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“Que lindo e simples resumo da tarefa de educar!

Plantar jardins, construir cidades — jardins, mudar o mundo, torna-lo belo e manso.
Aprender construindo. Aprender fazendo.

Para que criangas possam brincar.

Para que os adultos possam voltar a ser criangas.

E espalhar sonhos, porque jardins e povos se fazem como sonhos”.

Rubem Alves
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RESUMO

O presente trabalho é o resultado de uma reflexao sobre a utilizagdo do Computador
no Laboratorio de Informatica de uma Escola Municipal de Educagao Infantil, no
Municipio de Montenegro — RS. Pelas professoras dessa instituicdo, com o objetivo
de qualificar e ou melhorar suas praticas docentes.
Através de conversas com as educadoras, de ferramentas como um questionario
respondido pelas mesmas e de consulta a diversos materiais que abordam o tema
Midias na Educacdo e Informatica Educativa, procuro expor de forma clara, o
resultado obtido com esse estudo.
Sabemos que o computador € uma ferramenta muito util no processo de ensino-
aprendizagem, sendo um estimulo as pesquisas, ao raciocinio e até mesmo
permitindo a diminuicdo da evaséao escolar. A inclusao da “Tecnologia Educacional”
decorre das mudancas constantes pelas quais 0 mundo passa, em fung¢ao da quebra
de barreiras culturais e econbmicas, a rapidez com que o0 conhecimento das
diversas areas do saber se multiplica e o acesso a novas informagdes se intensifica.
Isto coloca para a escola novos desafios: preparar o aluno para viver em sociedade,
ter acesso as informacbes, dar oportunidade aqueles que nao tém acesso a
informatica e se comunicar, pesquisar e buscar solugbes cada vez mais atuais e
eficientes para seus problemas. O presente estudo buscara embasamentos tedricos
do construtivismo, Nas teorias de Piaget, e outros que ja trazem em seus trabalhos
algumas premissas da caracterizagdo da postura do professor no ambiente
tecnologico inovador, de uma aprendizagem que incorpora o uso do computador.
Isto implica que no ato de integracdo professor — informatica, € importante ao
educador compreender os aspectos inerentes ao conhecimento da ferramenta — os
conceitos computacionais e as relagdes existentes entre os conteudos envolvidos.
Essa associagdao do computador ao ato de educar, ratifica os postulados do
construtivismo onde o aluno aprende fazendo.
Todo profissional da educacédo deve ter clareza sobre a necessidade de adquirir
conhecimentos especificos de informatica, minimamente basicos, para entender e se
engajar na cultura contemporanea. Afinal, atuar com Educacdo ¢é estar
constantemente se atualizando, se educando, e, do ponto de vista das novas
tecnologias, estar conhecendo, entendendo, questionando e incorporando as
mudangas tecnologicas na perspectiva da qualidade de vida.

Palavras-chave:
Tecnologia educacional; Formacgdo docente; Computador; Educagao infantil;
Laboratério de Informatica.
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INTRODUGAO

O presente trabalho foi realizado com objetivo de refletir sobre a utilizagao do
Laboratério de Informatica de uma Escola Municipal de Educacdo Infantil no
municipio de Montenegro-RS. Pelas educadoras dessa instituicdo de ensino,
visando melhorar ou qualificar suas praticas docentes. Hoje, todo profissional
comprometido com a formagao de criangas, jovens e adultos precisa trabalhar com
as tecnologias, de modo auténomo, criativo e critico. Precisa também integra-las
harmoniosamente em um projeto politico-pedagdgico, cujo foco esteja na qualidade
de uma educacdo cidada. Onde, a acdo pedagodgica leve a produgcdo do
conhecimento e busque formar um sujeito critico e inovador.

A fundamentagcdo tedrica pauta-se em Piaget (2002) - Abordagem
Construtivista: (acomodacgao, assimilagdo e adaptagéo).

O capitulo 1 refere-se a parte da teoria pesquisada sobre a importancia do
uso da informatica na educagdo e consequentemente a importancia do
aperfeicoamento profissional dos docentes, para que os capacite a explorar os
recursos disponiveis, qualificando suas atuagdes em sala de aula; auxiliando-os a
buscar formas de gerenciamento que facilitem a inser¢ao da tecnologia no cotidiano
da escola, ajudando-os no desempenho de seus papeis na integracdo e
modernizagao das praticas pedagdgicas.

No capitulo 2, o computador é colocado como uma ferramenta a mais nas
maos do professor, para usa-lo adequadamente, o professor precisa dominar a
cultura da informatica e construir o seu dominio técnico e pedagogico frente ao
Laboratério de Informatica.

No terceiro capitulo é explicitado um pouco do que ocorre com as tecnologias
educacionais na escola: a evolugao da informatica na escola brasileira; a formacao
do professor; a utilizagdo da informatica na educacao; software e aplicativos na
educacgao e recursos da internet.

Surgem a cada dia novas formas de comunicagéo e outras possibilidades de
utilizacdo das midias ja conhecidas. Uma boa razdo para que o professor se
mantenha informado, atualizado e consciente de que é fundamental incorporar os
avangos tecnoldgicos em nossas agdes educativas.

A pesquisa esta descrita no quarto capitulo, com a metodologia utilizada e o

resultado alcangado. Onde é possivel constatar que a importancia das TICs na sala
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de aula ja é percebida e consenso no discurso das professoras pesquisadas; pois
reconhecem que a escola precisa acompanhar o desenvolvimento da sociedade. E a
formacgao é fundamental para estarmos em dia com a cultura de nosso tempo, pois é
nela que nos alfabetizamos para ler, escrever, nos comunicarmos melhor, ter uma
visdo de mundo. E sera nela que devemos nos alfabetizar cientifica e

tecnologicamente.


http://ads.us.e-planning.net/ei/3/29e9/cfa010f10016a577?rnd=0.6379483039680053&pb=da20045904014771&fi=18ddbde9cd7588ed&kw=para
http://ads.us.e-planning.net/ei/3/29e9/cfa010f10016a577?rnd=0.6131676484035785&pb=53298e80f7b3432c&fi=18ddbde9cd7588ed&kw=cultura
http://ads.us.e-planning.net/ei/3/29e9/cfa010f10016a577?rnd=0.4174247756145061&pb=a96ae20efd652831&fi=18ddbde9cd7588ed&kw=dia
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1 REFERENCIAL TEORICO

Existe uma distancia grande entre o real e o ideal. Isso também se aplica a
um desempenho qualitativo no uso da informatica em prol da educagéo,
especialmente na forma como a atividade da utilizagdo de computadores pode
contribuir no processo ensino-aprendizagem. Isto, levando em consideragao que de
acordo com a natureza da atividade, a aprendizagem apresenta 0s seus processos,
0s quais apresentam variagdes e podem ser aplicados a tarefas de naturezas

diferentes. Campos ressalta que:

A complexidade do ser humano estd intrinsecamente ligada a
aprendizagem, e na contribui¢gdo desta para a formagao do individuo. Por
sua vez, a aprendizagem pode ser considerada como o processo pelo qual
a atividade tem origem ou é modificada pela reagdo a uma situagéo
encontrada. Hilgard (1940) citado por Campos (1991, p. 15)

Ha um consenso generalizado de que aprender € um processo que nao
ocorre somente na sala de aula ou sob a responsabilidade dos professores; mas
algo que se concretiza em todas as experiéncias de vida do individuo. E essa
aprendizagem, seja sistematizada ou nao, se torna um processo dificil quando o
individuo, para satisfazer sua curiosidade ou tirar duvidas, esbarra na informagao
inadequada. Oportuno se faz, entdo, que as novas tecnologias possam preencher
algumas lacunas desse processo como um todo, disseminando oportunidades
educacionais e pessoais, inclusive para aqueles que nao tiveram a felicidade de ter
acesso as melhores escolas. Pode se concretizar ai, uma otimizagado dos talentos

naturais do sujeito objeto da aprendizagem.

Entretanto, os meios tecnoloégicos como recursos paradidaticos ainda geram
receio entre educadores. O computador, em especial, se apresenta como um objeto
desconhecido e desafiador. Neste sentido, muitas vezes seu uso é limitado por

receios e desconhecimentos:

“(...) facilmente sucumbimos a tendéncia de fixagcdo no conhecido e no
habitual. Tudo o que € novo desencadeia medo e mobiliza os mecanismos de
defesa”. (DETHLEFSEN, 1994, p. 12)
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Como algo novo e desconhecido, o computador causa impacto, inseguranga e
perturbacdo. E neste caso, a superacdao destes efeitos advém do abandono de
posturas rigidas e abertura para aliar o novo ao conhecido — reciclando, ampliando,
aprimorando e transformando o proprio conhecimento individual. Nesse caminho, o
uso da Informatica na Educagéo pode ser integrado a rotina do professor e do aluno,
auferindo tanto para um como para o outro, vantagens e/ou facilidades na aquisigao

do saber.

Ha, porém, um lado reverso da questdo: o computador por ser um objeto
tecnolégico pode, num primeiro momento, ser associado a um retorno da educagao
ao seu estagio tecnicista, o que pode ser contestado com a concepgao pedagdgica
atual que prima pela interagdo do aluno com o objeto da aprendizagem e que para
tanto, recorre a todo e qualquer material, equipamento ou objeto, desde que sejam
uteis ao processo desencadeado. Nesse contexto, o computador pode ser entao
qualificado e incorporado como mais um instrumento a servico da acdo educativa;

reforcando-a.

Na outra extremidade da questdo sobre o uso do computador na educacéo,
esta o papel do professor. Esse papel vem sendo discutido e sendo alvo de estudos

e projetos na esfera governamental.

E mais, quando se trata de estudar o uso da informatica na educacao , a
questao requer um olhar atento, haja vista que o sucesso de um programa depende

de inimeros fatores entre si relacionados.

Estudar o uso de novas tecnologias no processo de aprendizagem exige um
referencial tedrico que pode ser encontrado em parte no processo de transformagao

historica pela qual passou e continua passando a educacao.

Assim sendo, o presente estudo buscou embasamento nos postulados
tedricos do construtivismo, por considerar que os estudiosos preocupados com um
modelo tedrico que dé unidade ao processo de aprendizagem e aos problemas dele
decorrentes, ocupam-se particularmente das relagbes entre inteligéncia e

afetividade, considerando, ainda, as contribuicbes do materialismo historico. Ao
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dimensionarem o processo de aprendizagem, os estudiosos levam em conta a

interferéncia de aspectos bioldgicos, cognitivos, emocionais e sociais.

(..) E o modelo sdcio-interacionista também contribui para o
redimensionamento da concepc¢ao dos problemas educacionais, ao considerar que o
desenvolvimento cognitivo dos individuos é determinado por processos biologicos e

consequentemente pelas interagdes sociais. Vygotsky (1991.).

Este postulado conduz a concepgdo de que as reais relagbes entre o
processo de desenvolvimento e a capacidade de aprendizado s6 podem ser
especificadas através dos niveis de desenvolvimento: o nivel real (desenvolvimento
mental da crianga) e o nivel potencial (a solugdo de problemas sob a orientagao de

um adulto).

De Piaget advém os ensinamentos de que o ato de aprender € o mesmo que
agir e, por isso, atribui ao educador a tarefa de colocar os alunos diante de situacdes
variadas para que eles proprios busquem solugdes, construindo assim seu

conhecimento; é a Teoria do Construtivismo. Piaget (1993).

O trabalho piagetiano volta-se para o desenvolvimento mental do sujeito,
afirmando que ele passa por diversas fases, sendo que essas exigem um ensino de
determinados conteudos dentro de certos niveis cognitivos. Além dos conteudos
formais que lhe sao apresentados, os individuos precisam também ser estimulados
ao dialogo e ao pensamento critico. As escolas que trabalham com o construtivismo
nao recorrem a memorizagcdo dos conteudos e costumam construir os materiais

didaticos com os alunos.

As teorias de Piaget, Vygotsky, Paulo Freire e outros, ja trazem em seu
interior, algumas premissas da caracterizagdo da postura do professor no ambiente

tecnolégico inovador.

Essa associagao do computador ao ato de educar, ratifica os postulados do
construtivismo onde o aluno aprende fazendo. A sistematizacdo do conhecimento

ocorre de forma integrada e contextualizada, por meio das experiéncias proprias de
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cada individuo, ou seja, por sua propria produgdo. Isto € um quadro da

aprendizagem que reflete os pressupostos construtivistas.

(...) o construcionismo é uma sintese da teoria da psicologia de Piaget e das

oportunidades oferecidas pela tecnologia... Em atividades nas quais os

estudantes trabalham em direcdo a construcdo de um todo compreensivel

de conhecimento e fatos contextualizados... O fator central do

construcionismo é que ele vai além do que usualmente é chamado de

cognitivo, incluindo o social, e o afetivo. Harel (1991) citado por Prado (s/d):

Qualquer estudo que pretende se aprofundar sobre a chegada das novas
tecnologias na educacgédo deve ir além da observagdo do paradigma do uso do
computador como mera pecga de adorno ou referéncia de status. Deve refletir que a
questdo da informatica na educacado vai mais além de discutir este ou aquele
software em si, e chegar a como ele pode ser usado para auxiliar nas propostas de

mudancgas; das préprias mudangas operadas por ele na pratica pedagdgica.

As instituigdes tradicionais ndo tém meios que facilitem o acesso a tecnologia.
Ter acesso a tecnologia implica mais do que comprar computadores. O material
humano é o item principal. Difundir a tecnologia para as instituigdes que ja existem é
um desafio a ser vencido. E importante promover treinamentos e publicagdes em
que a tecnologia seja explicada para que possa em curto espago de tempo ser
dominada pelo pessoal técnico. No cenario educacional, o papel do computador é o
de provocar mudangas pedagogicas profundas sem, contudo automatizar o ensino.
No bojo desta proposta estd uma alianga da educagdo com o0s avangos
tecnolégicos, bem como o0 aumento de possibilidades pedagdgicas que a informatica
e seus diferentes recursos podem oferecer tanto a instituicdo educacional, como ao

professor e também ao educando.
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2 COMPUTADOR: UMA FERRAMENTA A MAIS NAS MAOS DO PROFESSOR (A)

Para navegar no tempo presente e ndo perder-se no vazio obscuro do que ja
foi, devemos inovar e lutar por nossos sonhos, trilhando novos caminhos. Isto cabe a
cada individuo, a cada instituicdo, e principalmente a cada escola. Nesta busca do
inexistente, errar faz parte do processo. Para podermos inovar, avangar, criar,
precisamos estar insatisfeitos, precisamos sentir um incomodo diante do
desconhecido, para provocar a criagdo, a invencido do novo € com isso crescer €
evoluir. Somos exemplos vivos de como interagir, investigar, compreender,
interpretar reter, amar, preservar, repartir. E, tudo isso a partir da unido da

consciéncia e do poder que temos para transformar.

Diante do novo modelo das tecnologias de informag&o estamos vivendo um
momento de significativas mudancgas. Esse periodo caracteriza-se pelo desafio da
inteligéncia humana, da criatividade, da interacédo entre as pessoas € do dominio do

conhecimento.

Com a revolugdo da informatica, a partir da televisdo, mudamos toda a
relacdo com a informacdo. Passamos, a saber, os fatos no momento em que
ocorrem e, com eles, conhecemos os padroes de outras sociedades, comegcamos a

questionar os nossos proprios padrdes.

Hoje com o avango tecnolégico, o computador disponivel na casa de muitas
pessoas, além de ver o mundo na totalidade, passamos a interagir com pessoas

entre qualquer parte do mundo.

Segundo LEVY (In: Patio, p.8), somos seres planetarios, uma vez que

assumimos papéis de interagdo cada vez mais sem limites:

Planetaria € uma pessoa que participa de coloquios internacionais, uma
instituicdo rara e reservada para muitos ha ainda 50 anos, mas hoje se
tornou um esporte de massa. Planetario pode ser também alguém cujo
talento e reputagao ultrapassam fronteiras (...), a cada dia, para o melhor ou
O pior, para entender ou para sobreviver, para 0s amores ou para 0S
negocios, novas pessoas devem olhar, comunicar e, talvez, atuar além
fronteiras.
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O mundo contemporaneo, em aceleradas transformacgdes, leva o individuo a
agir diante do inesperado. Nao serve mais um ser humano que reproduz padroes.

Esta nova sociedade precisa de seres humanos pensantes e criativos.

S&o as criangas, que demonstram mais visivelmente o efeito energizante dos
meios que combinam com suas preferéncias intelectuais. Elas tém o maximo a

ganhar e o maximo a dar. Como nos diz PAPERT (1994, p.7)

Em todo o mundo, as criangas entraram em um apaixonante e duradouro
caso de amor com os computadores. O que elas fazem com os mesmos é
tdo variado quanto suas atividades. (...) Elas utilizam o computador para
escrever, para desenhar, para comunicar-se e para obter informagdes (...).
O caso de amor envolve mais que o desejo de fazer coisas com o
computador. Ele também apresenta um elemento de possessividade e, mais
importante, de afirmagdo de identidade intelectual. Grande numero de
criangas vé o computador como nosso como algo que pertence a elas, a
sua geracgao (...). No momento alguns de nés, podemos ter adquirido o
conhecimento que nos permite dominar o computador, mas as criangas
sabem que é apenas questdo de tempo até que elas herdem as maquinas.
Elas sédo a geragao da informatica. (PAPERT, 1994, p.7) (grifo do autor).
Sendo assim, ao professor/educador (a) nao restara saber do
desenvolvimento das fungdes cognitivas do passado, nem t&do pouco analisa-las com
0s mesmos instrumentos, mesmas hipoteses, mesmos conhecimentos. Fungdes
como a memodéria, a imaginagao, o raciocinio, a percepg¢ao, a compreensao deverao
ser novamente estruturadas a fim de possibilitar a interpretacdo dos novos

fendbmenos do conhecimento.

Percebemos que estd nascendo uma nova escola, onde professoras (e)
buscam a melhoria do ensino, voltado para a qualidade num curriculo
interdisciplinar. Nao podemos fugir das Tecnologias da Informagao e comunicacéo,
elas estdo nas nossas vidas, e cada vez mais fazendo parte do nosso dia-a-dia.
Existe ainda resisténcia dos adultos em interagir com a maquina, mas as criangas
tém interesse e facilidade. Assim, no computador enquanto a crianga brinca sem se
dar conta ela esta construindo conhecimento e, se o professor (a) estiver preparado,
tiver conhecimento e habilidade podera tirar proveito disso de forma rica e criativa,

pois, tera no computador um importante aliado para o seu ensinar.

A criatividade é o conhecimento que temos das coisas mais a relagao

individual que temos com elas. Um dos atributos de qualquer atividade criadora é a
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de nos tornarmos mais sensiveis com as coisas que lidamos. E descobrir, & inventar,
€ pensar de forma independente e inventiva. O individuo criativo € capaz de inovar e
lutar por seus sonhos, inventando novos caminhos. Por isso o individuo s6 sera
criativo se souber lidar com a tentativa e o erro e ndo com a tentativa e o acerto. Faz

parte do processo de criagéo, tentar, errar, retomar, até chegar ao objetivo desejado.

As maquinas, precisamente programadas, repetem exatamente o que Ihe foi
determinado. Ao individuo. Sujeito cognitivo cabe a solugédo de desafios, a liberdade
de criar. No mundo contemporaneo, ndo basta a capacidade de pensar
criativamente. O homem precisa de terreno fértil para desenvolver este potencia:

aprender a pensar, pensando; a criar, criando.

HAEFNER, ao referir-se a educacéo necessaria ao nosso tempo, afirma:

Os professores ja ndo precisam ser especialistas na solugdo de equagdes
diferenciadas, isso o computador pode fazé-lo. Eles devem saber ensinar a
comunicabilidade, a criatividade, solugdo de problemas orientando-se em
projetos, competéncias sociais, trabalho em equipe, espirito de
responsabilidade (...).Hoje devemos enterrar a idéia de que com
conhecimentos consistentes podemos conquistar nosso espago na
sociedade, (...). Os conteudos das ciéncias tornaram-se tdo complicados, o
campo do conhecimento ficou tdo amplo e o tempo de vida de certas
informacdes tdo breves que ndo se pode mais organizar e aproveitar os
conhecimentos sem a ajuda de computadores.(HAEFNER, 1999, p.16)

O professor (a) nestes tempos de aceleradas transformagdes, deve ser um
agente de transformacdo. Por isso, precisa conscientizar-se da sua posigao de

aprendiz por toda a vida. Precisa estar consciente de um duplo movimento, o mundo

gira e gira cada vez com maior velocidade e nao é nada facil acompanha-lo.

Mas, sem o professor (a), sem seu conhecimento de mundo, sem sua
experiéncia em sala de aula, sem os conteudos, os quais cada um domina, a
Informatica Educativa nao vai a lugar nenhum, se o computador pudesse, substituiria
o professor(a), mas o professor € muito importante, € um representante humano.

Sem ele, sem rumos, onde as criangas irdo com o0s recursos tecnologicos?

Portanto, os computadores ndo substituirdo os professores (a), cabe a eles
(a) a mediacao da sistematizagcao da informacéao, a organizagao do pensamento, a

formacgao do sujeito que |&, pensa, cria, faz e transforma.
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O computador deve ser utilizado na escola para que o aluno possa descobrir
fatos, concluir, fazer generalizagdes, construir habilidades para avancgar. O
computador permite um ensino onde sao respeitados os ritmos e as buscas
individuais, alguns alunos sdo capazes de avangar sozinhos outros necessitam de
ajuda de professores (a). o estilo individual € respeitado, o conhecimento € mais
qualitativo, pois os computadores possibilitam um processo de ensino-aprendizagem

onde é possivel uma atengao individualizada.

O ambiente informatizado sera adequado para o desenvolvimento da
inteligéncia criativa, desde que nao seja utilizado para repetir, tecnicamente o que a

sala de aula tradicional ja fazia com o quadro de giz e o livro didatico.

Educar-se, hoje, supdes entre outras habilidades, dominar a cultura da
informatica. Ser professor (a) para os nossos tempos, requer ter familiaridade com a
informatica educacional porque € um instrumento emergente que possibilita desafios
que preparam o individuo para o mundo contemporaneo. Isto significa que o
professor (a) devera construir seu dominio técnico e pedagdgico frente a nova sala

de aula: o Laboratério de Informatica.

Neste contexto, a tecnologia nos favorece, proporcionando diregoes,
aprimorando os sentidos e permite-nos vivenciar situacbes que nunca
imaginariamos antes. Em questao de poucos anos, a tecnologia tornou-se o aspecto
mais relevante desta sociedade, e de tal maneira que, ter acesso ou nao a
informagdo pode se constituir em elemento de discriminagdo, havendo um
distanciamento entre os que conhecem e desconhecem o funcionamento dos
computadores. A Informatica vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario
educacional. Sua utilizagdo como instrumento de aprendizagem e sua agdo no meio
social vém aumentando de forma rapida entre nés. Nesse sentido, a educagao vem
passando por mudangas estruturais e funcionais frente a essa nova tecnologia. Na
educacao, as tecnologias tém uma funcdo de grande relevancia, auxiliam na
mediacdo pedagodgica, aumentam a interatividade entre aluno e professor, levando
um mundo de conhecimento para dentro da sala de aula, através de varias formas,
principalmente a Internet que vem se desenvolvendo muito rapidamente; Além da

formacao e qualificagdo dos docentes e tém uma colaboragdo na mudanca de
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paradigmas tradicionais em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem, ou seja,
elas se apresentam como uma nova maneira de ensinar e aprender. (LIED)
Laboratério de Informatica Educacional. Diante dessa situagao, € importante que o
Laboratério de Informatica seja mantido na escola, porque ao adaptar a Informatica
ao curriculo escolar, estaremos utilizando o computador como instrumento de apoio
aos conteudos lecionados, além da funcdo de preparar os alunos para uma

sociedade informatizada.
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3 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NA ESCOLA E FORMAGAO DE DOCENTES

A Informatica tem se apresentado ndo apenas como uma ferramenta de
auxilio no desenvolvimento de tarefas, mas sim como uma tendéncia mundial, que
vem interferindo de forma irredutivel em todas as areas do conhecimento, bem como
nos variados setores profissionais, sejam publicos ou privados. Direta ou
indiretamente, todos fazem uso de algum servigco no qual a tecnologia esta sendo

utilizada.

Geralmente, quando se fala em Informatica, uma primeira visdo se restringe a
tecnologia, a automacdo, a comunicagdo de dados, entre outros. Este
posicionamento excessivamente técnico foge a real abrangéncia da Informatica que
pode ser um meio poderoso para 0 avango na educacgao, inclusive de criangas com
dificuldades na aprendizagem. O Brasil estd em desvantagem em relagdo aos
paises desenvolvidos diante dos avangos tecnoldgicos disponiveis a educagéo.
Necessita-se de muita pesquisa e estudos na area de informatica educacional, para

que o Brasil chegue ao nivel dos paises desenvolvidos.

Contudo, a introdugdo do computador na educacdo nao esta sedimentada
num ponto de vista comum. Ao contrario, embora se tratando de uma tendéncia
praticamente irreversivel, ndo existe consenso geral sobre esse assunto, identificado
como "Informatica na Educacio". Basta observar a variedade de formas como a
informatica é interpretada nos meios educacionais. Diante desse fato justifica-se a
realizagao desta pesquisa na area de informatica na educagao, visando a utilizacao
do computador como ferramenta para a qualificacdo pedagdgica e a iniciagao dos

alunos da educacéo infantil no mundo da informatica.

3.1 EVOLUGAO DA INFORMATICA NA ESCOLA BRASILEIRA.

Segundo Ralston & Meek, (1976) a utilizacdo de computadores data da
mesma época do aparecimento comercial dos mesmos. Por volta da década de 50,
quando comecaram a ser comercializados os primeiros computadores com

capacidade de programacdo e armazenamento de informacgdo, apareceram as
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primeiras experiéncias do seu uso na educagao. Como na resolucdo de problemas
nos cursos de pos-graduagdao em 1955, e como maquina de ensinar, foi usado em
1958, no Centro de Pesquisa Watson da IBM e na Universidade de llinois.
(VALENTE, 1999)

No Brasil a introdu¢do de computadores na educacao data de mais de 20
anos. Foi no inicio dos anos 70 a partir de algumas experiéncias na UFRJ, UFRGS e
UNICAMP. Nos anos 80 se estabeleceu através de diversas atividades que
permitiram que essa area hoje tivesse uma identidade propria, raizes solidas e
relativa maturidade. (VALENTE, 1999)

Em uma viajem a Suiga, o Presidente Lula conheceu um protétipo do laptop
de 175 ddlares, que € utilizado na educacédo daquele pais. Observando o sucesso
obtido na educagéao, decidiu implantar projeto semelhante no Brasil, com uma meta
de distribuir 500 mil laptops a alunos de 3 mil escolas publicas em todo pais. O
projeto foi testado no primeiro semestre de 2007 na E.E. Luciana de Abreu, em
Porto Alegre RS. A principio foi distribuido para duas turmas de 42 série, e duas de
62 série, e depois o0 projeto piloto se estendeu a outras escolas por todo pais. O
laptop € de propriedade do aluno, acessa a Internet, podendo levar o laptop para
casa do aluno onde ele podera usa-lo com a familia e no final do ano letivo nao

precisa ser devolvido para a escola, ficando com o aluno. (ARAUJO, 2007)

O PC portatil € utilizado na escola para desenvolver projetos envolvendo
varias disciplinas. Em um projeto sobre astros, os alunos fazem desenhos do
sistema solar e calculos, pesquisam a composi¢cao dos gases do Sol, da Lua e de
alguns planetas. Em ciéncias, simularam quanto era gasto para levar alguns
equipamentos basicos de sobrevivéncia para a lua, o que envolveu conceitos de
matematica, e depois apresentaram o resultado da pesquisa por escrito,
desenvolvendo o conhecimento de Lingua Portuguesa. "Tudo com a ajuda do
laptop". (ARAUJO, 2007)

Com os avangos dos recursos tecnoldgicos presente na nossa vida a crianga
nem precisa ter tocado em um computador para saber que o "bicho ndo morde", ela

sabe que a maquina esta presente no trabalho dos pais, no banco, no
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supermercado, em casa e na escola. As criangas ja comegam a utilizar a maquina
na Educacao Infantil, ja que os pequenos tém a maior facilidade para usar o mouse,
identificar as letras no teclado, formar silabas, enfim, escrever. O computador pode
ser um aliado do professor na alfabetizacdo. Nessa fase, ndo € necessario nada
além de um processador de texto e um programa de desenho. "A crianga cria
simbolos, descobre as letras e faz composigdes com elas para comunicar seus
pensamentos", diz Lea Fagundes, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
Como se vé, o bom uso do computador dispensa conexdo com a Internet ou uma
colegao de softwares educativos. (RIBEIRO, 2004)

Na hora de explorar um computador com turmas de 5 a 7 anos, o importante
é realizar tarefas que tém sentido para elas, como escrever o proprio nome e fazer a
lista dos aniversariantes do més ou a relagdo das atividades do dia e desenhos
geomeétricos. Usando o mouse, as criangas treinam a coordenagao motora e, de olho
no teclado, identificam letras, nimeros e simbolos. Considerando essa experiéncia e
muitas outras, ndo posso negar que a informatica chegou as escolas para ficar,
cabendo aos professores se atualizarem para nao ficarem para tras, pois o sistema
de informatizagdo estd cada dia mais presente em nosso cotidiano, nas nossas

casas, trabalhos, estudos, lazer, comunicacio, e muito mais.

3.2 FORMAGAO DO PROFESSOR

Presente como esta em nossas vidas, o sistema de informatizagdo também
deve estar no cotidiano da formacao dos professores que, afinal, precisam saber
como utiliza-los para que sua agdo pedagdgica encontre sentido junto aos
estudantes. Nesse sentido Sampaio (1999, p.75) escreve sobre a alfabetizagao

docente no uso das tecnologias:

A alfabetizagdo tecnolégica do professor como um conceito que envolve o
dominio continuo e crescente das tecnologias que estdo na escola e na
sociedade, mediante o relacionamento critico com elas. Este dominio se
traduz em uma percepgao global do papel das tecnologias na organizagao
do mundo atual e na capacidade do professor em lidar com as diversas
tecnologias, interpretando sua linguagem e criando novas formas de
expressao, alem de distinguir como, quando e por que s&o importantes e
devem ser utilizadas no processo educativo.
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Muitos professores ainda temem o uso da informatica na sala de aula, muitas
vezes por medo do novo, ou simplesmente por ver o computador como algo dificil
para trabalhar, ou simplesmente porque os alunos conhecem mais o computador do
que os proprios professores. Porém o que se sabe é que o computador n&o veio
para dificultar a vida das pessoas, mas sim para ajudar e facilitar muitas atividades
que seriam dificeis de serem realizadas sem a informatica, como organizagao de
notas dos alunos em planilha eletrénica, pesquisas, produgdo e correcédo de
trabalho, educagdo a distancia, acessar sua conta bancaria, envio de arquivos
digitais instantaneo, apuragao de urnas eletronicas, utilizagdo de cartdo de crédito

entre outros.

Um dos fatores principais para se obter sucesso na utilizagdo da informatica
na educacdo é a capacitacdo dos professores para trabalharem com a nova
realidade educacional. Os professores devem estar capacitados para perceberem
como devem efetuar a integragao da nova tecnologia no seu proprio ensino. "Cabe a
cada professor descobrir sua prépria forma de utiliza-la conforme o seu interesse
educacional, pois, como ja que sabemos, ndo existe uma formula universal para a

utilizacdo do computador em sala de aula” (TAJRA, 2007).

Gatti (1993) afirma em seu artigo "Os agentes escolares e o computador no

ensino":

(...) é preciso que a diretores e professores seja dado a oportunidade de
conhecer, compreender e, portanto escolher as formas de uso da informatica a
servico do ensino... E preciso que o professor saiba avaliar esses programas a fim
de poder seleciona-los para o uso em aula, adequando-os a sua programacao

metodoldgica (...).

Os computadores sédo, sem duvida, os mais velozes e confiaveis depositarios
de informacdes. No entanto é necessario que se trabalhe de forma adequada e
objetiva para que essas informagdes se transformem em conhecimento ou
competéncia, os computadores precisam ser criteriosamente explorados no
ambiente escolar, cabendo ao professor ajudar o aluno desenvolver a capacidade de

selecionar e avaliar tais informagdes (COX, 2003).
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Os alunos podem utilizar o computador para desenvolver projetos com o0s
conteudos de sala de aula, podendo fazer graficos, desenhos e pesquisar sobre o
assunto trabalhado. "Para tanto, o professor deve dispor de certa flexibilidade no
planejamento e pode usar a sua sala de aula ou o laboratério de informatica.
Certamente o uso do laboratério deve ser coordenado com os outros professores de
modo que nao haja conflito de horario" (VALENTE, 1996).

As experiéncias de implantacdo da informatica na escola tém mostrado que a
formagdo de professores € fundamental e exige uma abordagem totalmente
diferente. Primeiro, a implantagdo da informatica na escola envolve muito mais do
que promover o professor com conhecimento sobre computadores ou metodologias
de como usar o computador na sua disciplina (ALMEIDA e VALENTE, 2007).

3.3 UTILIZACAO DA INFORMATICA NA EDUCACAO.

Considerando o que Vygotsky (1989) destaca sobre o nivel de
desenvolvimento que o sujeito ja possui € 0 nivel que estd ao alcance de suas
possibilidades e sob a condicdo de que lhe ajudem, o papel do facilitador esta em
encaminhar e propiciar assisténcia que permitam ao sujeito atualizar os conteudos
incluidos na Zona do Desenvolvimento Proximal. Podemos considerar aqui o
computador atuando como objeto que a crianga manipula, tendo o professor como
mediador em uma interagdo rica de idéias e atividades no processo de ensino
(VALENTE, 1996).

O computador tem provocado uma revolucdo na educagao por causa de sua
capacidade de "ensinar". Existem varias possibilidades de implantacdo de novas
técnicas de ensino e contamos, hoje, com o custo financeiro relativamente baixo
para implantar e manter laboratorios de computadores, cada vez mais exigido tanto

por pais quanto por alunos.

Tudo isso causa inseguranga nos professores, que num primeiro momento
temem sua substituicdo por maquinas e programas capazes de cumprir o papel
antes reservado para o ser humano. Mas o computador pode realmente provocar

uma mudancga no paradigma pedagdgico e pdr em risco a sobrevivéncia profissional
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daqueles que concebem a educacdo como uma simples operacado de transferéncia

de conhecimentos do mestre para o aluno. (VALENTE, 1993)

A utilizacado da informatica na area da educacao é mais complexa do que a
utilizagdo de outro recurso didatico conhecido até o momento, sendo muito diferente
em funcdo da diversidade dos recursos disponiveis. Com ela, € possivel se
comunicar, pesquisar, criar desenhos, efetuar calculos, simular fenbmenos, e muito
outras agdes. Nem um outro recurso didatico possui tantas fungdes, além de ser o

recurso tecnolégico mais utilizado em todas as areas do mercado de trabalho.

No ambiente computacional que esta sendo proposto, o computador assume
o papel de ferramenta e ndo de maquina de ensinar. E a ferramenta que permite ao
aluno realizar uma série de tarefas, das mais simples, como produzir uma carta, até
as mais complexas, como a resolu¢cado de problemas sofisticados em matematica e
ciéncias. Nesse sentido, o computador passa a ter uma fungdo maior do que
simplesmente passar informacdo. Ele € uma ferramenta que o aluno usa para
realizar uma tarefa. Nessa situacado o aluno descreve as suas idéias para a maquina
(na forma de um programa), a maquina executa "essa idéia" e o resultado pode ser
analisado. Se o resultado ndo é o esperado, certamente o aluno sera instigado a
refletir sobre o seu trabalho. Do mesmo modo, o professor, através do trabalho do
aluno, tera mais recursos para entender o que o aluno sabe e o que nao sabe sobre
um determinado assunto, conhecer o estilo de trabalho do aluno, bem como seus
interesses e frustragdes. (VALENTE, 1993)

Segundo Gatti (1993), a introdug¢do do computador na sala de aula pode
representar uma possibilidade mais eficaz de lidar com alguns tépicos do ensino, e
que o enriquecimento constante dessa tecnologia talvez permita ampliar e flexibilizar
sua utilizagdo enquanto instrumento de ensino e aprendizagem, podendo ainda o
professor fazer modificacbes importantes e interessantes e alterar o proprio

processo de aprendizagem (COX, 2003).

Seymour Papert (1994) faz uma comparacgéo entre a escola e a medicina do

século anterior com as de hoje, em seu livro A maquina das criangas.
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Imagine um grupo de viajantes do tempo de um século anterior, entre eles um
grupo de cirurgides e outro de professores primarios, cada qual ansioso para ver o
quanto as coisas mudaram em sua profissdo ha cem anos ou mais num futuro.
Imagine o espanto dos cirurgides entrando numa sala de operagdes de um hospital

moderno.

Embora pudessem entender que algum tipo de operagao estava ocorrendo e
pudessem até mesmo ser capazes de adivinhar o 6rgéo-alvo, na maioria dos casos
seriam incapazes de imaginar o que o cirurgido estava tentando fazer ou qual a
finalidade dos muitos aparelhos estranhos que ele e sua equipe cirurgica estavam
utilizando. Os rituais de anti-sepsia e anestesia, os aparelhos eletrébnicos com seus
sinais de alarme e orientagcdo e até mesmo as intensas luzes, tao familiares as

platéias de televisdo, seriam completamente estranhos para eles.

Os professores viajantes do tempo responderiam de uma forma muito
diferente a uma sala de aula moderna. Eles poderiam sentir-se intrigados com
relacdo a alguns poucos objetos estranhos. Poderiam perceber que algumas
técnicas-padrao mudaram — e provavelmente discordariam entre si quanto as
mudanc¢as que observaram, foram para melhor ou para pior -, mas perceberiam
plenamente a finalidade da maior parte do que se estava tentando fazer e poderiam,

com bastante facilidade, assumir a classe (TAJRA, 2007)

Alguns professores que ja utilizam com maior frequéncia a informatica de
algum modo na sala de aula indicam idéias positivas referentes a troca de
experiéncias, tanto no uso do computador como quanto das atividades realizados
pelos alunos. Percebem que o computador utilizado de forma contextualizada, pode
ajudar nas situagbes problema, nas atividades e no acesso a informacdes. No
entanto, muitos professores ainda perdem a oportunidade de trabalhar com esse
recurso que pode tornar a sala de aula mais dindmica e o aluno mais interessado
(CARNEIRO, 2002).

A informatica educativa esta se expandindo em Montenegro, onde a maioria
das escolas da rede publica de ensino esta investindo em implantagcdo de

Laboratérios de Informatica e em softwares educativos, com promessas de melhoria
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em alguns topicos do ensino, bem como seu aprimoramento. O computador vem
servindo de ferramenta de aprendizagem, propondo uma interagéo do sujeito com a
maquina, onde oferece uma abrangéncia dos conteudos trabalhados no ambito

escolar.

O computador é uma ferramenta que fomenta o ensino, motiva e enriquece a

didatica.

O uso deste instrumento, que estimula a interagdo com o real, mesmo que
seja através de programas, instiga o sujeito a desenvolver sua habilidade no pensar
e no agir, podendo ser trabalhado em redes de informagdes, que € uma das

possibilidades mais recentes em Informatica Educativa.

Quando se fala em rede de informagdes nao quer se dizer que a maquina
sera condutora da verdade ou do conhecimento, mas servira como banco de dados
e simulador do real. Sendo assim o aluno n&o sera mero seguidor de informacdes
fornecidas pelo professor, mas um critico do conteudo do ensino, podendo se
apropriar das informagdes contidas no computador para levantar hipoteses e chegar

a conclusdes percebidas individualmente.

Quando a maquina fornece ao sujeito a compreensao de suas idéias o sujeito
constata que de alguma forma nao esta errado, dando assim uma maior seguranga
pessoal ao sujeito. Na escola o computador ndo tira o sentido de conjunto, que
muitas vezes nem existe, de turma, mas fornece base para um dialogo mais aberto,
isto €, uma maior interdisciplinaridade baseada nas experiéncias do sujeito, com
possibilidades de mudancas ndo s6é dentro do corpo da escola como também na
vida pessoal do aluno; alunos que participam da construgao do saber, mas nao sé

de forma teorica, mas também de forma pratica.

Diante do computador, aluno e professor sdo pesquisadores. O professor
procura quais sejam as possibilidades que a maquina apresenta ao usuario. O aluno
procura a solugao dos seus problemas e, assim fazendo, constréi ao mesmo tempo

concreta, fisica e mentalmente o proprio pensamento.
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A partir disso, o uso da informatica em educagédo deve estar inserido numa
proposta pedagogica que respeite o contexto socio politico da realidade brasileira,
as condigdes prévias do aluno e a avaliagdo permanente das aquisigbes e

processos intelectuais, antes, durante e apos a utilizagdo do computador.

Assim, discute se ndo o instrumento, mas a forma de emprega-lo. Os
instrumentos que atraem o ensino sao instrumentos de comunicacao. A relagao de

ensino € uma relacdo de comunicagao por exceléncia que visa a formar e informar.

3.4 COMPUTADOR MAQUINA DE ENSINAR OU FERMENTA DE ENSINAR?

Segundo Valente, o computador pode ser usado na educagdo como maquina
de ensinar ou como ferramenta para ensinar. O uso do computador como maquina
de ensinar consiste na informatizagcdo dos métodos de ensino tradicionais. Do ponto
de vista pedagogico esse é o paradigma instrucionista. Alguém programa no
computador uma série de informacdes, que devem ser passadas ao aluno na forma
de um tutorial, exercicio e pratica ou jogo. Entretanto, € muito comum encontrarmos
essa abordagem sendo usada como construtivista, ou seja, para propiciar a
construgcao do conhecimento na "cabega" do aluno. Como se os conhecimentos
fossem tijolos que devem ser justapostos e sobrepostos na construgdo de uma
parede. Nesse caso, o computador tem a finalidade de facilitar a construcdo dessa
"parede", fornecendo "tijolos" do tamanho mais adequado, em pequenas doses € de

acordo com a capacidade individual de cada aluno. (Valente, 1999)

O conhecimento através do computador tem sido denominado por Papert de
construcionismo. Ele usou esse termo para mostrar outro nivel de construcdo do
conhecimento, a construgado do conhecimento que acontece quando o aluno constroi
um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de experiéncia ou um
programa de computador (PAPERT, 1986).

Na nocgao de construcionismo de Papert existem duas idéias que contribuem
para que esse tipo de construgdo do conhecimento seja diferente do construtivismo
de Piaget. Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado

através do fazer, do "colocar a mé&o na massa". Segundo, o fato de o aprendiz estar
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construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado. O

envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais significativa.

No construcionismo o computador requer certas agdes efetivas no
processamento da construcdo do conhecimento. Para "ensinar" o computador, o
aluno deve utilizar conteudos e estratégias (VALENTE, 1999) no caso do
computador o aluno tem que combinar este conteudo e estratégia a um programa
que resolva este problema, como a linguagem Logo. Que sera explicitada mais

adiante.

Para Valente, o que contribui para a diferenca entre essas duas maneiras de
construir o conhecimento é a presenca do computador, o fato de o aprendiz estar
construindo algo através do computador (computador como ferramenta). O uso do
computador requer certas acdes que sado bastante efetivas no processo de
construcdo do conhecimento. Quando o aprendiz esta interagindo com o
computador ele estd manipulando conceitos e isso contribui para o seu
desenvolvimento mental (VALENTE, 1999).

3.5 SOFTWARE E APLICATIVOS NA EDUCACAO.

Existe hoje uma infinidade de jogos implementados com a informatica:
simulagdes de guerras; aventuras em busca de tesouros, técnicas entre mestre de
artes marciais, prova de automobilismo e muitos outros. A grande maioria se
distancia completamente dos propdsitos da escola, e sdo censurados por ela. No
entanto podemos contar com inumeros jogos e softwares, que cultivam no ambiente

educacional uma prazerosa alianga entre diversao e aprendizado. (COX, 2003)

Entre os softwares uteis a educagao escolar podemos destacar o Sherlock,
por sua proximidade com a realidade e a qualidade atribuida a ele em varias
experiéncias em sala de aula. Trata-se de um software desenvolvido por David
Carraher, professor doutor e sociélogo da UFPE onde o detetive Sherlock Holmes
das historias policiais é desafiado a desvendar palavras que completam o texto. O

Sherlock é apenas um exemplo de inumeros outros existentes.
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Programas de processamento de texto, planilhas, manipulagdo de banco de
dados, construgdo e transformacédo de graficos, sistemas de autoria, calculadores
numeéricos, sao aplicativos extremamente uteis tanto ao aluno quanto ao professor.
Talvez estas ferramentas constituam uma das maiores fontes de mudanca do ensino
e do processo de manipular informacdo. As modalidades de softwares educativos
descritas acima podem ser caracterizadas como uma tentativa de computadorizar o
ensino tradicional. (VALENTE, 1999)

O erro frente aos programas educativos, especificamente o LOGO, é
encarado com um papel construtivo na aquisigdo do conhecimento, assim o sujeito &
valorizado na sua capacidade de interpretacao do real. Quanto mais se percebe o
erro, mais se estimula o desenvolvimento do objeto até que se cheque ao ponto

certo, causando assim uma melhor organizacgao interna do raciocinio.

Tais aspectos sdo algumas hipoteses capazes de confirmagao do computador
como meio de mudanca pessoal, consequentemente possibilitando mudancgas

politicas e sociais.

Assim, quando falamos em informatica educativa, estamos nos propondo a
desenvolver o processo didatico através de mecanismos tecnoldégicos modernos e
nao meramente na utilizacdo do computador. A Informatica Educativa € bem mais
profunda e consiste em um desenvolvimento da didatica e consequentemente do
sujeito. Assim como a televisdo, o computador n&o veio desvirtuar os caminhos do

ensino na sala de aula, mas oferecer mais um recurso atrativo a crianga.

A contribuicdo da Informatica Educativa é de ser instrumento, meio, de ensino
e nao o ensino de computagdo e de suas linguagens. Para isso existe os cursos
especificos. A Informatica Educativa tem como base instigar a compreensao, a
interagdo e a critica do aluno, ndo é objetivo desta fazer com que o aluno seja
dependente do computador ou muito menos seu subordinado, aprendendo muitas

vezes a adaptar-se aos programas, assim como nos jogos eletrdnicos.

Alguns programas foram elaborados para o estimulo da crianga e interagao

junto ao computador. Seymor Papert desenvolveu um software educativo no qual
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sdo abolidos a posigao de "maquina de ensinar" ou “Tutor com inteligéncia", dando
um novo enfoque a Informatica Educativa onde o computador passa a ser visto

como ferramenta de aprendizagem.

Esse software é o LOGO. E uma linguagem de programacgao interpretada,
voltadas principalmente para criangas, que pode ser usada por jovens e até adultos.
E utilizada com grande sucesso como ferramenta de apoio ao ensino regular e por
aprendizes em programacao de computadores. Ela implementa, em certos aspectos,
a filosofia construtivista, segundo a interpretacdo de Seymour Papert,-criador da

linguagem.

O ambiente LOGO tradicional envolve uma tartaruga grafica, um robd pronto
para responder aos comandos do usuario. Uma vez que a linguagem ¢ interpretada
e interativa, o resultado é mostrado imediatamente apods digitar-se o comando
incentivando o aprendizado. Nela, o aluno aprende com seus erros. Aprende
vivenciando e tendo que repassar este conhecimento para o LOGO. Se algo esta
errado em seu raciocinio, isto € claramente percebido e demonstrado na tela,
fazendo com que o aluno pense sobre o que poderia estar errado e tente, a partir
dos erros vistos, encontrar solugdes corretas para os problemas. A maioria dos
comandos, pelo menos nas versdes mais antigas, refere-se a desenhar e pintar.
Mas em versdes mais atuais, como o AF LOGO, podem ser muito mais abrangentes,
trabalhando com textos, formulas e até, servindo como excelente ferramenta para o

ensino regular.

Existem também comandos para se controlar a porta paralela do computador,
fazendo com que seus pinos de I/O's (Input/Output - Entrada/Saida) adquiram niveis
l6gicos 0 ou 1, o que permite a escola ou instituicao facilmente desenvolver projetos
de robdtica utilizando o LOGO, que pode passar a controlar robds e mecanismos de
desenho, gerando uma interacao entre o conhecimento adquirido e demonstrado e o

"mundo fisico", entre outras coisas.

A linguagem LOGO é adaptada nos diversos paises em que é utilizada.
Assim, no Brasil, algumas versdes da linguagem foram "traduzidas" em suas

palavras-chave e comandos; ja outras versdes, como o AF Logo, foram totalmente



33

reescritas, possuindo um vasto dicionario, incluindo palavras e expressdes novas,
particulares de nosso idioma. O AF Logo possui ainda modulos para aplicagbes em
IA (Inteligéncia Artificial), manipulacdo de textos e féormulas e cenarios para
aplicacdo da ferramenta em todas as matérias da grade curricular do ensino
fundamental, médio e até universitario. Nos programas que foram simplesmente
traduzidos, por exemplo, "to" foi traduzido para "aprenda", "forward" foi traduzido
para "para frente", etc. Mas mesmo em portugués, o vocabulario limitado e inflexivel
se torna um empecilho para os alunos, pois ao contrario do inglés, no portugués
temos muito mais variacdes de escrita e expressdes para dizer a mesma coisa. No
AF Logo, o comando para mandar a Tartaruga andar para frente, pode ser escrito e
€ entendido com diversas grafias, ex: PARA FRENTE, PARA_FRENTE,
PARAFRENTE, FRENTE, ANDE ANDAR, ANDA etc.

O programa LOGO traz uma abordagem construtivista, de projecao do sujeito
para a tartaruga, a qual através de procedimentos especificos dara inicio a
construcao de realidades virtuais. O programa LOGO oferece liberdade no pensar
ao sujeito quando ele faz um papel de suprir a caréncia de recursos ou até instigar o
sujeito a criar novos recursos para o seu proprio beneficio. Essa manipulagdo do
conhecimento e apropriagcdo dos recursos causa no sujeito um estimulo a
autoconfianga nas suas formulagdes de hipdteses, ndo o reprimindo em suas

dedugdes logicas, tiradas de suas proprias experiéncias individuais.

No ambiente LOGO a crianca esta no controle da maquina, e é ela quem
programa e determina as regras a serem utilizadas. A crianga constréi esquemas
mentais para ensinar ao computador, codificando o saber da sua maneira, regendo o
seu proprio pensamento. A crianca quando esta livre para o pensar torna-se
construtora ativa de sua personalidade, ou seja, de suas estruturas intelectuais. As
estruturas sdo construidas pelo aluno e ndo ensinadas pelo professor, isto ndo quer

dizer que serao idéias construidas do nada.

A escola ndo € o engenho motriz da construgdo da personalidade do
individuo, ndo é ela que determina a conduta do raciocinio do sujeito, mas ele

mesmo em experiéncia pessoal pratica. A educacdo nao €& meramente uma
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derivagao direta do ensino formal, assim o fosse o computador seria de instrucao

programada, incapaz de fazer mudancgas fundamentais.

Outro aspecto que deve ser ressaltado, em relagdo ao computador na
educagdo € a questdo do software educacional. Para usarmos um software
educacional é preciso antes definir com precisdo qual o objetivo educacional do
programa, ou seja, para que se destina o programa dentro do quadro da educagao.
E essencial também saber quais as finalidades que o software deve atingir, por

exemplo, se sera instrumento auxiliar numa area curricular do ensino formal.

E necessario ainda, definir precisamente o publico a que se destina o
programa, de tal forma que o planejamento das tarefas, a apresentagdo e a
execucao do programa considerem o nivel intelectual e o perfil do educando a que
se destina. Deve se considerar também o quadro tedrico da educagao em que se
deve inserir o software. E preciso que ao desenvolvé-lo, levemos em consideracéo o
paradigma da educacgao vigente na situacdo em que sera aplicado o software,
correndo o risco deste nunca vir a ser utilizado por educadores devido a falta de

compatibilidade com os modelos de trabalho escolhidos pelo professor.

Para (MACHADO, 1988) uma das questdes mais importantes levantadas ¢é se
o software conduz passo a passo o aluno ao longo de uma ligdo ou se possibilita ao
aluno aprender a ligdo por seus proprios meios. Quando conduz passo a passo, 0
programa € de natureza tutorial e esta enquadrado na chamada "instrugdo assistida

por computador”, de origem behaviorista.

O software a ser desenvolvido de acordo com tal modelo seria de natureza
aplicativo, com finalidades puramente instrutivas. Quando o software permite ao
aluno aprender a licdo por seus proprios meios, ele € uma ferramenta de ensino que
possibilita ao aluno criar suas proprias alternativas de aprendizagem através do

programa.

Todo software educacional reflete uma concepcao de ensino aprendizagem
concepgao essa que é resultante de uma visao filoséfica da relagao sujeito objeto no

ato de aprender. Nessa perspectiva, o ensino pelo computador deve ocorrer



35

viabilizando trocas entre o aluno (sujeito da aprendizagem) e o programa (que
contara com objetos de aprendizagem decididos previamente), através das quais se
tornem evidentes as possibilidades de assimilagdo e acomodagao dos conteudos

veiculados.

3.5.1 Recursos da internet

Como afirma Wissmann a internet consiste em um sistema de comunicacao,
onde podemos encontrar informagdes sobre qualquer assunto e em qualquer lingua,
onde podemos nos comunicar com pessoas de qualquer parte do mundo. E, ao
contrario do que muitas pessoas pensam nao € necessario fazer um curso de
informatica para que possa acessar a rede, basta ter tempo e curiosidade. A riqueza
de imagens e sons nos ajudara e guiara neste processo de descobrimento
(WISSMANN, 2002).

Vivemos em uma sociedade de informagao e ensinar utilizando a internet
pressupde um professor diferente, sobrecarregado de informagdes advindas tanto
da sua propria experiéncia pessoal como dos seus alunos, tendo um perfil animador
e coordenador de atividades e integrador. A propria escola deve ser um local de
debates, discussbes e interpretagcdes criticas dos saberes em mutacao
preocupando-se com a construgdo do sujeito do saber significativo, constituindo-se
em escola ao longo da vida (WISSMANN, 2002). A utilizagdo da Internet provoca
mudancgas nas estruturas educacionais, nos remete a uma necessidade de ajustes,
€ preciso repensar o modelo tradicional de avaliagao dos alunos, fazer a avaliacéo
da producgao realizada pelos alunos com o auxilio dos recursos que a pesquisa
através da Internet possibilita a eles, faz com que o professor tenha estado atento as
hipéteses que estavam em questdo, para que possa compreender as conclusdes a

que chegaram e que caminhos percorreram para encontrar determinada concluséo.
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4 A PESQUISA

O problema: Computador: como o Laboratério de Informatica pode ser
utilizado pelos professores de Educagao Infantil visando melhorar/qualificar a sua

pratica

A pesquisa foi realizada junto a 20 educadoras de uma Escola Municipal de
Educacdo Infantii do municipio de Montenegro-RS. Que responderam a um
questionario contendo (9) nove questbes relativas ao tema, onde, elas colocaram
suas opinides sobre a importancia ao acesso e ao dominio das novas tecnologias
educacionais; a relevancia das capacitagdes pedagogicas na busca por
conhecimentos e habilidades para lidar com as novas tecnologias: a importancia das
novas tecnologias para o futuro dos alunos e da educacédo e o quanto os professores
ja vem utilizando do recurso computador-internet para qualificar/melhorar sua

pratica.

A relevancia da presente pesquisa se da no fato de trazer a discussao o uso
da informatica na educagdo infantil. Permite verificar se o professor esta
despertando para essa nova realidade utilizando o computador e se a utilizacao
deste na escola esta trazendo beneficios pedagdgicos, sociais e politicos as

educadoras o que certamente acabara contemplando os educandos.

A metodologia utilizada inicia com a discussdo da Informatica Educativa
enfocando a relacdo formacdo — computador — LI na Educacgao Infantil - pratica
docente, buscando-se analisar o contexto atual da Informatica Educativa e discutir o
papel do computador como agente modificador nesta escola. Utilizou-se a
abordagem qualitativa e nesta a metodologia dialética. A coleta de dados se deu

através de questionarios e depoimentos das educadoras e analise documental.

Com aplicagcado do questionario e depoimentos das educadoras foi possivel
averiguar e refletir sobre como o Laboratério de Informatica pode ser utilizado pelas

professoras (e) de Educagao infantil visando melhorar/qualificar as suas praticas.
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O Laboratorio de Informatica Educacional da referida escola esta funcionando

desde o0 més de outubro de 2010

Um dos objetivos é Integrar a Informatica Educativa com maior numero
possivel de professores da escola. Pois, a presenga do professor regente de sala é
fundamental durante o processo e também em sua finalizagdo. O professor regente
de sala deve ficar atento na evolugdo dos alunos no manuseio das tecnologias, na
adequacao dos recursos tecnoldgicos para as necessidades do projeto que esta
sendo desenvolvido e observar a evolugcdo do olhar critico do aluno. Para que isso

ocorra é necessario que o professor tenha conhecimento a respeito.

E fato que em todo o mundo, existe um acelerado processo de
desenvolvimento de uma sociedade da informacéo e do conhecimento virtual, e que
a cada dia que passa se torna mais notorio que o nivel de desenvolvimento dos
alunos esta diretamente associado a capacidade dos mesmos em fazer parte dessa
sociedade e de dominar com eficiéncia as tecnologias virtuais de informacéo.
Justamente por isso, tornou-se necessario, aos professores que estardo atuando e
auxiliando no Laboratério de Informatica Educacional (LIED), mantenham-se
atualizados e ndo apenas dominando essas tecnologias, mais também podendo
utiliza-las como ferramentas de ensino Pedagdgico para aperfeigoar seu trabalho no
seu dia-a-dia; fazer uso das tecnologias para constru¢cdo de conhecimentos e

aperfeicoamento profissional e pessoal.

Sob o pressuposto de que a crianga estabelece uma relacéo ludica com o
mundo que a rodeia considera-se que € na infancia que devera iniciar sua interacao
com esse instrumento revolucionario da propria constituicdo do humano e de sua
sociabilidade. Porém, muitas de nossas criangas ndo possuem em casa um
computador, estando assim impedidas de estabelecer esse contato livre e essencial
que as inserem em seu proprio tempo. Proporcionar aos educandos, ja na Educagao
Infantil, a oportunidade de estabelecer essa relacdo de construgdo de
conhecimentos e estruturagdo de sua inteligéncia € assumir o compromisso e a

responsabilidade que enseja a educagao para o presente e para o futuro.

A sabedoria que é respeitar, em educacgéo, a psicogénese, deveria levar a
introduzir cada nova atividade através de uma etapa ludica. Brincar com
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palavras, com letras, com o computador: manusea-los livremente,
ludicamente, antes de dar a este manuseio um carater experimental. Talvez
seja por isso que as criangas aprendem informatica mais depressa do que
os adultos: brincam com o computador, antes de tentar ‘usa-lo para’.
(MAGGI, 2005 p. 77)

E nds, buscando a melhoria das nossas atividades, voltadas para a qualidade
no atendimento as nossas criangas e objetivando consolidar uma educagéao integral,
estamos buscando conhecimentos para integrar a esta proposta, assim, estaremos
investindo no futuro de nossas criancas e construindo uma educagao capaz de
promover a transformacéao social. Na busca de dados que apontem o “conhecimento
e a familiaridade tecnoldgica” das educadoras que atuam na Educacédo Infantil. Na
pesquisa, indagou-se o ano de conclusao da formagao dessas docentes, como pode

ser visto no grafico a baixo:

Anterior a 1995

1995 - 2000

@ Série1 @ Série2

Grafico 1 - Ano de conclusao da graduagao das docentes

E possivel observar que a maioria das docentes pesquisadas concluiu as
suas formagdes (graduacgéo), na ultima década (2000 — 2010), periodo de grande

divulgagao da importancia do uso das tecnologias na educagao.
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O Série1 B Série2 O Série3 O Séried

Grafico 2 - Formagao das docentes

Dentro dessa amostragem, nota-se que a maioria das docentes tem formagao
especifica para trabalhar com Educacao Infantil e que, também, a maioria teve
contato com o computador antes da conclusdo da graduagao. Entre os anos de 1995
- 2000.

1990 -1995

Grafico 3 - Ano em que as docentes tiveram o primeiro contato com o computador

O gréfico abaixo mostra que as docentes buscaram conhecimento na area de
informatica, 50%, ou seja, metade delas procurou escolas que ofereciam cursos de

informatica.
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ajuda de filhos

Laboratorios de
escolas

Grafico 4 - como ocorreu o primeiro contato com o computador

Portanto, entraram em contato com o computador e seus varios usos. Pode
se observar que uma parte significativa, procurou ajuda em casa, com os filhos. Isso

demonstra interesse por parte das docentes em aprender a usar o computador.

Grafico 5 - Uso da internet pelas docentes

Quando perguntado as docentes participantes da pesquisa, se usam a

internet, a maioria respondeu que usa com frequéncia.
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Grafico 6 - Tempo de utilizagao da internet pelas docentes

Outro dado obtido através dessa pesquisa € que a maioria das docentes ja
utilizam a internet a mais ou menos 10 anos (52%), outras 20% utilizam a 4 anos e

de 1 a 2 anos 12% das pesquisadas.

nao

Sim, algumas

Grafico 7 - A utilizagdo da internet no preparo das aulas

Em outro momento da pesquisa quando perguntado se utilizavam a internet

na preparagao das aulas a maioria das docentes responderam que sim. 34% delas
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responderam que utilizam muitas vezes, 50% responderam que utilizam algumas

vezes e 16% responderam que nao utilizam.

Destacando os potenciais da internet na educagao e na tarefa do docente, a
“Escola do Futuro” (apud WENDT, 2000, p.34), enumera:

1. Trocar informag¢des mundialmente, de forma rapida e conveniente;

2. Acessar especialistas em milhares de areas do conhecimento;

3. Obter atualizagbes constantes sobre topicos de interesse;

4. Colocar a disposicdo de uma enorme audiéncia dados pessoais ou

institucionais;

5. Formar equipes para trabalhar em conjunto, independente da distancia

geografica;

6. Acessar as varias formas de arquivos e sites de informacgdes;

7. Transferir dados e arquivos entre maquinas localizadas em qualquer lugar
do mundo conectado a rede. No campo educacional, a internet pode ser empregada

com 0s seguintes propositos:

8. Compartilhamento de informagdes e busca de apoio para solugcdo de

problemas;

9. Participacdo em discussdes entre membros da comunidade internet;

10. Acesso a arquivos de dados, incluindo som, imagem e textos;
11. Consulta a uma vasta biblioteca virtual de alcance mundial, permitindo o

acesso a uma quantidade de informacdes sem precedentes.
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Wendt (2000, p.34), escreve que nas tarefas pedagogicas, a internet pode ser
utilizada com os seguintes propdsitos: O computador pode ser um transmissor de
informagdes muito mais eficiente do que o professor. Cabe o professor assumir a
mediacdo das interacdes professor-aluno-computador de modo que o aluno possa
construir o seu conhecimento em um ambiente desafiador, onde o computador
auxilia o professor a promover o desenvolvimento da autonomia, da criatividade, da

criticidade e da auto-estima do aluno.

Seguindo com a pesquisa norteadora dessa monografia, indaguei as
docentes participantes, se para o avango e o sucesso de suas carreiras, elas julgam
importante ter acesso e dominio das tecnologias educacionais. Todas julgam muito
importantes o acesso e o dominio das tecnologias educacionais. Até mesmo as
docentes que nunca fizeram nenhum tipo de curso ou capacitacdo nessa area,
julgam ser importante que o docente tenha conhecimento e a habilidade no uso do

computador e TICs na fungcédo docente. Conforme mostra o grafico 8.

Sendo assim, refor¢ca-se a necessidade do docente aprimorar-se, aperfeigoar
seus conhecimentos, buscar mudancas significativas dentro de sua pratica docente.

Inovar na sua relagdo com o educando e mudar sua postura pedagdgica.

Para Valente (1993, p.44):

Essa mudanga implica em uma alteragdo de postura dos profissionais em
geral e, portanto, requer o repensar dos processos educacionais. Nesse
caso, devemos utilizar todos os recursos disponiveis para isso, inclusive o
computador, mesmo sabendo que n&do estamos usando os mais sofisticados
sistemas computacionais. Devemos ter muito claro o que é importante do
ponto de vista pedagdgico e como tirar proveito da tecnologia para
atingirmos tal objetivo.

Para que isso ocorra, € importante que o professor tome para si a
responsabilidade de reformular, a partir de suas praticas pedagdgicas, a qualidade

do ensino. Isso pode ser alcangado tendo como base a conscientizagado, por parte

das docentes.
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Nenhuma
Importancia

@ Série1 @ Série2

Grafico 8 - Importancia das tecnologias educacionais na carreira das docentes.

Essa tomada de consciéncia ja existe por parte das docentes pesquisadas, o
que pode ser constatado nas respostas dadas pelas educadoras para o
questionamento: Vocé julga ser relevante o Docente aprimorar-se através de
capacitagdes pedagogicas, buscando aquisicdo de conhecimentos e habilidades
para lidar com as novas tecnologias educacionais? Por qué? 100% das docentes da
educacao Infantil que responderam a pesquisa consideram relevante que o docente
busque capacitagbes e a maioria delas, justificou a resposta respondendo por que
consideram relevante. Algumas das justificativas das docentes podem ser

verificadas a seguir, logo abaixo, no grafico 9.
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conhecimentos e habilidades para lidar com as
novas tecnologias educacionais?

Grafico 9 - Relevancia do aprimoramento e capacitagées pedagogicas na busca por
conhecimentos e habilidades para lidar com as novas tecnologias educacionais

Por qué?

_ “Somos educadoras e buscar conhecimentos e habilidades de como

melhorar nossa teoria e pratica € fundamental”.

_ “Porque precisamos procurar acompanhar a evolugao da midia e a rapidez

da evolugao tecnoldgica. Nao podemos ignorar essas mudangas, a globalizagao”.

_ “Porque elas fazem parte do mundo e, consequentemente, do universo
educacional. O professor como mediador do processo precisa estar em constante

aperfeicoamento em todas as areas, inclusive nesta”.

_ “Quanto mais dominio o profissional de educacao tiver sobre esses
equipamentos, maiores as possibilidades de aplicacdo tanto em pesquisas quanto

nas aulas, com o intuito de enriquecé-las”.

_ “Para acessar esses recursos com seguranga e, assim aprimorar o seu

trabalho”.
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_ “Atualmente tudo muda muita rapidamente, precisamos estar atualizadas e
preparadas para tantas mudangas”. (Frase escrita de forma semelhante por quatro

docentes.)
_ “Hoje é imprescindivel”.

_ “Alem das tecnologias educacionais serem recursos importantes, saber usa-
las pedagogicamente favorece o trabalho com os alunos, facilita a comunicacéo, a

construcao coletiva, a troca de informagdes...”.

__“E a realidade na qual estamos inseridos e ndo tem como lecionar sem
estar preparado de acordo com a realidade”. ( Frase escrita de forma semelhante

por trés docentes).

“E um otimo recurso para preparar projetos, buscar subsidios e

complementos para a aprimoragao do fazer pedagdgico”.

Citei aqui, algumas das colocacdes feitas pelas docentes. Nem todas as

colegas decentes responderam a essa questéo.

Um dos objetivos da Informatica na Educagdo é o de conhecer as
possibilidades de uso da informatica. Mas o caminho do computador para a sala de
aula passa pela familiarizacdo do professor com ele. Para o professor se familiarizar
com o computador, ele precisa usa-lo nas mais variadas atividades, mesmo que elas
nao sejam de especial significado pedagodgico nem voltadas para a sala de aula.
Quando os professores tiverem com o computador a mesma intimidade que hoje
tém com o livro, descobrirdo ou inventardo maneiras de inseri-lo em suas rotinas de
sala de aula, encontrardo formas de criar, em torno do computador, ambiente rico
em possibilidades de aprendizagem que propiciardo aos alunos uma educagao que
os motivara tanto quanto hoje o fazem os jogos computadorizados e os desenhos
animados. Nenhuma sociedade esta indiferente a entrada das tecnologias da

informagao e comunicagao (TIC) no cotidiano de seus cidadaos.

Percebe-se que o volume progressivo de informacdes gerado por essas

tecnologias traz transformacgdes substanciais ao processo de aquisicdo do
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conhecimento pelo individuo. Mesmo frente a dificuldades politicas e econémicas, as
projecdes governamentais encontram-se otimistas no que diz respeito a implantagao
de laboratérios de informatica nas escolas publicas, através de seus programas
oficiais, ou em parcerias com empresas. Diante de tal perspectiva, ha urgéncia em
preparar a escola para a integracdo da informatica ao processo educacional em

todos os niveis de escolarizacao.

De acordo com Moran (2003), a teoria da educacao € muito avangada, mas a
pratica esta muito distante. No entanto, quando sensibilizado a trabalhar com a
informatica, o educador percebe-se um agente transformador da agcéo pedagogica e
esta descoberta reflete rapidamente na elaboracido de seu material didatico e no
planejamento de suas aulas. Este € o primeiro passo na diregcdo de o professor
“abracar” a informatica na escola. Os autores Freire, Piaget, Vigotsky, entre outros,
oferecem as bases em que a interacdo da informatica com a educacédo pode ser
trabalhada, sendo modificada de acordo com a turma, com metodologia adequada

ao tema que sera desenvolvido e com o projeto politico pedagdgico da escola.

Ao implantar a informatica educativa nas escolas € necessario, dispor de um
curriculo flexivel, multicultural, que relacione seus conteudos, objetos e estratégias
as questdes culturais e tecnolégicas, de acordo com as necessidades que surgem

ao longo da execucéao das atividades.

Quando falamos em tecnologias costumamos pensar imediatamente em
computadores, videos, softwares e internet. Sem duvida sdo os mais visiveis e que
influenciam profundamente os rumos da educacido. Mas devemos lembrar que o
conceito de tecnologia € muito mais abrangente. Também s&o tecnologias os meios,
0s apoios, as ferramentas que utilizamos para que os nossos alunos aprendam. A
forma como os organizamos em grupos, em salas, em outros espagos isso também
é tecnologia. O giz que utilizamos para escrever ou desenhar no quadro é tecnologia
de comunicagao e uma boa organizagao da escrita facilita e muito a aprendizagem.
A forma de olhar, de gesticular, de falar com os outros, isso também é tecnologia. O
livro, a revista e o jornal sdo tecnologias fundamentais para a aprendizagem e

muitas vezes ainda ndo sabemos utiliza-la adequadamente.



48

Ao perguntar as docentes sobre a importancia que elas atribuem a inclusado
das tecnologias digitais e virtuais na escola, para o futuro dos alunos. Todas
consideram muito importantes (100%) das pesquisadas deram essa resposta, como

mostra o grafico abaixo.

@ Seérie] @ Série?

Grafico 10 - A importancia da inclusdo das TICs no futuro do aluno.

Nos como educadoras, precisamos descobrir formas para usar em proveito da
educacgao e do conhecimento o bom relacionamento existente entre as criangas e os

computadores.

A atividade ludica esta profundamente ligada com o ser humano e esta
presente em todos os segmentos da vida. Quando uma crianga brinca, com seus
companheiros, ndo esta simplesmente brincando esta operando inumeras funcgdes.
No momento em que estas atividades ludicas proporcionam prazer ao interiorizar o
conhecimento e a expressdo de felicidade se manifesta na interacdo com os
semelhantes, esta ocorrendo o educar-se ludicamente. Por isso € importante saber
trabalhar com o computador de maneira ludica, a informatica educativa tem todo o
seu lado ludico, € uma maneira diferente de trabalhar com os alunos para a
construgcao do conhecimento. O computador € como um brinquedo que atrai os
alunos, sem que percebam enquanto usam o mouse ou o teclado estao aprendendo.
O ludico desperta muito prazer nas criancas, € é isso que falta nas salas de aula,
fazendo com que eles apenas gostem do recreio e ndo de ficarem na sala. O que

sera que esta errado?
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“‘De modo geral, € preciso recuperar o verdadeiro sentido para escola: lugar

de alegria, prazer, intelectual, satisfagdo...” (ALMEIDA, 1987.p.43).

E as tecnologias educacionais estdo ai para isso, conforme a citagdo acima. E
fundamental para o desenvolvimento global da crianga que o jogo seja aplicado no

sentido ludico.

Ao utilizar o jogo pedagdégico no computador precisa-se ter a precaugédo de
direciona-lo. Ao fim do mesmo poder servir de uma ponte langada na infancia a vida
adulta. Assim sendo, a formagao da personalidade dependera do valor dado ao jogo.
No momento em que ndo é atribuido valor ao jogo, corre-se o risco de reduzi-lo a um

simples passatempo, um mero divertimento, desvalorizando a educacao e a crianca.

Chateau, (1987), afirma que “bem longe do nascer da preguica o0 jogo nasce
da vontade” (1997, p.125)

O Educador precisa estar alerta para proporcionar a crianga jogos que
estejam a sua altura. Ela gosta de desafios, vindo ao encontro dos seus interesses,
por isto, € preciso apresentar obstaculos a transpor, e obstaculos que ela queira

transpor.

Todo jogo, inclusive o de computador, deve ser colocado a disposigdo da
crianca para exploracdo de suas possibilidades, experimentando e procurando

solugdes proprias a partir do mesmo.

Cabe ao professor ter consciéncia da importancia da aplicabilidade do jogo
pedagogico no computador, a fim de estimular as fungdes perceptiveis e promover a
participacdo, responsabilidade e a formagdo do desenvolvimento das funcgdes

mentais n&o s6 na educacgao infantil, mas em todos os niveis da aprendizagem.
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Ainda pretendo
fazer

Nao fiz

@ Série1 @ Série2

Grafico 11 - Capacitagao profissional em Tecnologias Educacionais

Obs. As docentes que ja fizeram algum tipo de capacitacdo, querem continuar

se aprimorando. Ja, as que nunca fizeram nao demonstram interesse em fazer.

Perguntei as docentes a opinido pessoal de cada uma, sobre a introdugéo das
Tecnologias Educacionais na Educacdo Infantil se isso poderia contribuir para um
futuro melhor para a educacéo, e apresento os dados obtidos, no grafico abaixo e as

justificativas logo a seguir.

educacgao? Justifique.

Grafico 12 - Contribuicdo para a educagao das TICs na educacgao Infantil
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Algumas das justificativas dadas pelas docentes:

“A introdugao das Tecnologias Educacionais na Educagao Infantil representa
uma otima ferramenta para enriquecer as aulas, bem como para desenvolver
habilidades”.

“As novas tecnologias sdo fundamentais e de extrema importancia, desde que
usadas com bom senso e bem orientadas. Que aprendam a usa-las para o bem e
aquisicao de novos conhecimentos cientificos para a saude, educacédo, ambiente,

relagdes inter e intrapessoais, enfim, utilizar a inteligéncia para o bem de todos”.

“As criangas devem ter ligagdo desde cedo com as tecnologias, para que no
futuro ndo se sintam excluidas e incapazes de acompanhar de acompanhar esta

avalanche de informagdes que o mundo contemporaneo esta proporcionando”.

“Tudo inicia na Educacao Infantil, por isso quanto mais as criangas tiverem

contato com este meio, mais facil se tornara para elas no futuro”.

“Acredito que a Tecnologia, de forma geral, € um fenbmeno que ja nao se
pode negar, portanto a escola precisa afinar-se a este movimento, a essa revolugao
desencadeada pela tecnologia e introduzi-la ja desde a Educacéo Infantil, através de

planejamentos que favoregam a aprendizagem”.

“Com o passar dos anos, cada vez mais cedo as criangas necessitam de um

contato e de um pleno dominio de tecnologias”.

“‘Sem duvida, o aluno, hoje, tem a possibilidade, desde cedo, de “viver” o
mundo, conhecendo-o, explorando-o, repercutindo num melhor acesso digital, que

resultara num maior desenvolvimento educacional”.

“Para buscar ndo s6 a introdugdo, mas também a orientagdo adequada ao
uso desses materiais, pois certamente esses alunos terdo acesso aos meses, se

nao atualmente, posteriormente”.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base na pesquisa foi possivel mostrar a capacidade do computador
como instrumento pedagdgico para a elaboracédo de atividades que permitem a os
professores (a) passarem por um processo mais dindmico de constru¢do do
conhecimento. No entanto, isto ndo significa que o computador por si s6 basta para
revolucionar a educacdo. Com a visao de professor (a) e o conhecimento do
potencial do computador posso elaborar atividades, projetos e pesquisas que
propiciem a aprendizagem através da discussao e da simulacéo de programas. E
para que isso ocorra, a maioria das professoras que respondeu ao questionario julga

muito importante a capacitagcao profissional sobre as tecnologias educacionais.

Com a globalizagdo do conhecimento e da informatizagdo presente em nosso
dia-a-dia, € possivel utilizar esse conhecimento adquirido através de capacitagcdes e
manuseio do computador, para trabalhar os conteudos pedagdgicos, levando o
aluno a analisar os acontecimentos da sociedade e do mundo, construido uma
educacgao voltada para a realidade atual e para o mercado de trabalho que a cada

dia exige mais conhecimentos de informatizacao.

Os meios digitais tém enorme potencial para o ensino, mas é dificil realizar
esse potencial se ndo tivermos conhecimento e habilidades adequadas para
direcionamos para a educacgao. Assim, através de capacita¢des voltadas para a area
da educacgao estamos buscando conhecimento para lidarmos com a atual realidade

de uma forma atraente e produtiva.

E de conhecimento de todos nos educadores (a), que as criangas estdo tendo
uma infancia cada vez mais saturada de midia. O seu acesso a tecnologia de midia
aumentou significativamente, e elas estdo participando de uma cultura midiatica
cada vez mais diversa e comercializada — cultura que algumas pessoas tém tido
dificuldade para compreender e controlar, entre essas pessoas, estamos noés,

professores (a) . O que ja fazemos com a tecnologia nas escolas € muito limitado.
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No entanto, descobri que assim como a alfabetizagao refere-se a leitura e a
escrita, a alfabetizacdo sobre midia digital também deve envolver leitura critica e
producao criativa. Percebi através de pesquisa e leituras que a informatica educativa
criou novas oportunidades significativas nesse aspecto: professores (a) e alunos

podem fazer pesquisas sobre qualquer assunto com rapidez e qualidade .

Conclui que: As tecnologias e midias sdo um fato inevitavel da vida moderna.
Nés, professores (a) precisamos usa-las de uma forma ou de outra e estamos
buscando conhecimentos e habilidades para um bom aproveitamento em nossa
pratica pedagadgica - e o livro € uma tecnologia (ou um meio) tanto quanto a internet.
Nao podemos simplesmente abandonar a midia e a tecnologia na educagao e
retornar a um tempo mais simples e natural. Espero continuar aprendendo a
aprender utilizar os meios que estdo surgindo para melhorar a minha pratica e

consequentemente a educacgéo.
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ANEXO

Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS / CINTED

Curso: Especializagcao Em Midias na Educacgao - Ciclo Avancado

Prezadas (0) Decentes:

Agradeco a sua colaboracao respondendo este questionario. Ele € importante
para compreender a realidade dos docentes da EMEI Adenillo Edgar Rubenich no
uso das tecnologias. Espero também que os dados aqui coletados favorecam a
inclusao digital e o aprimoramento pedagdgico nas tecnologias educacionais.

Coloco-me a sua disposic¢ao, para qualquer esclarecimento.

Coleta de Dados da Pesquisa junto as Docentes

1. Formacéo:

2. Em que ano ocorreu o seu 1° contato com o computador? , COMo e
onde foi?

3. Vocé usa a Internet? Ha quanto tempo?

4. Vocé costuma utilizar a internet para preparar as suas aulas?

() Muitas vezes () Algumas vezes () Raras vezes () nao utiliza

Se néo utiliza, por favor, justifique a sua resposta.

5. Vocé julga importante ter acesso e dominio das Tecnologias Educacionais?
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() muito importante () pouco importante ( ) nenhuma importéncia
6. Vocé julga ser relevante o Docente procurar aprimorar-se através de capacitagdes

pedagogicas, buscando aquisicao de conhecimentos e habilidades para lidar com as

novas tecnologias educacionais? , Por qué?

7. Para o futuro pessoal e profissional do seu aluno, qual o grau de importancia que
vocé atribui a inclusdo das Tecnologias digitais e virtuais na escola, através do
Laboratério de Informatica?

() muito importante () importante () pouco importante () nenhuma

importancia

8. Vocé ja fez ou pretende fazer alguma capacitagcdo em tecnologias educacionais?

() sim, jafiz () nao fiz () pretendo fazer

9. Em sua opinido, a introdugéo das Tecnologias Educacionais na Educacéao Infantil
pode contribuir para um futuro melhor para a educagao?
()Sim () Nao Justifique

Grata por sua participacao!

Terezinha Aparecida Canani Rutsatz

Aluna do curso: Especializacdo Em Midias na Educacao - Ciclo Avangado
E.mail:

cidak_knani@hotmail.com
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