
processo, entdo, o investigador deve estudar ambos os componentes e
as leis que governam seu entrdacamento em cada estigio do
desenvolvimento da crianca. (1994, p.164).

O citado autor reconheceu que os Sstemas funcionals estdo enraizados nas
repodtas adeptativas mais béscas do organismo e diginguiu duss formas de

funcionamento menta: 0s processos mentai's eementares e os superiores.

Os processos mentals eementares “congituem  todos  psicoldgicos,
condicionados principdmente por determinantes  biologicos.  As
edruturas seguintes que emergem no processo de  desenvolvimento
culturd sd0 chamadas estruturas superiores.(...) digtintas dos processos
regtivos diretos, essas estruturas so congtruidas na base dos signos e
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Ingrumentos, novas fungdes unificam os meos dirdtos e
indiretos da adaptacdo. (VY GOTSKY, 1994, p.166)

Os processos dementares edtariam  relacionados as  atividades  humanas
determinada a0 proprio material genético e a maturacdo bioldgica. Seriam processos
inatos, que ndo contribuiriam para qualquer diferenciacéo entre os sujeitos através dos

tempos e da cultura, pois ndo sofreriam influéncia do meio scio-culturd.

Ja 0s processos psicologicos superiores estariam diretamente relacionados com
a auacd mediada do homem no mundo. Os signos ideoldgicos e os instrumentos
culturais especificos de cada época modifican quditativamente o funcionamento de
funcbes mentais como amemdria, ainteligéncia, aimaginacio e a percepcao.

De acordo com VYGOTSKY (1994, p.57) “ao longo do processo de
desenvolvimento o individuo va deixando de necesstar de marcas externas e va
passando a utilizar Sgnos internos, representagbes mentais que substituem os objetos do

mundo red”.

Os dgnos internalizados representam objetos, eventos e stuagcbes. Com
atuacdo homem opera mentamente, estabelece relagbes, planga, compara, associa,
lembra, etc., Assm, “a consciéncia adquire forma e exiséncia nos sSignos criados por
um grupo organizado no curso de suas relagcbes socials. Os Sgnos séo 0 dimento da
consciéncia individud, a matéria de seu desenvolvimento e da reflete suas logicas e
suasles’ (Idem, p. 35-36).

A mauracdo biologica e 0 desenvolvimento das fungbes psicolOgicas
superiores dependem, conforme FIALHO (1998), apud SILVA (1998), do meio socid,
que € esencidmente semidtico. Aprendizado e desenvolvimento  interagem
entrdlacados nessa didética de forma que um acelere ou complete o outro. Neste
sentido, para Vygotsky o0 desenvolvimento cognitivo € limitado a um determinado
potencial para cada intervalo de idade dado (Zona Proxima de Desenvolvimento)

Os pontos chave da teoria socio-interacionita de Vygotky no
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desenvolvimento de situagdes de aprendizagem segundo SANTOS (2002) séo:

Aprender é fortemente condicionado pela cultura e pela interacdo socid;

Desenvolvimento cognitivo € limitado a um determinado potencid para cada
intervalo de idade (Zona Proxima de Desenvolvimento);

Desenvolvimento cognitivo completo requer interagd socid. HA uma zona de
desenvolvimento proximd .

Conforme explica WENDT (2000, p.18), zona é a digténcia entre o0 que a
crianca gorende espontaneamente (nivel de desenvolvimento red) e aguilo que da
redliza.com o auxilio do meio (nivel de desenvolvimento potencid):

VYGOTSKY (1994, p.175) vé o aprendizado cOmO um Processo
profundamente socid, enfatiza o didogo e as diversas fungbes da linguagem na
instrucdo e no desenvolvimento cognitivo mediado

De acordo com CARVALHO (2000) Vygotsky relaciona que os processos de

gorendizagem com 0 ensno se hecesstam mutuamente:

Para Vygotsky, o conhecimento ndo € apenas copiado (como
defendiam  os condutivigtas) e nem somente congdruido  (como
defendiam Piaget); este sofre um processo que é mediado pelo
conhecimento acumulado no mundo pela cultura e veiculado através
da ingtrucéo e pela resignificacéo com a formacdo de novos conceitos
significados.(CARVALHO, 2000, p.44)

Nessa interacdo do conhecimento com o0 meio, sob a Gtica de Vygotsky, o

meo influencia o homem e 0 homem influencia, forma e trandforma o meo.

1.4 Henri Wallon

A teoria do desenvolvimento cognitivo de Walon é centrada na psicogénese

da pessoa completa e consdera que a passagem dos estégios de desenvolvimento ocorre
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através de reformulacdo. Os conflitos que ingadam-se no momento da passagem de uma

etapa a outra deste processo séo considerados propul sores do desenvolvimento.

Essa primeira fase das trocas entre individuos e com o mundo em
geard corresponde a um tipo de inteligéncia denominada por Walon
de intdigéncia das Stuagbes, de onde emerge a inteigéncia discursiva,
cuja manifestacdo inicid é a representacdo. A imitacdo é o demento
regponsivel pela superacdo de um tipo de intdigéncia pelo outro
(inteligéncia das Stuagdes e intdigénciadiscursiva).  (CASAS, 1999)

Wallon buscou, de acordo com GALVAO (1995), o estudo centrado na crianca
contextudizada, onde o ritmo no qua se sucedem as egpas do desenvolvimento é
descontinuo, marcado por rupturas, retrocessos e reviravoltas, provocando em cada

etgpa profundas mudancas nas anteriores.

Nese sentido, a passagem dos estagios de desenvolvimento ndo se da
linearmente, por ampliacdo, mas por reformulagdo, indadando-se no momento da

passagem de uma etapa a outra, crises que afetam a conduta da crianca

Conflitos se ingdam nesse processo e sio de origem exdgena quando resultantes
dos desencontros entre as agfes da crianca e 0 ambiente exterior, estruturado pelos
adultos e pela cultura e enddgenos e quando gerados pelos efeitos da maturacdo nervosa
(GALVAO, 1995). Esses conflitos sio propulsores do deservolvimento.

Os cinco est4gios de desenvolvimento do ser humano apresentados por GALVAO

(1995) sucedem-se em fases com predominéncia afetiva e cognitiva

Impulsivo-emocional, que ocorre no primeiro ano de vida. A predominancia da
detividade orienta as primeiras reagbes do bebé as pessoas, as quas
intermediam sua relacdo com 0 mundo fisico;

Sensorio-motor e projetivo, que va até os trés anos. A aquisicdo da marcha e da
prensdo, ddo a crianca maor autonomia na manipulacdo de objetos e na

exploracdo dos espacos. Também, nesse estdgio, ocorre 0 desenvolvimento da
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funcdo ambdlica e da linguagem. O termo projetivo refere-se ao fato da acéo do
pensamento precisar dos gestos para se exteriorizar. O ao menta "projeta <&

em atos motores.

Personalismo, ocorre dos trés aos seis anos. Nesse estagio desenvolve-se a

congtrucdo da consciéncia de § mediante as interagbes socials, reorientando o

interesse das criancas pelas pessoas,

Categorial. Os progressos intelectuais dirigem o interesse da crianca para as

Coisas, para 0 conhecimento e conquistado mundo exterior;

Predominancia funcional. Ocorre nova definicio dos contornos da
persondidade, desestruturados devido as modificagbes corporais resultantes da

acao hormona . Questdes pessoals, morais e existenciais so trazidas atona.

O referido autor ressalta ainda que na sucessdo de estagios ha uma dternancia entre
as formas de dividades e de interesses da crianga, denominada de "dternéncia
funciond”, onde cada fase predominante (de domindncia, afetividade, cognicéo),
incorpora as conquidtas redizadas pela outra fase, congtruindo-se reciprocamente, num

permanente processo de integracéo e diferenciacéo.

Para Wadlon, a afetividade desempenha um pape fundamentd na condituicdo e
funcionamento da intdigéncia, ambas s influencam mutuamente no decorrer do
desenvolvimento infantil . Neste contexto, € o vinculo afetivo edtabdecido entre o

adulto e acrianga que sustenta a etapainicial do processo de gprendizagem.

1.5 Teoria da intdigéncia multipla
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A teoria das intdigéncias multiplas de Howard Gardner concebe que a
cognicdo possui muitos aspectos particulares e reconhece que as pessoas possuem
“forcas cognitivas diferenciadas e etilos cognitivos contrastantes’ (GARDNER, 1995,
p.13). Cada intdigéncia € redivamente independente uma da outra, de modo que os
tdentos individuais de um individuo em uma determinada intdigéncia ndo podem s
inferidos a partir das outraspois o cérebro pode ser dividido em regifes especificas,
umas mas importantes para determinadas tarefas e outras de maior preponderancia para

outras aplicagoes

O autor considera que a intdigéncia ndo se mede através de testes de Q.. mas

sim, através da capacidade de resolver problemas e de elaborar produtos.

GARDNER (1995, p. 13), acredita que “devemos nos afastar totalmente dos
testes e das corrdagbes entre os testes e, a0 invés disso, observar as fontes de
informagdes mais naturdistas a respeito de como as pessoas no mundo todo,
desenvolvem capacidades importantes para 0 seu modo de vida’

S0 sete asintdigéncias multiplas referidas por GARDNER (1995) a saber:

1. Intdigéncia lingliisicas Esta relacionada com a linguagem. E usada para fdar,

escrever, ler e ouvir. E usada pelos poetas;

2. Inteligéncia légica-mateméticas E a intdigéncia 16gica, do raciocinio dedutivo,
relacionada aos numeros, envolvendo formas geométricas, padrbes e
relacionamentos. E a capacidade de resolver problemas, cdculos, lidando com
vaiéves e hipbteses,

3. Musicd: E a héebilidade/sensibilidede de reconhecer padrdes sonoros, sons,
ritmos. Grandes génios ficaram conhecidos neste campo como Mozart, Bach,

Betowen e outros;

4. Corporal-cinestésica: E o conhecimento do corpo e seus movimentos. Indui a
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habilidade de usar o corpo para expressar emogoes, no caso adanca. Parajogar e

parainterpretar e manifesta- se tipicamente no atleta e no artista;

5. Visud-espacid: E a capacidade de visudizar um objeto e criar imagens
mentais. Revela-se em uma competéncia especia na percepcdo e na administracdo
do espaco, na elaboracéo ou na utilizagdo de mapas, de plantas, de representagcOes
planas de um modo gerd; E encontrada também no jogo de xadrez quando o

jogador soluciona problemas através de visualizagBes sobre diferentes angulos,

6. Interpessod: Usada nos relacionamentos pessoa-a-pessoa Inclui a habilidade
de comunicar-se com 0s outros, perceber seus humores, motivagoes, intengoes e
ter empatia por seus sentimentos e convicgdes promovendo assm, bons

rel acionamentos. Aparece em lideres religiosos, professores e terapeutas;

7. Intrapessoal: E baseada no conhecimento de s mesmo. E necessario que se
edga bem condgo mesmo, controlando seus humores e emogbes. Inclui
metacognicdo, respostas emocionas, auto-reflexdo e consciéncia de conceitos

metafiscos.

De acordo com ANTUNES (1988) no Bradsl a partir de 1996, Gardner passou a
acatar a presencade mais uma oitavaintdigéncia ainteigéncia naturdiga.

Sua identificacdo é poderior a estes escritos e sua primeira revelacéo no Brasl
surgiu em uma entrevista fornecida no primeiro semesire de 1996 ao Jornd da Tarde.
Eda inteligéncia é identificada pela aracdo pedo mundo natura e pela habilidade de
entender as diferencas entre os diversos tipos de plantas e de animais, e até mesmo a

presenca de um sentimento de éxtase diante do espetaculo ndo congtruido pelo homem.

A inteligéncia naturdista ndo gparece descrita nas primeiras obras de Howard

Gardner.
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Gadner acredita que os individuos podem diferir nos pefis particulares de
inteligéncia com os quais nascem e também, conddera as  “intdigéncias com potenciais
puros, bioldgicos, que podem ser vistos numaforma pura somente nos individuos que
S0, no sentido técnico excéntrico” (GARDNER, 1995, p.15)

Assm sendo acredita em uma escola baseando-se no fato de que nem todas as
pessoas possuem 0 mesmo interesse e habilidade e que nem todos aprendem da mesma
maneira. Neste cenario, de acordo com GARDNER (1995, p.213), “é necess&io
desenvolver abordagens curriculares que provem ser efetivas para os individuos com
diferentes perfisintelectuas’.

Diante de tal contexto Gardner propde um novo papel aos educadores cuja
tarefa seria de “tentar compreender, tdo sensivd e completamente quanto possivel as
capacidades e interesses dos alunos de umaescola’ (GARDNER, 1995, p.16)

A Teoria das Multiplas Inteligéncias implica em que os educadores devam
edruturar a apresentacdo do material em uma forma que envolva a maioria ou todas as
inteigéncias. Neste sentido, segundo GARDNER (1995, p. 17), “a tarefa do professor-
mestre seria bastante exigente. Envolveria, antes de tudo, supervisonar e orientar 0s
professores inexperientes, mas, 0 professor-mestre também procuraria assegurar que a
complexa eguacdo duno-avaiacdo-curriculo-comunidade edtivesse  adequadamente
equilibrada’.

Na prética escolar convenciona, a concretizacdo das condigdes de aprendizagem
gue asseguran a redizacdo do trabaho docente, etdo pautadas nas teorias
determinando as tendéncias pedagdgicas. EStas préticas possuem  condicionantes
psicosociopaliticos que configuram concepcdes inteligéncia e conhecimento, de homem
e de sociedade. Com base nesses condicionantes, diferentes pressupostos sobre o papel
da escola, a gprendizagem, a relages professor-auno, a recursos de ensno e 0 método

pedagdgico influenciam e orientam a didatica utilizeda.



2. INFORMATICA NA EDUCACAO

Edamos vivendo em uma €época onde, a cada momento, surgem infinitas
informagdes. O mundo contemporaneo tornou-se, a0 mesmo tempo, totamente globdizado
e dtamente técnico, demandando por suavez e cada vez mais pessoas qudlificadas.

Neste contexto surgem as chamadas novas tecnologias aplicadas a educacdo grande
destaque reca no uso dos computedores, cuja utilizacd no meio educeciona esta
crescendo a cada dia e gerando muitas investigagBes a respeito de sua influéncia no sstema
educativo. Sendo necess&rio mais do que nunca se desprender das formas tradicionais de
gorendizado para lancar-se a0 encontro de um novo processo de aprender. Conforme
STAHL, percebemos que:

O uso dos computadores esta obrigando a repensar como <e rediza a
aquiscdo do conhecimento, e a tratar o processo ensino-gprendizagem
numa abordagem condrutiva, na qua os dunos criam, exploram, e

integram conhecimento. (1991, p.5)

Paa dguns pesquisadores a informética possui uma acdo podtiva no
desenvolvimento da cgpacidade cognitiva e provoca um rompimento da relacdo vertica
entre dunos e professor da sda de aula tradiciond, fazendo do aprendizado uma

experiénciamais cooperativa.

Neste sentido, segundo PAPERT (1994), os computadores na escola torna-seum
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edemento atrativo e excitante, contribuindo para tornar a descoberta do educando mais

provavel e também paratornd-lamaisrica

O computador pode ser utilizado de vérias formas e para diversos fins, afirma
HAIDT:

(...) pode ser usado para desenvolver a socidizacdo ou o individudismo, a
cooperacao ou a competicdo. Pode ser, usado também para desenvolver as
edruturas de pensamento ou para transmitir conhecimentos. Sendo gpenas
mals um recurso pedagdgico, seu usD ha excola va  deperder da
concepcao de educacdo e dos objetivos do professor.
(http://mww.faced.ufba.br/~edc287/t0L/textog/leituras.html)

Para que is0 ocorra, € preciso ir aém dos muros da escola e criar um  compromisso
com o0 saber proporcionando uma nova dimensdo ao pProcesso  ensno-gorendizagem,
conforme destacan ALMEIDA & VALENTE:

(...) repensar a questdo da dimensdo do espaco e do tempo da escola. A
sda de aula deve deixar de ser o lugar das carteiras enfileiradas para se
tornar um locd em que professor e dunos podem redizar um trabaho
diversficado em relacdo a conhecimento e interesse. O papd do professor
deixa de ser 0 de "entregador” de informacéo para ser o de facilitador do
processo de aprendizagem. O duno deixa de ser passvo, de ser o
receptéculo das informecbes para ser ativo gprendiz, construtor do seu
conhecimento. Portanto, a énfase da educacdo deixa de ser a memorizagéo
da informacéo transmitida pelo professor e passa a ser a construgéo do
conhecimento  redizada pedo duno de manara dgnificativa sendo o
professor o facilitador desse processo de construggo. (1997.p53)

2.1. Aspectos histoéricos

A informéica na educacdo no Brasl iniciouse a partir da década de 70 motivada
pelos acontecimentos ocorridos em outros paises. Entretanto, segundo MORAES (1997), o
projeto "Brasil Grande Poténcid’', do Regime Militar pds-64, foi o que orientou a politica de
informética na educacéo brasileira



De acordo com o referenciado autor, em 1971, discutiu-se 0 uso de computadores
no ensno de Fisca, em um semin&io promovido em colaboracd com a Universdade de
Datmouth/USA. Em 1973, na Universdade Federd do Rio de Janeiro o Nucleo de
Tecnologia Educacional para a Salde e o Centro Latino-Americano de Tecnologia
Educacionad (NUTES/CLATES) usaram o computador no ensno de quimica, aravés de
smulagOes.

No ano de 1975, foi produzido o documento "Introducdo de Computadores no
Ensno do 2° Grau', financiado pelo Programa de Reformulacdo do Ensno
(PREMEN/MEC) e criado um grupo interdisciplinar dando origem as primeras
investigagdes sobre 0 uso de computadores na educacéo.

Mas foi em 1981/1982 que ocorreu a implantagdo efetiva do programa de
informética na educacdo no Brasil aravés do EDUCOM, projeto que tinha o objetivo de
redizar estudos e experiéncias nesse setor visando formar recursos humanos para ensino e
pesquisa e criar programas informéticos aravés de equipes multidisciplinares.Esse projeto
contemplou ainda a diversdade de abordagens pedagdgicas, como desenvolvimento de

softwares educativos e uso do computador como recurso para resolucéo de problemas.

Todos os centros de pesquisa do projeto EDUCOM atuaram visando a criagdo de
ambientes educacionais usando o computador como recurso facilitador do processo de
gprendizagem.No entanto, conforme destaca WENDT (2000), ainda que os resultados
obtidos ndo tenham sdo suficientes para dterar 0 Sstema educacionad, o EDUCOM foi um
fator decisvo para a criagdo e desenvolvimento de uma cultura naciond de uso de
computadores na educacao.

Em &bril/1997 é o Lancamento do Programa Naciona de Informética na Educacdo
PROINFO trazendo como metas a formacdo de 25 mil professores e o atendimento a 6,5
milhdes de dunos, aguiscdo de 100 mil computadore para a opereciondiacdo das
atividades, como afirma MORAES (1997).



2.2 Abordagens Tedricas

Os termos ingdrucionismo e congrucionismo foram origindmente empregados por
PAPERT (1994) para diferenciar estes paradigmas. Segundo PERIOTTO (1999), quaquer
que sga o rotulo, isso ndo deve criar obstéculos ao desenvolvimento das actes do professor
como um dos condutores do progresso socid. Para a devida efetivacéo, deve haver a
conscientizagdo que 0 mundo e, consequentemente, Nnosso ambiente, mudoul.

Devemos nos desprender dessa dicotomia ingtrucionistas versus construcionistas,
pois estaremos olhando a tecnologia como um gparato descolado do nosso imaginario, do
nosso cotidiano. Hoje temos que passar a pensar esta tecnologia no contexto escolar como
uma linguagem e uma ldgica que deve ser agpreendida peas criancas. Neste sentido, a
informética deve ampliar seus horizontes dentro da escola N&o e trata de classficar os
usos, mas de pensar formas dternativas e combinatdria de seu uso. Hoje a Informética na
Educacdo é muito dém do que softwares educacionas e gplicaivos ou linguagens Logo;
tanto um quanto o outro cumprem o seu papd.

Para haver efetivamente uma mudanca de postura dos profissonais da educacéo,
ndo basta usarmos o paradigma congtrucionista. SO iss0 ndo garante. Um professor que
tenha uma visio ampla do que sga a tecnologia da informacéo poderd usar um software
educativo do mais tradicional e sabera usilo da forma certa e no momento certo; afind a
memorizacdo também é uma funcdo intelectud que devemos desenvolver. Os hébitos e
vocabul&io didios sio diferentes e portanto a Educacdo deve ser repensada em sua
metodol ogia e adequacdo de recursos.

2.2.1 Abordagem instrucionista

Uma das primeras abordagens foi 0 da Indrugdo Auxiliada por Computador (CAI -
Computer Assged Indruction). As origens do CAl daam do inicdo da década de
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cnqUenta, quando B. F. Skiner propds o0 uso da Indrucdo Programada aravés de
computadores. A evolugdo da computacdo, desde entdo, viabilizou a implementacio de
novas técnicas pedagdgices que fazem uso do computador no auxilio a educacdo e a
gorendizagem. Essas técnicas hoje tomam a forma de  tutores, programas dexercicio e
prética, navegacdo em materid em hipertexto e hipermidia, etc.

Na abordagem instrucionista, 0 uso do computador, foi plangada para usa-lo como
uma méguina de ensinar e emprega o conceito de instrucdo programada. Por essa dtica, o
contelido a ser ensnado deve ser subdividido em médulos estruturados de forma logica de
acordo com a perspectiva pedagogica de quem plangou a eaboracdo do materia
ingruciond. Ao find de cada modulo o auno ird responder um question&rio, cuja resposta
correta leva ao modulo seguinte.

As interagbes dos programas indrucionigtas enfatizan o <oftware e o
hardware com vidas a endgnar o aluno. Gagné (1985) sugere nove pasps de instrucdo
que podem s achados em quaquer contexto instruciona, que sdo: ganhar atenco,
descrever 0 objetivo, smular a recordacdo de conhecimentos anteriores, gpresentar 0
materia a ser aprendido, fornecer guia para o gprendizado, praticar, fornecer retorno de
informacdo a0 gprendiz, avdiar 0 desempenho do aprendiz, mehorar a retencdo e a

transferéncia do contetido.

2.2.2 Abordagem construcionista

O congrucionismo foi proposto por Peapert (1994) com base no construtivismo
piagetiano. Nesta abordagem, o computador ndo € o detentor do conhecimento, mas
ferramenta tutorada pelo duno, que |he permite a busca das informagdes. O uso do
computador como uma feramenta ndo edabeece uma dicotomia tradiciond entre
contelidos e disciplinas, uma vez que trabdha com conhecimentos emergentes na

implantacdo de projetos. aprendizado centrado na investigagao e produgdo propria
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O oftware congruido pelo duno individuamente ou cooperativamente na
abordagem congtrucionista centra-e N0 pensamento e na criagdo, no desafio, no conflito e
na descoberta. Assm, as préticas pedagdgicas de utilizacdo de computadores se redizam
sob abordagens que se Stuam e dternam entre instrucionistas e congtrucionistas.

2.3 Ferramentas indispensavels para a implantar a informatica na

educacéao

Paa haver a implantacdo da informdica na educacdo, segundo
VALENTE(1993)devemos ter: o computador, O aluno, O professor, 0 software
educativo. Nesta area, 0 foco é o processo de ensino-gprendizagem através do computador.
Este uso tem suas variantes em fungdo da abordagem educacional em que seinsere.

2.3.1 O Computador

O computador por s s0, ndo é um agente de mudangas. MERKLE (2000),
caracteriza bem a ingenuidade dagueles que acreditam que a tecnologia por § SO garantiria

a qualidade superior desta modalidade de educacéo.

O computador pode ser um recurso para promover a passagem da informagdo ao
usu&rio como facilitador no processo de construcdo de conhecimento entretanto, traz como
condicdo a necessidade de repensar a questéo da dimensdo da escola, seu papd e seus
objetivos.

O uso de computadores para auxiliar o gprendiz a redizar tarefas, sem
compreender 0 que et fazendo, é mera informatizacdo do atual processo
pedagdgico. Ja a posshilidade que o computador oferece como
ferramenta, para gudar o agorendiz a congdruir conhecimento e a
compreender o que faz, congtitui uma verdadeira revolucdo do processo
de agprendizagem e uma chance para transformar a escola. (VALENTE,
1993, p.42)
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O computador pode ser usado também como ferramenta educaciona, onde, o
gprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do computador.
Eda taefa pode ser desenvolvida em ambientes computacionais de aprendizedo, ou
utilizacdo das ferramentas disponiveis na eaboracdo de textos, utilizando os processadores
de texto; pesquisa num banco de dados, resolucdo de problemas aravés de jogos
educativos, controle de processos em tempo rea, como objetos que se movem no espaco ou
experimentos de um laboratdrio de fisca ou quimica; uso de rede de computadores,

viabilizando a comunicacéo.

Ao invés de endnar, a pratica desenvolvida aravés do computador , deve
privilegiar mais o gprender, onde este € Vvisto ndo gpenas como saber a resposta, mas Sm,
onde encontr&la e como aplicala aravés de reflexdes e tentativas de acerto/erros. A
utilizacdo do computedor tanto pode ser uma contribuicdo podtiva quanto negativa ao
processo de ensino-gprendizegem, determinada diretamente pela pedagogia adotada pelo

professor.

Do ponto de vista pedagdgico a informética possui potencid para implementar um
novo paradigma pedagdgico no qual os aunos passardo a ser atores N0 Seu processo de
gprendizagem, enquanto os professores, sd0 gerenciadores e facilitadores deste processo.
Ressdtando ainda: uma ferramenta propicia para buscar o gprendizado da autonomia e da
cooperacdo e provocar processos reflexivos e de inteligéncia, contribui também, para o
desenvolvimento das habilidades de comunicacdo e de edtrutura légica de pensamento,
visando aformacéo de pessoas autbnomas e criticas.

FISCHER(1998) afirmaque

Conhecer um objeto € agir sobre ele e transformé-lo, aprendendo os

mecanismos desta transformacdo, vinculados com as  agles
transformadoras.Conhecer €, pois, assmilar o red as edruturas de
transformacles, e sG0 as edruturas eaboradas pela inteligéncia enquanto
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prolongamento direto da acdo. Neste caso, acreditamos que nenhum outro
objeto é mehor que o computador para sofrer transformagOes.
Transformages virtuals capazes de corresponder a criatividade na mesma
velocidade do pensamento daguele que o manipula. (p. 87)

Sob esta perspectiva , € importante lembrar que diferentes modalidades de uso do
computador na educagéo vao continuar coexistindo. N&o se trata de uma substituir a outra,
como ndo aconteceu com a introducdo de outras tantas tecnologias na nossa sociedade. O
importante € compreender que cada uma destas moddidades apresenta caracteristicas
proprias, vantagens e desvantagens. Estas caracteridticas devemn ser  explicitadas e
discutidas de modo que possam ser usadas nas Stuagtes de ensino-agprendizado que mais se
adequar, hgja vista que, propiciara um maior nimero de opgdes que certamente atenderéo

um maior nimero de Usu&rios.

FISCHER coloca que ainformética,

ndo € a pilua magica da educacdo. Muitos experimentos com 0
computador no processo de ensino-aprendizagem tém gerado problemas e
frustragbes. Porém, € com esses erros que podemos aprender acerca de
informatizacdo do processo  ensno-agprendizagem, e  descobrir  esse
delicado ponto de equilibrio que envolve a tecnologia e a educagéo. (1998,
p.89)

2.3.2 A Internet na Educacao

A presenca da Internet e sua utilizagdo em indtituicdes de ensno tem sdo motivo
de debates entre vérios educadores. Dentre os diversos fatores postivos apontados,
destaca-s2 0 imediato acesso a informagdes atudizadas . A Internet possbilita a conex@o
entre edas diversas méguinas e, com isso, permite a troca de arquivos, a discussdo dos
resultados de pesquisa, o a informagbes disponiveis nos bancos de dados

internacionais, espalhados por diversas Indituicdes no mundo todo. Os computadores
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audmente assumem 0 pagped de fearamenta auxiliar no processo de endno, e
segundo MELO,

(.) estd posshilitando mudar a forma de produzir, amazenar e
disseminar a informagdo. As fontes de pesquisa aberta aos dunos pela
Internet, as bibliotecas digitais em subgtituicdo as publicagbes impressas e
0S cursos a distancia vém crescendo gradativamente. Diante disso, escolas
e universdades estéo iniciando 0 processo de repensar suas fungbes de
engno-agprendizagem. Esta nova forma de aprender objetiva oferecer as
pessoas mais flexibilidade, proporcionando a esta, recursos em tempos de
mudancas ligairas. (MELO, 2001, p. 12)

Neste sentido, a interface gréfica amigavel, surgida com o sisema World Wide
Web, (WWW) aproxima as pessoas aravés de um ambiente mais &jil que oferece
informagbes dém das encontradas nas midias convencionals, dém de s “(..)
completamente diginta de uma sda de aula presencia, gpesar de se poder usa-latambém
para fins educacionais. A internet, a0 contr&io do r&dio ou da tdevisfo, € muito mais
flexivd e nos oferece oportunidades muito mais ricas’, sdientan ROMANI & ROCHA
(2001, p.79)

Em comparacdo com outros servigos de pesquisa bibliogréfica, o ambiente da
Internet € muito mais &gil, oferecendo muita informacdo que ndo se encontra em midias

convencionals.

2.4 0O aluno

Educacdo € comunicacdo, esta precisa interagir, cooperar e colaborar. Nos
apropriarmos de todos esses conceitos e a informética, para os educadores, tem que

sgnificar novas terminologias, cooperacdo, interacdo, colaboragdo e, principdmente,



gestdo socid do conhecimento, Se nds ndD CONSEQUIMOS NOS inserir neste universo, Nao

vamos conseguir entrar nalinguagem do auno.

O processo pedagogico serd melhorado a medida que 0 uso do computador estgja
sendo combinado com edtratégias adequadas a redidade dos aunos, com atividades que
venham de encortro com suas potencialidades e necessidades, favorecendo a motivacdo, o

desenvolvimento cognitivo e interesses dos mesmos.

Segundo o estudo de FISCHER (1998) “(...) o computador, pelo contrério, da
liberdade para inventar e criar os mas variados desenhos, as mas diferentes histdrias,
paavras, idéias, aém de propiciar muita emocdo! Por esse motivo € tdo desgado e amado
pelas criancas.”

Quando 0 nosso auno comega a desenvolver o raciocinio, organizar O pensamento,
fadlitar a expressio da cridividade, entdo devemos ficar saisfeitos, pois de edta
devolvendo 0 que propomos ser inserido neste processo de ensino-gprendizagem. Aos
poucos, 0 auno passa a conhecer 0s mais avancados recursos da informética e aprende a

colocar o computador a servico de seus interesses.

Haga visto que as criangas ndo demonstram medo de explorar o computador, bem
como manusea-lo, ele tornase um aiado na educacdo, pois ndo € capaz de produzir
respostas emotivas para 0 aluno, ndo repreende, ndo grita, , nem se aborrece com resposta
constantemente erradas, e como diz FISCHER (1998) “o errar ndo é um problema, que
acarreta a vergonha nem a punicdo, pelo contrério, serve para refletir e para encontrar a
direcéo logica” Observactes de OLIVEIRA e FISCHER(1996) constatam que criancas néo
sentem-se intimidadas frente a0 computador. “O computador quando detecta um  erro,
procura conduzir ao acerto, partindo do préprio erro do auno. Ou sga, parte da reaidade

do aluno para o acerto e ndo daredidade do professor para o acerto.”

As novas tendéncias de uso do computador na educacdo mostram que ele pode ser um



importante diado neste processo que estamos sendo inseridos, que ndo deve ser a de
ensnar, mas Sm a de promover 0 aprendizado. O principd é que se conquiste a pratica

pelo uso, pela acéo, pela compreensio e pela apropriacdo do conhecimento.

2.5 O professor

ROMANI & ROCHA (2001, p.80) acreditam na necessdade de uma mudanga na
“postura do professor que “passa a ser o0 orientador e facilitador do processo”, procurando
gudar cada aluno avancar na construcdo do conhecimento. Segundo os referenciados
autores, “o seu trabalho consste agora na criacdo de uma amosfera, de um ambiente que
esimule a participagdo do auno. Além disso, o orientador se preocupa e, propor direcdes

claras e ndo setorna o centro das discussdes ou o Unico mantenedor do conhecimento.”

No entanto, h&4 necessdade de reconhecer 0 professor neste processo, 0 que
implica em vadorizar sua higtoria pessod-profissond, oferecendo condigdes indtitucionas e
pedagdgicas para 0 desenvolvimento do seu trabaho. Assm, é fundamental reconhecer os
saberes ja congtruidos, abrindo, contudo, espacos para que a informéatica sga refletida a luz

da sua prética cotidiana.

Conforme VALENTE & ALMEIDA (1997), a redidade tem mostrado que os
professores ndo tém uma compreensdo mais profunda do contelldo que ministram e
dificuldade impede o desenvolvimento de atividades que integram o computador.

As expeiéncias de implatacdo da informdica m escola, de acordo
com VALENTE & ALMEIDA (1997), tém mostrado que a formacdo de professores €
fundamental e exige uma abordagem totamente diferente. Neste sentido, ndo se pode
reduzir apenas a indrumentdiz&lo de habilidades e conhecimentos especificos, mas

também garantir que ele tenha compreensdo das relagdes entre tecnol ogia e sociedade.
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As novas tecnologias da informacdo podem ser visas como uma oportunidade de
reorganizar a atual estrutura do processo de escolarizecd. A mudanca da funcdo do
computador como meio educaciond acontece juntamente com um questionamento da
funcdo da escola e do papd do professor, que deixa de ser o repassador de conhecimento -
0 computedor pode fazer isto e o faz mais eficientemente do que o professor - para % o
criador de ambientes de aprendizado e facilitador do processo pelo qual o duno adquire

conhecimento.

Mas, se por um lado novas tecnologias criaram certas dificuldades, por outro,

facilitaram e abriram muitos horizontes.

STAHL (1991, p. 293) dfirma que "0 uso das novas tecnologias, sem dvida, amplia
condderavdmente o nivd de informagdo e certamente contribui para 0 aumento do
conhecimento, mas somente o professor, somente 0 ser humano, pode acancar a sabedoria

e gudar outros a dcancala’.

2.6 O Softwar e Educativo

Como ingrumento didatico, por mas smples que sga 0 Software educaciond,
fornece grande contribuicdo, auxiliando o professor através recursos inovadores, no
processo de ensino-gprendizagem. E importante sdientar que o software educaciond é uma
otima ferramenta para a educacdo, desde que tenha sido bem projetado, de acordo com o
objetivo a que se propde. Isto €, o software educaciond deve cumprir o seu papel de acordo
com o tipo de enfoque que possui. Também o professor deve estar sempre atento para

suprir as deficiéncias do software educaciond.

Segundo Vdente [VAL 89|, a0 s fazer um software educdivo devem ser levados
em conta a guns aspectos.



deve exidir uma interacdo entre 0 usu&io e 0 9gema, o didogo entre eles deve ser
omasamigave possive;

0 controle do programa deve ser do auno;

o tratamento do erro deve exidir;

aprogramacéo deve ser lida e efetiva;

deve exidtir uma boa documentacéo, que sga clara e dbundante.

Exisem diversos tipos de software educaciona, os programas tipo CAl (Computed
Aided Ingruction) que foram as primeiras moddidades de software educaciond e utilizam
a teoria comportamentdista como modeo tedrico (instrugdo programada). Os CAl sdo
oriundos da &ea de Educacdo e seu projeto apresenta uma estrutura Unica e com 0O
conhecimento representado de forma dgoritmica. onde cada um possui suas proprias
caracteristicas e um determinado enfoque educaciond. H& também os programa tipo ITS
(Intdligent Tutoring Sydems) utilizam  técnicas de  intdigéncia  atificid e  teorias
pedagdgicas para conduzir o aprendiz.

Os woftwares podem s classficados da seguinte forma, conforme GIRAFFA
(1997)

CAl ITS ILE
? Tutoriais ? SistemasEspecialistas

? Exercicio-pratica ? Sistemas Tutoriais Inteligente

? Demonstracgédo ? TutoresInteligente

? Jogos e Simulagao ? Assistentes Inteligentes

? Micromundos

2.6.1 Softwares Tutoriais

A moddidade tutorid inclui agueles programas em que o auno aprende de acordo
com O Seu proprio ritmo; cada tema divideese em uma pate centrd e em vaias
ramificagbes, plangadas para proporcionar instrucdo mas detahada e mais smples. No
programa tutorid, a informacdo é gpresentada pelo computador em pequenos segmentos,
freqientemente no formato de texto com animagdo, MEoS visuas ou som, gerdmente
empregado para esclarecer novas informagdes. Este software permite que hga interagdo do



aprendiz, através das respostas as perguntas apresentadas. As respostas do aprendiz sfo
verificadas para saber s est@o corretas. Alguns tutoriais fornecem explicacd quando o

gprendiz responde incorretamente uma pergunta.

2.6.1.2 Softwar e de Exer cicio-e-Prética

A moddidade exercicio e préica, € condderada tutoria smplificada Sfo
programas demondtrativos que funcionam como se a tea do computador fosse uma pagina
de livro apresentando exercicios de repeticdes e exemplos, com perguntas a0 aprendiz
para que possam ser respondidas. Utilizados geralmente para revisSo e memorizacdo de
adgum assunto ja viso pelo gorendiz.

2.6.1.3 Smulacéo e Jogos Educativos

A moddidade smulacdo, é aguela em que o computador gpresenta uma experiéncia
de situagdo redl, e 0 gprendiz sendo colocado diante de varias Situagdes, pode desenvolver
hipGteses, testélas e andisar os resultados. O aprendiz percebe o resultado de sua acéo, e a
modifica, caso o resultado observado ndo tenha sido o esperado. O objetivo é representar 0s
elementos essenciais de dgum evento ou fendbmeno eal ou imaginario, sem os perigos e as
inconveniéncias reais.

A modaidade jogos educacionais, propdem a ensnar dgum contelido a0 aprendiz,
ou até, somente desenvolver capacidades inteectuais do jogador. A pedagogia por tras
desta abordagem é a de exploracdo auto dirigida ao invés da instrucéo explicita e direta. Os
proponentes desta filosofia de ensno defendem a idéia de que a crianca aprende melhor
quando ela é livre para descobrir relagbes por ea mesma, a0 inves de ser explicitamente
ensinada. Os jogos, no ponto de vista da crianga, condtituem a maneira mais divertida de

aprender. Aprendem brincando.

2.6.1.4MicromundoselLE



Os micromundos congtituem na construcéo de representagtes de parte de nosso
mundo. Surgiram na década de 60 através dos trabahos de Papert e se caracterizaram por
ser uma proposta contréria aos CAl, onde um ambiente aberto e rico permite que o auno
trabahe de forma diversficada, segundo seu préprio ritmo, permitindo que construa sua
solugdo utilizando recursos de programacdo inerentes a0 ambiente, possbilitando inéditas
formas de criacdo, congtruindo representacBes muito proximas da redidade de parte de seu
mundo, através de ferramentas. Um exemplo classco é o LOGO desenvolvido por
Seymour Papert do MIT (Massachusset Ingtitute of Technology). Baseado na proposta de
gorendizagem de Jean Piaget, onde a énfase da aprendizagem esta na construcdo do
conhecimento por parte do duno e ndo na mera transmissfo de conhecimentos de Skinner,
como ocorre na categoria CAl

GIRAFFA (1995) Os ILE (Intdligent Learning Environment) ou Sisemas Tutores
Cooperativos ou Sisemas de Aprendizagem Socid surgiram como uma combinacdo de
aspectos das modalidades I TS e Micromundos.

2.6.1.5TutoresInteligentes(ITS)

Os ITS (Inteligent Tutoring Systems) utilizam técnicas de intdigéncia atificd e
teorias pedagdgicas para conduzir o aprendiz, de acordo com VICCARI (1991) procuram
ensnar e gorender por instrucdo direta com o computador conduzindo o didogo, smulando
0 comportamento de um ingdrutor humano e do edtado cognitivo do aduno. Para ser
inteligente, um tutor deve ser flexive, iso € ter cgpacidade para gprender com 0 meio
ambiente e atudizar seu conhecimento.

O ITS é composto de quatro modelos de acordo com CRISTOVAO (1996) :
Interface, Dominio, Aprendiz e Tutoramento. Através da interagdo desses modelos, o
ITS é capaz de fazer julgamentos sobre 0 que o aprendiz sabe e como ele esta progredindo.



2.6.1.5.1 Modelo da Interface

O modelo da Inteface referese ainteracéo entre o aprendiz e 0 ITS através de

linguagem naturd e de mandraeficiente.

2.6.1.5.2 Modelo Dominio

O modelo Dominio representa o conhecimento que o ITS possui sobre 0 assunto que

€le esta tutorando. Ele pode ser implementado de trés formas:

3

b)

Modelo da Caixa Preta Este moddo estabdece uma base de conhecimento
referenciada a critério. O critério para aceitar 0 desempenho do aprendiz €
identificado. Se o comportamento de entrada do aprendiz ndo condiz com o critério,
o ITS informa a0 aprendiz do seu erro e recomenda possivels solugdes. O didogo
entre 0 gprendiz e 0 ITS é muito smples, ndo fornecendo explicagdo detalhada de

Seu raciocinio.

Modelo baseado em Emissdo: Este modeo compara as emissdes que S0
observaveis no comportamento do modelo do dominio e no modelo do gprendiz
com as entradas do aprendiz. Se 0 desempenho do aprendiz nd&o condiz com o
critério de comportamento previsto, o aprendiz recebe uma explicacdo. O didogo
entre 0 gorendiz e o ITS pode ser muito superficid (fornecendo  explicagbes
rgpidas) ou muito complexo, fornecendo explicagdes e raciocinio detalhado sobre as

mesmes.

Modelo Cognitivo: Este modelo smula uma representagéo de conhecimento. O
conhecimento pode ser:

a) Procedural: O conhecimento procedurd diz como desempenhar umatarefa



b) Declarativo: O conhecimento declarativo € um conjunto de fatos, nos quais

s8o feitas inferéncias para obter as respostas desgjadas.

C) Qualitativo:. O conhecimento quditetivo envolve a compreensio causd que
permite um determinado raciocinio.

2.6.1.5.3Modelo Aprendiz

O moddo do Aprendiz identifica as concepgdes e 0 desempenho do agprendiz. A
estrutura do model o do aprendiz compreende:

. A maneira que o estudante utiliza para solucionar problemas.
. Perguntasfeitas pelo estudante.

. Dados higtéricos (nivel do estudante: de novato a perito).

. Nive de dificuldade do dominio.

O ITS compara 0 desempenho do aprendiz com o modelo do aprendiz para verificar
se 0 gprendiz dominou o contelido. Se o desempenho do aprendiz ndo condiz com o que foi
previsto, o sstema deve determinar se a deficiéncia € devido a um conceito que o gprendiz
N80 POSsUi OU a um conceito que 0 Sstema ndo possui. Apds 0 dstema identificar a
deficiéncia, ee toma uma decisfo indruciond, i0 ¢ 0 dSdema utiliza uma determinada
estratégia de tutoramento.

2.6.1.5.4 Modelo do Tutoramento

O moddo do Tutoramento é responsvel pelas edtratégias de ensino-gorendizagem,

exerce 0 controle sobre a selecdo e a sequéncia de informacdo que é passada @ aprendiz,



determinando quando o aprendiz precisa de guda e que tipo de gjuda é necessaria. O ITS

identifica as caracteristicas do estudante e adapta o tutoramento de acordo com elas.

Quadro 2 — Representacdo dos Modelosde ITS

QUADRO DE REPRESENTACAO DOSMODELOSDE ITS

-

e | e |
v | e |
oo | e |

FONTE: quadro elaborado a partir da descricdo de CRISTOVAO (1996)




3.0 USO DO COMPUTADOR NASESCOLASDE LAGES-SC.

Em Lages, 0 computador também esta sendo utilizado em adgumeas escolas das
redes, Estadud, Particular e Municipd.

A Rede Egsadud de Ensino, aravés da 7 CRE — faz parte de um projeto de
informética educaciond — Prolnfo — Programa Naciond de Informdtica na Educacdo —
desde 1999. Este programa visa 0 aendimento as escolas de Ensno Fundamenta, e ao
Fundo de Universdizacdo dos Servicos de Tedecomunicagbes — FUST, que atende as
escolas do Ensno Médio. Foram implantados em Lages, 08 S| — Sdas Informatizadas — nas

respectivas escolas.

E.E.B. Vida Ramos J

E.E.B. Nossa Senhora do Rosario
E.E.B. Frei Nicodemos

E.E.B. Aridiliano Ramos

E.E.B. José Pinto Sombra

E.E.B. Bdisaio Ramos
E.E.B.deLages

CEDUP Renato Ramos da Silva
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A orientacdo da CRE — Coordenadoria Regiond De Ensino - € que o professor
explore livremente o laboratorio e utilize 0 mesmo de acordo com as suas necessidades, néo
incorporando  a informética no hor&io escolar. Foram oferecidos cursos de capacitacdo
para o0s professores, sendo trabdhados os aplicaivos e formas de trabalhar
pedagogicamente os mesmos, bem como eaboracdo de projetos pedagogicos voltados para
0 uso do computador. Mas ainda h4 muita ressténcia pelos pofessores, que ndo se sentem
a vontade em utilizar a tecnologia como apoio a sua préica, sendo baixo ainda o nimero

dos que incorporaram esta tecnologia na docéncia.

A tabela a seguir, mostra  as turmas que sfo atendidas na Rede Estadua de Ensino
e a metodologia utilizada :
TABELA 1 —Rede Estadud de Ensino

El EF EF EM CURSO METODOLOGIA
ESCOLA PRE | 1¥4* | 538 | 136* | TECNICO UTILIZADA
fase
E.EB.Vidd néo néo ndo | 1%fase | ndopossui | informaticabasica,
Ramos Jr aceso ainternet.
E.E.B. Nossa nao | nao nao todasas| nao possui | informaticabasica,
Senhorado possui | possui | possui fases acesso ainternet.
Rosxio
E.EB.Fra todas | todas | todas |todasas| ndopossui | informéticabasica,
Nicodemos fases acesso ainternet.
E.E.B.Aridiliano néo todas | todas |todasas| ndopossui | informéticabasca,
Ramos fases ainternet.
E.E.B. Jos2 Pinto néo néo ndo | 12e 32| ndopossui | informaticabasica,
Sombra fase acesso ainternet.
E.EB. Bdisxio néo todas | todas néo néo possui | informéaticabasca,
Ramos possui ainternet
oS 0S 0S micros oS micros estéo
E.E.B.de Lages néo n&o | micros | micros estéio parados por fatade
possul | possul | estao | egtFp parados manutencio
parados parados
CEDUP Renato néo nd&o ndo | 5*fase | técnicoem | informaicabasica,
RamosdaSilva | possui | possui | possui infformética |  acesso ainternet

FONTE: Pesguisa de Campo
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As escolas da Rede Estadua de Ensino, ndo incorporam no horario escolar do pré-
ecolar a 8 s&rie, uma janela especificamente destinada para 0 acesso do laboratdrio de
informdtica. Este acesso € redizado somente quando o professor regente agenda
antecipadamente 0 aceso da turma e quando ha& um monitor disponivel na escola. O
acess0 dos aunos é disponibilizado no periodo oposto ao das aulas, também quando ha
monitor disponivel.

Conforme os dados expostos, percebese que apenas a escola EEB. Fre
Nicodemos estd proporcionando 0 acesso das turmas da pré escola e de 12 a & Srig,
também por agendamentos, pois eta unidade disponibiliza de um monitor para
acompcnhar o trabalho das turmas. N&o é seguida uma metodologia, 0 professor determina
0 assunto a ser pesquisado na internet, outra vezes utilizando os editores de texto e alguns

softwares infantis que o mesmo professor leva € ou a escola dispde.

O que = veifica em todas as excolas estaduais, € 0 agendamento das aulas
conforme a necessidade e o interesse  dos professores, e quando ha um monitor disponivel

para abrir e acompanhar as atividades na sda informatizada.

Os professores com mais habilidade na informdica tomam a inidaiva em levar
saus dunos na sda informatizada, mesmo sem o acompanhamento do monitor, pois fazem
um plangamento e pesquisa com antecedéncia e sabem dar o direcionamento das atividades

sozinhos, 0 que ja € uma grande coquistal

A digdplina de Informdica entra na grade curricular, das 8 séries e no Ensino
Médio das escolas estaduais de ensino, dentro da parte diversificada do  hor&rio escolar e
também nas escolas que possuem o curso técnico profissondizante na area de informética,
que em Lage(SC) é oferecido no CEDUP, este possui dois cursos técnicos : Técnico em
Processamento de Dados e Técnico em manutengdo de computadores.
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Na E.EB. de Lages, a sda informatizada estd desativada, devido o custo da
manutencdo, neste caso , ha un estudo de orcamentos para que no ano de 2003 estga

novamente em funcionamento, favorecendo o acesso dos aunos e professores.

Na Rede Particular de Ensno, as escolas que possuem Laboratorio de

Informética SBo as seguintes:

Colégio SGMA
Colégio UNIVEST

Colégio SantaRosade Lima
Colégio Bom Jesus Diocesano

A tabdla a seguir, mostra as turmas que s aendidas na Rede Particular de Ensino

e ametodologia utilizada :
TABELA 2 — Rede Paticular De Ensno

El EF EF EM METODOLOGIA
ESCOLA PRE | 1¥42 | 5982 | 133°ano UTILIZADA
Colégio SSGMA am am | gm | Ndopossui | InforméicaBasica acesso a

internet em 1 micro
InformaticaBasica, e
Colégio UNIVEST am am | gm | Néo oferece| software educaciond paraa

pré escola
Informética Basica, acesso a
Colégio SantaRosa | sm am | 9m am internet e desenvolvimento
deLima de projetos educacionais
Informéatica Basica, acesso a
Colégio Bom Jesus am am | 9m am internet e utilizacéo de
Diocesano softwares educacionais

FONTE: Pesquisa de Campo

Foi constatado 0 acesso de todas as turmas nas escolas particulares, este acesso

também é agendado de acordo com a necessdade do professor. As dividades sfo
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preparadas com antecedéncia , pois h4 uma pessoa responsavel pelo laboratério de
infoomética, redizando somente edta atividade, sendo um facilitador para o professor que

necessitar gpoio pedagdgico e dos aunos que desgarem utilizar o laboratdrio.

A informética como gpoio pedagdgico é mais percebida nas escolas Santa de Lima e
Bom Jesus Diocesano, principamente no Ensno Fundamental , onde buscase o apoio
através de softwares e pesguisas na internet quando o professor solicita. Porém, este acesso
anda ndo € incorporado a0 horario escolar, sendo agendado pelos professores, com a
vantagem de estar voltado ao apoio pedagdgico.

Nas escolas SSIGMA e UNIVEST, h4 apenas a preocupacdo dos dunos estarem
indrumentdizados com o ensno da informéica basca, esta fazendo pate do hor&io
escolar, mas deixando a desgar no se refere ao apoio pedagdgico. Percebe-se  que nestas
escolas héd uma preocupacdo em trabahar os programas e aplicaivos, hga visto o interesse
dos pais em que seus filhos saibam operar 0 computador que possuem em casa, bem
como saber utilizar ainternet.

Na Rede Munidpal de Ensino, exise um projeto Unico que norteia o trabalho em
08 unidades escolares, denominado Projeto Explorer, 0 qual € objeto de estudo neste
trabalho, sendo apresentado como model o de informética proposto.



4. Moddo de Infor matica Pedagogica Proposto:
Projeto Explorer

4.1 Apresentando o Projeto Explorer

O Projeto Explorer, que vem sendo desenvolvido em 08 Unidades de Ensno de
abrangéncia do Sistema Municipa de Educacdo de Lages, foi proposto pela Secretaria da
Educacdo do Municipio de Lages com o0 objetivo premente de oportunizar aos aunos
acesso a uma ferramenta de grande relevancia no contexto aual. Contexto este, onde
capitaneados pelas novas tecnologias de informacdo e comunicagdo estamos mudando
sgnificativamente a nossa forma habitua de pensar, conhecer e ler a redidade que nos

cerca e onde uma nova ecologia cognitiva comega a se condituir.

Diante dessa redidade a secretaria entendeu que seria importante instrumentalizar
0s dunos para viverem nese contexto em mutacdo e oportunizar @S MesSMoS novas
possi bilidades e ambientes de aprendizagem.

A utilizacdo do computador como ferramenta pedagdgica ndo € concebida como
mas uma panacda nas excolas do Sistema Municipad de Educacd, mas como um
coadjuvante no trabalho docente, que tera a sua disposicdo um recurso  a mais para gjudalo

no seu fazer pedagdgico.
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A concepcdo quanto ao seu uso ganha uma nova configuracdo a abordagem centrada

no ensino dainformética perde centralidade para 0 ensino com o computador.

O Projeto Explorer é mais uma das agles da Secretaria da Educacdo de Lages,
dentro de uma Proposta Pedagdgica que visa tornar a escola includente e de qudidade, para
que os aunos através do acesso ao conhecimento historicamente congtruido possam exercer

sua cidadania

4.1 OBJETIVOS

4.1.1 OBJETIVO GERAL:

Apresentar um moddo de Informética como ferramenta pedagdgica para subsidiar o
processo de ensino-gprendizagem, tendo como plblico advo aunos da Educacdo Infantil
(pré& excola) e do Ensno Fundamenta (1% a 8 s&ries) da Rede Publica Municipad de
Lages, SC.

4.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Propor um modelo de uso na informética como ferramenta pedagdgica para apoio
ou reforco para a Educacéo Infantil (pré-escold) e do Ensino Fundamental (12 a 82 séries) da
Rede Publica Municipa de Lages, SC.

- Disponibilizar aos  educadores um ambiente educaciona para subsidiar seu

trabalho em sdla de aula, com vistas a contribuir no processo de ensino- gprendizagem.

- Enriquecer 0 processo ensino-aprendizagem através do uso de novas tecnologias

na escola.



- Capacitar e assessorar 0s professores na utilizacdo dos recursos computacionais

- Desenvolver aulas e exercicios customizados para a necessidade do professor,

bem como orientacdo na utilizacdo de softwares gplicativos e pesquisas na Internet.

4.1.2 JUSTIFICATIVA

No contexto atual se assste uma crescente insercdo  de recursos tecnolGgicos no
contexto educativo. E o caso do computador que passou a fazer parte o redidade de muitas
escolas.  Contudo, presenca adgumas vezes eda bastante afastada do processo

educativo, 10 é 0 computedor € usado para outros fins menos como ferramenta
pedagogica.

Sabe-se que as novas tecnologias de informagdo e comunicagdo possuem um amplo
potencia pedagdgico, 0 que ndo pode passar despercebido, uma vez que se usada com
crigtividade peo professor, essas feramentas poderdo contribuir  sobremaneira e
substancia mente no processo ensino-gprendizagem dos aunos.

Entretanto, para que isso de fato ocorra € mister que o professor, aguele que
organiza, articula e orienta o trabaho dos dunos com as feramentas, necessta edtar

ingrumentalizado para usa las com critério e criatividade no contexto educetivo.

Em oito (08) Unidades Escolares de abrangéncia do Sistema Municipd de
Educacdo, na cidade de Lages, a equipe administrativa que assumiu em 2001 os trabahos
frente a Secretaria da Educacdo, verificou que os laboratérios de informatica ndo estavam
integrados a0 processo de ensino-gprendizagem. O desdfio foi, entéo, o de trazer essa
ferramenta — téo versdtil e tdo pouco utilizada - para dentro do cotidiano escolar com o

Projeto Explorer.
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Objetivando integrar  Sgnificativa e plangadamente o computador a dividade
pedagbgica de pré-escolar a 42 s&rie, nas oito escolas que desenvolvem o referido Projeto,
foi criado o SETE (Setor de Tecnologia Educaciond). Este se condtitui numa estrutura que
subsidia e implementa a proposta de integracd de novas ferramentas no contexto
educativo.

A equipe do SETE é responsavel pela capacitacdo dos professores de toda rede e
também tem a proposta de produzir softwares em parceria com indituicbes afins, bem
como  sugerir propostas de trabalho a partir da solicitacdo dos professores, em
conformidade com o conteido programético encaminhado pelos mesmos.

A aticulagdo dos trabalhos, a eaboracdo de roteros de aulas na definicdo
operaciona das atividades que o professor desga redizar com seus aunos, com gpoio de
softwares educacionals para criangas e na transmissio dos procedimentos adequados para
ta dividade, de forma a servir como faciliteador de comunicagdo entre ees e como

integrador das agdes so traba hos desenvolvidos pelo SETE.

Para garantir a estruturacdo e viabilidade do programa nas 08 unidades escolares
que possuiam laboratdrio de informética, foram chamados professores efetivos, de carreira
e com dominio em informéica para trabdhar como professores multiplicadores. Este
profissona tem como fungdo, a de coordenar as dividades a serem desenvolvidas e
subsidiar o professor no trabaho com o computador numa perspectiva pedagdgica, sendo

este profissond o responsavel pelo laboratorio de informética de sua unidade escolar.

Se como garantem muitos autores, a manipulacdo da informacéo digitd esta
modificando a prépria constru¢do do conhecimento, a escola — lugar onde se concentram as
aividades de acesso a0 conhecimento socidmente acumulado e de producdo conjunta de
novos conhecimentos — predsa se despir de medos e preconceitos. Precisa experimentar,

para construir uma utilizacdo criativa e proveitosa do computador e fazer chegar as criancas
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das nossas comunidades menos favorecidas os beneficios e as facilidades que os setores

mais abastados ja conhecem hé tanto tempo.

De acordo com CHAVES;

(...) jAndo é mais hora de cogitar da introducdo ou ndo de computadores
na escola. Esta questdo ja esta decidida, e ndo pelo MEC ou SEI —elaesta
decidida por um processo histérico que € irreversivel, indusive no Bradl.
A questdo que resta discutir € quem vai conduzir esta introducdo e como
eda sxa fetaSe os educadores ndo se propuserem a assumir edta
introducdo, e a conduzi-la, outros o faréo, e os educadores, mais uma vez,

ficar& na posicdo de neros observadores de um processo conduzido por
guem tem inicidiva
(http:/Amww.edutecnet.com.br/texts/self/edtch/emaberto.ntm )

Os profissonas da educacdo, diante desta redidade, precisam rever seus
conhecimentos e posturas, deixando de ser transmissores de informagdo para serem
orientadores, que juntamente com seus aunos adquiram e condruam seus conhecimentos,

com auxilio datecnologia dainformética

4.1.3METODOLOGIA

4131 METODOLOGIA UTILIZADA PARA A EDUCACAO INFANTIL (PRE-
ESCOLA) E DO ENSINO FUNDAMENTAL (12 A 42 SERIE)

A equipe técnica do SETE, adém de promover o desenvolvimento do processo de
formacdo continuada com os professores coordenadores dos laboratorios de informética
pedagdgica, assiste 0s mesmos atraves da elaboracdo s roteiros, que sfo 0s temas e ou
contelidos trabalhados em sda de aula, solicitados pelo professor regente, transformados

em softwares para que 0s aunos possam interagir e trabahar com o assunto que o professor
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esa discorrendo em sda de aula Estes softwares sdo elaborados dentro dos programas
Power Point, Front Page e Flash.

Os aunos usam também softwares educacionais existentes no mercado, que tém
como objetivos. desenvolver o raciocinio, organizar 0 pensamento, facilitar a expressio da
crigividade, desenvolver a percepcdo espacid através de figuras geométricas, usar as cores,
esimular a coordenacdo motora através do desenho livre, bem como apoio pedagdgico a
dfabetizacdo. Aos poucos, 0 auno passa a conhecer 0s mais avangados recursos da

informética e aprende a colocar 0 computador a servico de seus interesses.

Assm daravés de jogos educacionais, a abordagem pedagOgica utilizada deve
ser exploracdo livre, onde o resultado da informacdo permite o aduno depurar a idéa
origind aravés da aguisicdo de contelidos, e edratégias que permitem ao auno buscar
novas informagdes para complementar as que ja possui, ou criar Suas propriasidéias.

Como as turmas s80 grandes, e 0 nimero de maquinas bastante limitado, apenas 10
méquinas por escola, houve a necessdade de fazer a divisio das turmas para que os dunos
usassem o laboratério. Enquanto uma parte de alunos rediza atividades com a tutora na
biblioteca ou na propria sala de aula, a outra parte de adunos vai para o laboratério com a
professora regente para redizar as atividades, assm sendo, todos tém garantido seu

a0 laboratdrio de informética pedagdgica

4.1.32 METODOLOGIA UTILIZADA PARA O ENSINO FUNDAMENTAL (5* a 8
SERIE)

A proposta pedagdgica do Ensno Fundamenta de 5° a 82séries, incorpora a
perspectiva dos aunos interagirem com o computador araves da daboracdo e da
concretizacdo de projetos. Edta proposta sera efetivamente colocada em prética a partir de
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2003, pois ha necessidade de aumentar 0 niUmero de maquinas dos laboratérios para atender

ademanda de aunos.

O projeto é sndnimo de plangamento e projegdo. Requer registro do trabalho,
organizagdo das agles e definicdo de critérios de avdiacdo. No caso do professor, visa
vaorizar a clareza do plangamento e de seus objetivos. No caso do auno, intenciona criar
momentos de auto organizecdo e participagdo dtiva, durante a interacdo com o saber
cientifico e prético, integracdo da teoria e préica, e uma rea cooperacdo entre 0s
participantes.

O trabaho cooperativo edimula a integracd das pessoas, para trabaho em
conjunto, para resoluco de problemas, e outras atividades. E uma edratégia interessante

para 0 processo de ensino-aprendizagem.

O objetivo desta proposta € caracterizar trabalho cooperativo e particularizar a
cooperacao no processo de aprendizagem. O professor deve coordenar os trabalhos dos

grupos, ser o motivador, aguele que lanca 0 desafio e estimula os adunos a trabadharem em

equipe.

A ssematizacdo dos trabalhos serd a critério de cada professor, cabendo a
coordenadora do laboratério orientar os aunos quanto a execucdo do trabalho no
computador, escolhendo o programa que serd utilizado para elaboracdo do projeto. O
mesmo procedimento de divisdo de turma € adotado também no trabadho com os aunos do

Ensino Fundamental de 52 a 82 sries.

414 PROJETO EXPLORER E AS ACOES DO SETE (Setor de Tecnologia

Educacional)

- Capacitar os professores que seréo os multiplicadores na escola
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- Levar as escolas a refletirem criticamente sobre a inser¢do das NTCls na prética
pedagogica

- Produzir softwares customizados para os professores.

- Produzir softwares educativos em parceria com entidades &fins.

- Acompanhar as agBes desenvolvidas nas escolas.

- Contribuir para o desenvolvimento de projetos interdisciplinares.

- Buscar assidtir os professores em suas dificuldades com 0 manuseio e apropriagdo das
NTCls.

4.1.5 RESULTADOS ESPERADOS

Com a implantagdo do Projeto Explorer, esperase que O pProcesso
endno/gprendizagem  venha a ganha um dinamismo, inovagdo aravés das aulas
ministradas nos laboratdrios, complementando e enriquecendo os contelidos ministrados em
sdasdeaula
E também se pretende :

- Ressignificagéo da prética pedagdgica.
- Instrumentalizag&o dos alunos para viverem neste contexto de mudancas.
- Reforcar e/ou apoiar os contelidos pedagdgicos
- Diminuicdo das taxas de evasio e repeténcia.
4.1.6 PUBLICO ALVO: alunos de 06 anos da educacdo infantil e séries iniciais das
escolas:

CAIC Irm&Dulce

CAIC Nossa Senhora dos Prazeres
EMEB Antonio Joaquim Henriques
EMEB Ced Manoe Thiago de Castro
EMEB Emilia Furtado Ramos
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EMEB Fausta Rath
EMEB Professora Belizaria Rodrigues
EMEB Osni de Medeiros Régis

4.2 Dificuldades encontradas no percurso de implantacido do Projeto

Explorer

Para que o Projeto Explorer se tornasse uma redidade ocorreram, durante a sua
implantacéo, agumeas dificuldades que foram sendo sanadas com 0 apoio da Secretaria da
Educacdo do Municipio de Lages — SEML em parceria com o FUNCITEC (Fundagéo de

Ciéncias e Tecnologia).

ApGs levantamento da red Stuacdo em que sem encontravam os laboratérios de
informética das oito (8) Unidades Escolares do Sistema Municipa de Educac@o, houve
grande preocupacado quanto aimplementaco do Projeto Explorer.

As maiores dificuldades verificadas, paraaimplantacdo do Projeto foram:

- NUmero de méquinas reduzido para atender a demanda de alunos. Apenas 7 por
escola

- Softwares a serem utilizados.

- Asméaquinas ndo possuem kit multimidia

- Asméquinas ndo estavam ligadas em rede | 6gica

- Numero de estabilizadores insuficiente para 0 nimero de méguinas.

- N&o havia ass sténcia técnica especid mente para os laboratdrios de informética

- As maguines mas antigas requerem mas asssténcia, ocasionando congtantes
subgtituicdes de pecas e demora na aguisicdo, por ja esarem quase
ultrapassadas, gerando um eevado custo.
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- Pesquisas na internet apenas na SEML, onde o professor solicita 0 assunto a ser

utilizado e 0 mesmo é encaminhado via disquetes.

Com essa referéncia, a Secretaria da Educacdo do Municipio de Lages - SEML
adquiriu maguinas mais modernas, redimensonado assm os laboratdrios, que ganharam
mais trés (3) maguinas cada um. Também, foi contratado 0 servico de assigténcia técnica
especidmente para atender as necessidades dos laboratdrios, bem como redizagdo do
cabeamento para a rede logica e aquisicao de estabilizadores mais potentes. Através de uma
parceria com o FUNCITEC, foi disponibilizado um provedor gratuito, com acesso discado
apenas para nove (9) escolas, dentre edtas, cinco (5) fazem parte do Projeto Explorer,
porém devido o eevado custo dos minutos discados, as escolas est@o utilizando a internet

gpenas para uso exclusivo da pesquisa do professor.

Durante esse processo burocrético de aquis¢cdo de equipamentos e  manutencéo,
edfava sendo redizado peda SEML, a formagdo da equipe de profissonais que seria
responsavel  pelo trabdho de Informdtica Pedagdgica nas unidades escolares, nesta
oportunidade sendo ampliado os espacos de discussdo sobre a incorporacéo e aplicacdo das
tecnologias no campo educacional, bem como a utilizacdo de softwares educativos e
elaboracdo dos roteiros para as aulas no laboratério de informatica, sob a Coordenagéo da
Msc Srle da Slva Rodrigues com o agpoio da professora Noemi Lima Muniz e
acompanhamento da mestranda Simone Andrea de Oliveira Franca Ostrowski, que hoje
edd a frente deste projeto, apresentando este modelo de Informdtica como ferramenta
pedagogica parasubsidiar o processo de ensino - gorendizagem.

Perceberse inicdamente que havia uma desaticulagdo no  encaminhamento
pedagogico para 0 desenvolvimento das atividades na informética. Como os professores do
Ssema Municipd de Educagdo paticipam da formagdo continuada oferecida pela
Secretaria da Educacd do Municipio de Lages, aravés dos cursos PCN (Parametros
Curriculares Nacionais) e PROFA (Programa de Formacdo de Alfabetizadores), houve uma
adequacdo das atividades pedagdgicas no Projeto Explorer, para entdo didaticamente

apoiar e reforcar os contetidos trabahados pelo professor em sda de aula, buscando uma
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excola includente e de qudidade na forma de organizar, Ssematizar e mediar todo o
processo de ensino-gprendizagem. Esta tem que se condtituir num espaco de exceléncia,

onde todo o coletivo é co-responsavel pelo processo educativo.

Patindo da concepcdo historico-cultural, teoria pedagdgica que norteia todo o
trabalho da Secretaria da Educacdo do Municipio de Lages, sd0 pedagogicamente
plangjadas e desenvolvidas as aulas, e transformadas em softwares, pea mestranda Simone
Andrea de Oliveira Franca Ostrowski, juntamente com o Professor de Informética Luciano

Souza Vidra

4.3 Avaliacao Do Projeto Explorer

A ficha de acompanhamento pedagdgico que gerou investigagcdo evidencia-se
da seguinte forma: 16 questionamentos fechados e 02 questes abertas a respeito:

a) Quanto ao desempenho do educando; esta subdividida em 09 questbes
b) Quanto aos programeas (softwares) utilizados, esta subdivididaem 07 questdes.
C) Pontos positivos e negativos verificados no projeto Explorer.
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Quadro 3 — Ficha de Acompanhamento Pedagdgico Projeto Explorer

FICHA DE ACOMPANHAMENTO PEDAGOGICO
PROJETO EXPLORER

Quanto ao desempenho do educando SIM NAO
Houve rendimento escolar 100 0
Melhorou o nivel de desempenho e de aprendizagem 100 0
Interesse e participacéo durante as aulas 100 0
Aconteceu o reforgo ou apoio na aprendizagem 100 0
Oportunidade do compartilhamento de idéas e informagoes 100 0
Mehorou a qudidade das estratégias de raciocinio 90 10
Noc&o de controle do seu proprio aprendizado 82 18
Capacidade de cooperacdo 100 0
Capacidade de argumentacéo 43 37
Demonstrou processos de solugdo Novos ou criativos 92 8
Quanto aos programas (softwar es) utilizados

Adequados ao nivel do auno 100 0
Atividades de acordo com o contetido requisitado 100 0
Contribuiram no reforgo pedagdgico 100 0
Desgfiaram o potencid do duno 100 0
Acrescentaram conhecimentos 100 0
Monotonos e cansativos 0 100
Interessantes e atraentes 100 0

FONTE: fichaelaborada por Simone Ostrowski
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ano 2002
NUMERO DE TURMASE SERIE POR ESCOLA QUE FAZEM PARTE DO PROJETO EXPLORER
ANO 2002
ESCOLAS | Belizaria Emilia Osni De Fausta |Cel.Man.| Antonio | CAICNSP | CAICID | TOTAL
Rodrigues | Furtado | Medeiros Rath T. De Joaquim
Ramos Régis Castro | Henriques
SERIE N° De N° De N° De N° De N° De N° De N° De Node |TOTAL
Turmas Turmas Turmas Turmas | Turmas | Turmas Turmas | Turmas
PRE 2 1 1 2 2 2 2 2 14
1 2 2 2 2 2 4 4 3 21
2 2 2 2 2 1 3 3 3 18
3 1 1 1 2 1 3 3 2 14
4 2 1 2 2 1 2 2 2 14
TOTAL 9 7 8 10 7 14 14 12 81
Pré A 42
Série
5 1 2 1 3 1 3 3 2 16
6 1 1 1 2 1 3 4 2 15
7 1 1 0 2 1 3 2 2 12
8 0 1 0 1 1 2 2 1 8
TOTAL 3 5 2 8 4 11 11 7 51
5%a 82série
TOTAL 12 12 10 18 11 25 25 19 132
GERAL

FONTE: Secretaria da Educacdo do Municipio de Lages— Setor de Estatistica -

A meodologia utilizada paa o desenvolvimento desse trabalho foi baseada na

pesquisa quditativa-quantitativa descritiva, sendo executada atraves de um questionario,

plangado especidmente para este trabalho, analisando-se os dados coletados a partir das

informagdes recolhidas.

A populacdo da pesqusa condituida por um totd de 81( 100% da amostra)

professores, da Pré Escola a 42 série do Ensno Fundamentd de 1° Grau, no primeiro
trimedtre de oito Unidades Escolares do municipio de Lage(SC) que fazem parte do

Projeto Explorer — Explorando a Informética como Ferramenta Pedagdgica.
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Nos questionamentos quanto ao desempenho do educando, o total da amostra, 100%
dos professores concordaram que com a introducdo do computador na escola , houve
rendimento escolar; melhoria do nivel de desempenho e de gorendizagem; interesse e
participacdo durante as aulas no laboratério de informética; aconteceu 0 apoio e/ou 0 gpoio
na gprendizagem: oportunizou o compartilhamento de idéas e informagdes, bem como a
capacidade de cooperacéo.

Inquirido s houve a medhoria da qudidade das edratégia de raciocinio, 90%
responderam afirmativamente e 10% negativamente.

Perguntados quanto a no¢do de controle do seu proprio aprendizado, 82% dos

professores assndaram respodta afirmativa e 12% negetiva.

Dos professores questionados, 43% mencionaram que 0s aunos demongraram
capacidade de argumentacdo, enquanto 37% ainda assndaram negativamente. Neste item
os professores judtificaram como relevancia a imaturidade do auno do duno da pré escola

el2 série, que estd ainda em fase de desenvolvimento cognitivo— preparatorio.

Condderando a pergunta, 0 educando demonstrou processos de solugdo novos ou
criativos, 92% dos professores responderam afirmativamente, enquanto 8% responderam

gue 0 educando ndo demonstrou processos de solugao NoVos ou Criativos.

Nos questionamentos quanto aos softwares utilizados, o total da amostra, 100% dos
professores responderam afirmativamente serem adequados ao nivel do auno, contribuiram
no reforco pedagdgico, trazerem atividades de acordo com os conteldos requisitados,
desafiaam o0 potencid do auno, acrescentaram conhecimentos, bem como sendo
interessantes e atraentes. A populacdo entrevistada revelou em 100% que os softwares

utilizadosnd si0 monotonos e cansativos.
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Inquiridos a respeito dos pontos positivos e negativos que encontraram no Projeto

Explorer, de modo gerd, 0 que se constatou nas respostas pode ser exposto da seguinte

forma

a) PontosPositivos:

Grande maioria dos questionados gpontou 0 desenvolvimento da aprendizagem,
prazer em descobrir através do computedor, adegria ,aumento da aencdo e
concentracdo, apoio e reforgo pedagdgico, possibilidade de retorno e correcéo de
aros, interacdo, motivacdo, desenvolvimento da criatividade, mehoria da
coordenacdo motora e lateralidade ( em especia as criangas da pré-escola e 12 série)
possibilidade de cooperacdo, perda do medo ao utilizar o recuso, aduno inibido e
timido em sda de aula fica mas livre ao redizar as atividades no computador,
mosrase capaz e paticipaivo: de sentee se integrado ao grupo.Aprendem
brincando e sem exigéncias.

b) PontosNegativos:

NUmero de méguinas reduzido, dificulta 0 acesso da turma toda no mesmo
momento para desenvolverem as atividades no laboratdrio de informética, ficando
50% da tuma na biblioteca da escola fdta de preparo e conhecimento da maioria

dos professores do sistema municipd de educacdo em informética.

Tendo por base os dados acima expostos e obtidos, seguem os gréaficos
abaixo:
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CONS DERACOESFINAIS

Sendo um processo que envolve o homem e a sociedade, a educacdo muda no tempo
e no espaco. E, num tempo té mutédvel como 0 nosso, a educagdo encontra desafio e deve

apresentar propostas hovas e cridivas.

Com a invasio das novas tecnologias, 0 uso do computador comega a concretizar
um novo paradigma na educagdo, estimular o duno a congruir o conhecimento, bem como

modificar as relagdes entre professor e auno e as responsabilidades entre ambos.

Com o objetivo de pesguisar a importancia da informéica como ferramenta na

educacéo, esta dissertacdo chegou as seguintes conclusies,

12 - Que a tecnologia cria novas relagdes culturais e desafia antigos e novos
educadores, onde muitos gpdiam as formas de educacdo indireta, ou Ea, toda e quaquer
atividade que desenvolva de forma implicita conceitos, principios e teorias, gpreendidas nas

aulas especificas das diversas disciplines.

22 - Que 0 uso de software educaciond pode melhorar 0 aprendizado de cada aluno,
pois através de smulagbes de Stuaghes reais, 0 duno gprende a utilizar outras formas de
intdigéndia que ndo smplesmente a intdigénda linglistica e l6gico mateméico. E certo

que a répida resposta dada pelas ferramentas computacionais encorgja os aunos a se auto



corrigirem, os leva a experimentacdo e descoberta do conhecimento, bem como, da a
posshilidade de se promover a imediata discussdo dos eros e acertos de cada
individuo e conduzi-los a uma mehor compreensdo do assunto abordado. A contribuicdo
do sftware educaciond no processo de ensno e aprendizado colabora no desenvolvimento
de habilidades cognitivas de andise e compreensio dos problemas, dém da habilidade de
construcdo ldgica de possivels maneiras para a resolucdo de problemas no dia-a-dia em

umasdadeaula.

3 - Que o computador pode ser usado no desenvolvimento de atividades
complementares tanto para reforcar 0 contelido recebido em aula, quanto para eiminar
dividas, bem como para permitir aividades diferenciadas aps dunos mais adiantados.
Também que pode ser usado antes da aula para introduzir conceitos que serdo estudados e
proporcionar uma experimentacdo mas efetiva desses conceitos antes de sua
contextudizacZo.

42 - Que 0 uso demasiado de ferramentas computacionals, também tém dgumes
desvantagens ou riscos, entre as, que € preciso cuidar para que o computador ndo perca
seu papel de ferramenta de trabalho para tornar-se objeto primério das discussdes, pois se
consdera importante aqui ressdtar que a méguina deve permanecer ©m o datus de meio e

nunca se tornar um fim.

A patir das conclusdes acima expostas, chegouse a0 modelo proposto, que se
acredita, que este sga capaz de dar resposta aos professores e aunos, por estar adequado
como ferramenta pedagdgica, aravés da sua metodologia gplicavel em quaquer unidade de
ensdno, com vigas a contribuir N0 processo ensino-gprendizagem e edtar satisfazendo as
necessdades do professor e auno. Outros diferenciails que percebemos no modeo
idealizado proposto:

a O professor responsivel pelo laboratorio de informética, faz parte do quadro efetivo
para dar suporte e favorecer o acesso de todos no laboratorio, evitando assm contratar

profissionai's temporarios que ndo possuam vinculo com as escolas.
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b) A daboracdo de aividades plangadas para serem desenvolvidas com os aunos no
laboratdrio de informdtica, articulados com os contelidos minisrados em sda de aula |,

efetivando o0 apoio e o refor¢o dos mesmos.

c) Outro ponto favoravd: a informética como ferramenta pedagdgica incorporada ao
horério escolar, ndo estando desarticulada das atividades escolares e servindo de apoio e
reforco para a pratica do professor, e ndo utilizada apenas como curso de informética

bésica, servindo gpenas para aprender a utilizacdo de aplicativos e programas.

Como sugestdo para trabahos futuros, uma proposta metodolégica de trabaho para
adunos com necessdades especiais, utilizando a informética, seria interessante, pois nessa
pesquisa também houve o envolvimento de aunos com deficiéncias mentais e corporais e
verificamos que mesmo com suas dificuldades, des conseguem desenvolver as atividades
de acordo com as suas potenciaidades.
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ANEXO 2

AIunos do PrOJ eto Explorer EMEB Fausta Rath




ANEXO 3
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