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RESUMO

A questdo de investigacdo desse trabalho sdo as dificuldades e as
possibilidades encontradas em minha pratica durante o processo de inclusdo
digital dos alunos da classe de alfabetizacdo em uma escola publica estadual
da regido metropolitana de Porto Alegre. Durante esse processo, que teve
como recurso o computador e os jogos computadorizados, foram observadas
as habilidades da crianca em relagdo ao equipamento e a interagdo com 0s
jogos computacionais, e analisadas as inferéncias dessas acdes em relacéo a
construcéo da leitura e da escrita, as atitudes dos alunos em relagédo a tomada
de decisao e a aprendizagem de conceitos em sala de aula.

Palavras-chave : Jogos, Educacéo, Incluséo digital
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1 INTRODUCAO

Observa-se diariamente, a presenca de inuUmeras tecnologias em
diferentes setores da sociedade e o0 seu uso tornando-se cada vez mais
necessario, 0 que aponta para a necessidade de inserir a escola, o aluno e o
proprio professor digitalmente; porém, muitas escolas ndo tém condi¢des para
aderir as inovagdes e, consequentemente, democratizar esse acesso. Levando
em conta essa realidade e motivada com o0s novos conhecimentos
proporcionados pelo curso de pedagogia na modalidade a distancia, delineou-
se a proposta desse trabalho, que pretende investigar o processo da insercéao
digital dos alunos da classe de alfabetizacdo, através da escola, as
possibilidades e dificuldades encontradas em minha pratica durante esse
processo e a construgcdo do conhecimento desses alunos em um ambiente
virtual.

Para responder a esse questionamento empreendi o presente estudo
que sera apresentado em duas partes. Na primeira parte apresento um breve
relato das minhas inquietacbes e descobertas dentro das classes de
alfabetizacdo acerca do uso do jogo e sua estreita relacdo com a construcdo do
conhecimento, bem como a importancia do mesmo para o desenvolvimento
cognitivo e emocional da crianca. Na sequéncia darei énfase aos jogos
computadorizados, que a principio, viabilizaram a insercao digital dos alunos
durante o estagio obrigatorio de docéncia e depois se configuraram como
importantes aliados no processo de ensino-aprendizagem, somando o
conteudo trabalhado em sala de aula as vantagens que 0S jogos € O
computador oferecem como recursos didaticos capazes de tornar a
aprendizagem mais atraente e prazerosa, seguido de algumas contribuicdes
tedricas.

Na segunda parte, relato as percepgbes que tive durante a minha
pratica a respeito do computador e suas inumeras possibilidades como recurso

mediador do processo de ensino-aprendizagem, embasando teoricamente o



uso dessa ferramenta como agente de mudancas na forma de ensinar e
aprender. Abordo ainda em minha escrita, as dificuldades que enfrentei para
tornar essa ferramenta acessivel aos alunos e os caminhos encontrados para
atenuar ou solucionar essas dificuldades, problematizando algumas questdes
que envolvem acdes de inclusédo digital na rede publica como programas e
orgdos governamentais com a finalidade de que no futuro, essas iniciativas
sejam planejadas de modo mais acertado, oportunizando as escolas
modernizarem-se e integrarem seu ensino as novas linguagens e aos novos
modos de expressdo, aos professores embasamento teorico, técnico e

pedagdgico e aos alunos inserirem-se tecnologicamente.
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2 UM POUCO DA MINHA TRAJETORIA

Aprender e ensinar se entrecruzam na minha trajetoria. Isto me fez
construir uma forma muito prépria de ser professora, por isso quero referir-me a
mim mesmo no inicio deste trabalho, pois foi me permitindo sonhar que me
construi. Foi com muita garra que persegui 0s objetivos e ultrapassei algumas
barreiras, e foi entre os pequenos que vivi as mais belas experiéncias e € ainda
entre eles que deixo renascer em cada aula a crianca que ainda vive dentro de
mim e faz brincar tantas outras criancas.

Recém formada no curso de Magistério nos anos oitenta, comecei
minhas "experiéncias" como professora na Educacao Infantil e a descortinar
um novo horizonte. Durante o0 primeiro ano estava um pouco insegura, mas
reproduzi as técnicas aprendidas durante o curso, dando prioridade aos
conteudos e as folhinhas mimeografadas. O jogo e as brincadeiras ficavam em
segundo plano, pois nessa época se dava énfase a coordenacdo motora fina e
a preparacao para a escrita. Nessa época também nem imaginava que um dia
0s computadores chegariam a escola.

Com o passar dos anos, outros aspectos do desenvolvimento
comecaram a ser contemplados na Educacdo Infantii e os professores
recebiam formacao para coloca-los em pratica. Lembro que eu voltava desses
cursos de capacitacdo ansiosa para aplicar os novos conhecimentos em sala
de aula e quando o fazia, percebia uma significativa melhora na aprendizagem
e no comportamento da turma que demonstrava maior interesse pelas
atividades propostas. Apds alguns meses, acabavam as “cartas que eu tinha
na manga” e me angustiava o fato de so poder ensinar o que estava pronto.
Queria ter mais autonomia para planejar minhas aulas, mas meu

conhecimento era insuficiente para tal. Como n&do podia cursar o ensino
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superior, fui estudando, lendo e me informando por conta propria, procurando
respostas, fazendo descobertas.

Sempre que recebia em minha classe uma criangca que ja sabia ler,
imediatamente assumia uma postura investigativa e questionava os pais sobre
como aquela crianca havia se apropriado da leitura e da escrita. Embora ja
houvesse em mim uma consideravel certeza de que as pessoas aprendem por
métodos diferentes e em ritmos diferentes, também havia a expectativa de uma
resposta que revelasse a "férmula magica" para alfabetizar com mais facilidade
e mais eficacia, para que eu pudesse solucionar o problema das criancas em
dificuldade de aprendizagem que tanto me preocupavam.

Diante de relatos que a crianga aprendera ap0s brincar com o laptop da
Xuxa, ou com jogos simples como o alfabeto mével, por exemplo, passei a
introduzir os jogos e as brincadeiras em minhas aulas com mais frequéncia,
pois naquela época, quando iniciei meu trabalho como docente na Educagéo
infantil, atividades com jogos, ndo tinham muito espaco na escola porque eram
vistos como uma forma de "matar” o tempo, ficando entéo restritos aos dias em
que as criangas recreavam dentro da sala de aula, ou seja, os dias de chuva.
Os jogos que figuravam em minha sala de aula eram os jogos de quebra-
cabeca e os jogos de memodria. Estes jogos estimulavam a memorizagéo, a
atencdo e a concentracdo, processos muito valorizados pela pedagogia
tradicional por serem tidos como garantias para a apreensao do conhecimento,
e eu obviamente, agia sob a influéncia do pensamento e da filosofia da época.

Refletindo sobre minha pratica, percebo que mesmo desconhecendo
anteriormente a teoria a respeito da relacdo dos jogos com aprendizagem, eles
sempre estiveram presentes em minha pratica, embora nem sempre de forma
acertada, ou com um proposito claramente definido. Oferecia apenas o espaco
para brincar, propunha atividades ludicas, sem o entendimento de que o
importante ndo € somente propor uma atividade, mas sim estimular a producéo
de sentidos e acolher o que é produzido pelo aluno, incentivando-o e
desafiando-o para novos pensares e criacoes.

Com o passar do tempo e com o intuito de trabalhar com os contetdos
de algumas disciplinas, de forma mais agradavel e atraente para os alunos,
adaptei ou reinventei alguns jogos ja existentes, com o objetivo de tornar o

processo de alfabetizacdo mais divertido para as criancas.
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Um exemplo que ajuda a ilustrar a utilizagdo pratica desse instrumento
€ 0 “jogo das silabas” que construi com os alunos. Essa atividade pode ser
desenvolvida quando os alunos estiverem familiarizados com os textos e as
atividades de pesquisa. O jogo consiste em destacar uma determinada palavra
dentro do texto e explorar a formacéao silabica da mesma, confeccionando com
os alunos fichas com letras que podem ser recortadas de revistas. Num
primeiro momento os alunos exploram as fichas livremente, fazendo as
combinacgdes que desejarem. Num segundo momento, em duplas ou em trios,
manuseiam as fichas e tentam formar as palavras, solicitadas pela professora.
Este jogo permite ao aluno a percepcéo de que pode dominar o registro escrito
das palavras da nossa lingua, testando hipéteses, validando raciocinios, e
desta forma, construir seu conhecimento.

Outros jogos como o bingo, e 0 jogo da memaria passaram a ter nomes
e figuras, diferentemente do jogo tradicional, em que nas duas partes
encontram-se figuras, o jogo de boliche tornou-se um excelente recurso para
ensinar subtracado e o alfabeto movel, um meio eficaz para dominar o codigo
escrito. Desta forma fui "testando” o que funcionava melhor em termos de
aprendizagem e utilizando o jogo de forma mais contextualizada com o que
estava sendo estudado. Fui promovendo situagcOes estimuladoras que
possibilitassem o uso de estratégias para solucionar problemas, aprender
conceitos e nesse contexto o jogo foi ganhando espaco e se tornou a
ferramenta ideal para estimular a aprendizagem de meus alunos.

Mas algumas questbes sobre a aprendizagem me incomodavam, pois
sentia a necessidade de adquirir novos conhecimentos e de agregar a minha
pratica, novos fazeres.

Entdo conclui que era preciso encontrar respostas mais elaboradas
para minhas indagacées e em 2007 ingressei no curso de graduacdo em
Pedagogia-Licenciatura na modalidade a distancia da faculdade de Educacéo
da UFRGS, com a intencdo de um aprimoramento profissional e novos

conhecimentos para melhorar minha pratica.
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3 0 JOGO NA EDUCACAO E SUA IMPORTANCIA

Hoje, uma nova perspectiva se abre em relagdo aos jogos infantis.
Muito se tem discutido sobre sua importancia e suas implicacdes no
desenvolvimento integral da crianca. Varios autores se dedicaram ao estudo do
jogo.

Para Piaget (1975) o jogo faz parte do desenvolvimento da inteligéncia,
sendo um agente muito importante nas relagcdes da crianga com o0 meio, no
sentido de alcancar um equilibrio diante de um processo de desenvolvimento
cognitivo, social e emocional como um todo.

Psicologos e pedagogos tem dado grande atencdo ao papel do jogo na
constituicdo das representacdes mentais e seus efeitos no desenvolvimento da
crianga e incentivam sua presenca, ndo sé nas escolas, mas também no dia a
dia da crianca. Gradualmente os jogos estdo sendo integrado aos curriculos
escolares, deixando de ser considerados como atividade secundaria e
passando a ser pedagogicamente aceitos como parte dos contetdos escolares.
O jogo é uma necessidade para a crianca, pois € através dele que a crianca
tem a oportunidade de se expressar, socializar e extravasar 0s seus mais
intimos desejos, sensacdes, sentimentos e emocgoes.

Os jogos podem se tornar grandes aliados no processo de ensino-

aprendizagem conforme afirma Fialho (2007, p.16)

A exploragdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica
facilitadora na elaboracdo de conceitos, no reforco de conteudos,
na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espirito de
competicdo e cooperacao.

Por isso, para os adultos, além da utilizacdo do jogo infantil como

ferramenta para o desenvolvimento e aprendizagem da crianca, a sua
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utilizacdo surge como uma oportunidade de analisar as dimensdes afetivas,
cognitivas, sociais, morais, culturais e linglisticas do comportamento infantil e,
ainda, diagnosticar necessidades e interesses da crianga.

Teles (1999) acrescenta que:

A crianca que nao brinca, desenvolve muito cedo, a nocdo do “peso”
da vida, ndo tem condicBes de se desenvolver de maneira sadia e
gque de alguma forma, esta lacuna irA se manifestar em sua
personalidade adulta. Se ndo se tornar completamente neurética,
percebe-se, em seu comportamento, tracos neuréticos e até
psicoticos e, muitas vezes, esta pessoa carregara sempre a vida
como se esta fosse uma provocacgdo, um sacrificio, um dever a ser
cumprido. Dificilmente conseguira soltar-se, ser feliz com as
pequenas coisas e sentir um prazer genuino.

O jogo além de possibilitar o desenvolvimento de processos psiquicos,
por parte da crianca, também serve como instrumento para conhecer o mundo
fisico e entender os diferentes modos de comportamento humano (os papéis
que desempenham, como se relacionam e os habitos culturais). Os jogos de
“faz de conta”, por exemplo, permitem que a crianga vivencie situacoes
cotidianas e transfira para os personagens seus desejos, seus problemas e
suas necessidades pessoais e interpessoais. Atraves destas manifestacdes
simbdlicas, a crianca expressa emocles, sentimentos, pensamentos,
compreende e se faz compreender.

Para Silveira (1998, p.2) o jogo é:

Um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que
estd sendo aprendido. Até mesmo o0 mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informacBes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza.

Com relacdo ao jogo como recurso didatico, pude verificar na pratica
gue 0 jogo € um excelente recurso para motivar a aprendizagem e sistematizar
0 conhecimento matematico, linglistico, fisico, etc. O que vai promover uma
boa aprendizagem € o clima de discussdo e troca dentro de situacdes
diversificadas e enriquecedoras, permitindo tentativas e respostas divergentes
ou alternativas, espaco para a imaginagao, a projecao de conteudos afetivos,
além, é claro, de toda a organizacdo logica que esta implicita. Para isso,
devemos compreender as manifestacbes simbolicas e procurar adequar as
atividades ludicas as necessidades das criancas, tolerando os erros,

promovendo a sua analise e ndo simplesmente corrigindo-os.
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Qualquer jogo, mesmo 0s que envolvem regras ou uma atividade
corporal, pode ser utilizado como recurso de exploragédo e construcdo do
conhecimento, pois mais importante do que o jogo em si é a forma de utilizagdo

do mesmao.

3.1 O jogo computadorizado como recurso pedagogico em
minha pratica

As inumeras possibilidades e fun¢cbes educativas do jogo, fez com que
este recurso didatico transcendesse a sala de aula e se fizesse presente
também em outros espacgos.

Durante meu estagio obrigatorio de final de curso de graduacdo meu
objetivo maior era a inclusdo digital de meus alunos, visto que educamos hoje
criangas que convivem com a crescente intervencdo da tecnologia no dia-a-
dia, e ja ndo é mais possivel pensar na formacdo de um cidaddo critico a
margem do saber tecnolégico.

Logo, faz-se necessario que a iniciacdo a educacdo tecnoldgica
comece a partir das séries iniciais, para que desde cedo os alunos sejam
preparados para utilizar todos os veiculos e instrumentos que possibilitam o
pleno acesso ao mundo que os rodeia e ao qual pertencem.

Antes de ingressarem na escola, muitas criancas ja fazem uso do
computador em seu cotidiano (celulares, videogames, televiséo,
computadores), estando familiarizadas com este tipo de aplicagcdo. Por
necessidade ou motivagdo pessoal, buscam compreender e dominar o codigo
da leitura e da escrita e consequentemente, vem para a escola com uma série
de concepcdes sobre a mesma, diferentemente das criancas pertencentes as
classes desfavorecidas que ndo tem a possibilidade de fazer uso dessa
tecnologia.

Para integra-los neste processo, foi necessario organizar uma atividade
envolvendo os recursos tecnoldgicos, que amenizasse as diferencas entre os
saberes, oportunizando a todos o uso do computador. Optei pela escolha de
um jogo educativo computadorizado, por este ser um ambiente de

aprendizagem que une as caracteristicas dos jogos com as de um software.



16

A principio minha intencéo era fazer com que os alunos que até entao,
nao tinham tido qualquer contato com o computador, conhecessem e
aprendessem a manusear o mouse e o teclado. Para este fim, o jogo escolhido
foi do tipo tutorial, que se caracteriza por transmitir informacgdes previamente
organizadas, onde a interacdo entre o aprendiz e o computador consiste na
leitura visual e na escuta da informacao fornecida apertando a tecla ENTER ou
usando o mouse para escolher a informagao.

Durante essa atividade, foi possivel observar, no ambiente
informatizado, o entusiasmo das criancas na interacdo com o computador. O
manuseio da maquina parecia despertar a curiosidade e o desejo de aprender
mais sobre os recursos. Ali naquele ambiente, para alguns, tudo era novidade e
descoberta. Uma vez que estavam ali e tinham um tempo de exploracéo
queriam aproveita-lo ao maximo. Algumas criancas mais habituadas ao uso
das tecnologias digitais buscavam de forma independente, entender o uso do
jogo e prestavam auxilio as outras, explicando sobre o que era necessario para
avancar. Algumas criancas deixavam seus lugares e circulavam
espontaneamente entre os computadores, chamando a atencédo dos colegas
para as varias possibilidades descobertas por elas. Observei num dado
momento, que uma crianga segurou a mao do colega sobre o mouse,
mostrando-lhe o caminho a percorrer, para que esse fosse capaz de fazer o
que ele ja tinha aprendido. Outra criangca tocava com o mouse na tela do
computador com a intencéo de “clicar”’, como se faz com o controle remoto.

Com o0 passar do tempo comecei a perceber esse movimento
cooperativo se reproduzir também em sala de aula. As criancas comecaram a
se ajudar mutuamente nas tarefas, bem como, a respeitar e a considerar
pontos de vista diferentes do seu. Alguns alunos que em situagfes anteriores,
tentavam obter somente de mim a certificagcdo de procedimentos que exigiam
habilidades de leitura/escrita, demonstrando resisténcia em aceitar as
informacdes oferecidas pelos colegas, passaram a aceita-las com naturalidade
e maior frequéncia.

Quando eu propunha em sala de aula atividades que envolviam ac¢bes
de leitura e escrita, sentia certa ansiedade no grupo. Como estavam em
processo inicial de alfabetizacdo, muitos dos alunos diziam simplesmente que

nao sabiam fazer, se negando a investir esforcos na solucdo dos problemas,
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optando desta forma pela cépia da atividade do colega. Ja no laboratorio de
informatica ocorria o inverso: as criangas pareciam esforcar-se para realizar a
leitura. Considero que isso acontecia porque a realizacdo da leitura os
habilitava a prosseguir no jogo que estavam utilizando e encontravam ai uma
motivacdo para a leitura.

Apesar de néao ter tido tempo habil para investigar mais profundamente
os efeitos que os jogos de computador tém sobre o processo de aprendizagem,
percebi que 0s mesmos ndo propiciaram somente momentos de
entretenimento aos alunos, mas contribuiram também, para a aprendizagem da
leitura e da escrita, principalmente os jogos com sons que facilitaram a
compreensao e a decodificacdo das palavras, constituindo-se como um apoio
técnico para a leitura.

Diante dessas constatacdes e do entusiasmo das criancas com as
propostas de atividades que incluiam o uso do computador, pensei em utilizar
0s jogos computadorizados como aliados no processo de ensino-aprendizagem
somando o conteudo trabalhado em sala de aula as vantagens que 0s jogos
trazem consigo como concentracdo, motivacdo, cooperacédo, e a disseminacao
do “medo” de errar, pois durante uma situacao de jogo, os erros ocorridos em
uma jogada mal realizada s@o repensados com o auxilio da professora no
intuito de avaliar a raz80 que ocasionou esse erro e prover ajuda para a sua
correcdo. Desta forma o erro é reformulado e abolido sem maiores problemas
pela crianca. Porém, para uma utilizacdo eficiente e completa desse tipo de
jogo educativo foi necessério realizar previamente uma avaliagdo do mesmao.
Durante o curso de Pedagogia conhecemos quais eram 0s principios basicos
para a andlise dos jogos computacionais, através da Interdisciplina de TICs.
Esta avaliacdo deve levar em consideragcdo a capacidade de utilizacdo do
software, assim como a aprendizagem e, de maneira a integra-las.

Quando me interessei em utiliza-los, descobri que muitos dos jogos
disponiveis no mercado vém acompanhados de um formulario que contém
informacbes sobre o0 mesmo como: O sistema operacional, o tipo de
processamento, o processo de instalacdo, a faixa etéaria recomendada, o
objetivo principal do jogo, e em alguns, as fungbes psiconeurolégicas e

operacbes mentais envolvidas. Creio que se o produto tiver as informacdes
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acima citadas auxilia o professor na tarefa de avaliar qual o software mais
adequado a ser adotado de acordo com o seu planejamento curricular.

Em sala de aula, momentos antes de utilizar os jogos com os alunos,
procurava criar um clima de “suspense” sobre o mesmo, dando pistas atravées
de musicas ou adivinhacdes, com a finalidade de motiva-los e de permitir um
aproveitamento melhor do mesmo. ApoOs as atividades no Laboratério de
informatica, desenvolvia no retorno a sala de aula, atividades que davam
continuidade ao jogo integrando o conhecimento recém adquirido aos
conteudos que estavam sendo trabalhados, de forma interdisciplinar.

Os recursos multimidia vém ao encontro dos anseios de uma
renovagado no setor educacional, pois viabilizam a criagdo, o aprendizado e o
raciocinio dos usuarios, através de aplicacbes bem estruturadas e dinamicas,
que prendem a atencao dos alunos. Desta forma, ocorre a quebra da sisudez e
da frieza das salas de aula tradicionais, em que, geralmente encontra-se
somente o giz branco e o quadro-negro.

ApOs essa experiéncia inicial com o jogo computadorizado, outras
idéias me ocorreram em relacdo ao uso do computador na minha sala de aula,
como por exemplo, criar uma pagina para 0S pequenos publicarem e

registrarem suas aprendizagens.

3.2 Contribuicdes teoricas sobre os softwares educa  cionais

Os Softwares educacionais que correspondem ao que denomino, ao
longo do texto, de “jogos computadorizados” sdo programas de computador,
que por sua vez, designam um conjunto de instru¢cdes ordenadas que sé&o
entendidas e executadas pelo computador.

De acordo com a tradugéao, software, une o conceito de “leve”, “macio”
com o conceito de “artigo”, “produto” (soft+ware). A traducéo literal seria artigo
leve, e ndo ha traducdo para o portugués.

O conceito que encontramos no dicionario Aurélio define o software
como um conjunto de instru¢des armazenadas em disco(s) ou em chips
internos do computador que determinam os programas basicos, utilitarios ou

aplicativos, que ele tem para serem usados.
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Existem dois tipos principais de softwares: os softwares utilitarios (ou
de sistema), que regulam o funcionamento fisico e légico do computador, como
o Linux e Windows, e os softwares aplicativos, que executam os comandos
solicitados pelo usuario, como os processadores de texto, planilhas eletronicas,
navegadores web, etc. Dois outros tipos de softwares que contém elementos
dos softwares utilitarios e dos softwares aplicativos, mas que sao tipos
distintos, sdo os softwares de rede, que permitem a comunicacdo dos
computadores entre si, e as linguagens de programacao, que fornecem aos
desenvolvedores de softwares as ferramentas necessarias para escrever
programas.?

Como exemplo de software aplicativo, podemos citar os jogos de
computador que integram ativamente recursos visuais, sons, animacao e textos
e é sobre a sua forma de utilizacdo no processo de ensino aprendizagem que
me deterei.

De acordo com Teberoski (2004) os efeitos do uso das tecnologias na
aprendizagem estdo atrelados as estratégias instrucionais e as funcdes
atribuidas a tecnologia, ou seja, de nada adianta termos em nossas escolas
computadores de Ultima geracao, se ndo fizermos um uso consciente dele.

O mesmo se aplica ao uso dos softwares educacionais. O ato de ensinar
e aprender ganha novo suporte com o uso deste recurso que segundo alguns
estudiosos pode se tornar uma ferramenta muito importante na mediacdo do
processo da constru¢cdo do conhecimento, ou ndo. A explicagdo € simples: um
software construido segundo um paradigma construcionista, pode ser
explorado num contexto de aprendizagem de uma forma completamente
diferente; um software construido sob o pressuposto que o0 ensino € uma
simples transmissdo de conteudos, pode revelar-se um excelente recurso
didatico nas méos de um criativo professor.

Valente (1999) considera que a sociedade do conhecimento necessita
de pessoas criativas que tenham a capacidade de posicionar-se de maneira
critica, responsavel e construtiva, sendo capazes de pensar, aprender sobre

aprender, trabalhar coletivamente e conhecer suas potencialidades.

2 Disponivel emhittp://www.info escola.com/informatica/softwares-educacionais/ Acessado em 24/11/10
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Portanto, para que os softwares se tornem agentes transformadores da
educacéo, vai depender da forma como serdo utilizados e explorados. Nesta
tarefa os educadores tém papel fundamental, pois é através das reflexbes
criticas e das intervencdes que 0s jogos educativos vao contribuir para o
desenvolvimento dos educandos e a constru¢cao da aprendizagem. Grubel et.
al.(2006)

O ensino-aprendizagem apoiado no computador que utiliza como
estratégia, um jogo planejado adequadamente, a fim de alcancar um objetivo
educacional determinado, promove a motivacéo e o interesse do aluno que por
sua vez, cria a sensacdo de que aprender é divertido, e desenvolve a
capacidade de processar fatos e fazer inferéncias I6gicas durante a resolugéo
de um problema. Assim, aliam-se processos tanto para o entretenimento
quanto para possibilidade de aquisicdo de novos conhecimentos®.

Oliveira (2001, p.81) aponta que:

Os jogos educacionais podem apresentar situacdes que contenham
simulag@es, tutoriais ou sistemas inteligentes, mas o que evidencia
esse tipo de software é seu carater de divertimento, de prazer. Uma
situagdo de jogo oferece aos usuarios intensa interatividade,
permitindo ampliar as relacBes sociais no ambiente de ensino,
cativando o interesse dos alunos em relacdo a temas muitas vezes
dificeis de ser apresentados por outras abordagens. A esséncia do
jogo educacional é a aprendizagem com prazer e a criatividade com
diverséo.

Outra questdo abordada recentemente na revista pedagogica Patio por
Luca Rischbieter®, e que merece especial destaque, é o efeito que o uso dos
softwares, mesmo o0s mais simples, tem sobre criancas “em dificuldade” de
aprendizagem no sentido de desenvolver nestes alunos, uma autoimagem mais
confiante e positiva. Segundo o autor isto acontece porque todos os softwares
educativos tém uma caracteristica comum: a sua infinita paciéncia em relacéo
aos erros da crianca.

Segundo Rischbieter (2008) a questao é facil de entender:

Receber o tempo todo reac¢des positivas de uma tela de computador,
mesmo nos casos em que ha erro, faz com que os feedbacks néo
sejam vivenciados como “puni¢do” ou “censura’, ao contrario do que
pode acontecer quando a avaliacéo fica a cargo de outro ser de carne
e 0SSO0.

3 Disponivel em http://www.planetaeducacao.com.br/portal/artigo.asp?artigo=830
4 Mestre Educacional e consultor pedagdgico dos Portais Educacional e Aprende Brasil.
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A “paciéncia de J0” dos computadores, conforme as palavras do mestre,
podem trazer resultados surpreendentes junto aos alunos “com problemas”. No
entanto o fracasso ou a vitéria dependem da mediacdo do professor que
exerce o papel de orientador para a utilizacdo do mesmo em questdes
aparentemente simples como o desenvolvimento de habilidades de raciocinio,
sequéncia, flexibilidade, organizagédo, podendo assim a crianca aprender a lidar

com os proprios erros de maneira produtiva.
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4 O COMPUTADOR COMO INSTRUMENTO PARA A N
APRENDIZAGEM NA MINHA CLASSE DE ALFABETIZACAO

Creio que ao pensarmos sobre 0os ambientes existentes na escola para
promocdo de situacdes de aprendizagem, entre eles o Laboratério de
Informatica, devemos levar em conta que a tendéncia nestes espacos € de
superar a disciplina rigida e a figura centralizada do professor. E preciso certa
fluidez onde o professor constréi a cada momento sua préatica e potencializa
seu aprender e o aluno também aprende e ensina ao professor e aos colegas,

novas situacoes.

Figura 1. Imagem da primeira aula no Laboratério de Informatica
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Ao definir a identidade como um dos eixos tematicos do meu estagio de
docéncia o objetivo era que o aluno reconhecesse suas caracteristicas
pessoais e a do outro, percebi entdo, que o computador durante este processo
poderia vir a ser um instrumento de conexao entre as aprendizagens da sala de
aula e a tecnologia e criei com os alunos um ambiente virtual de aprendizagem.

O Pbworks foi a ferramenta eletrénica escolhida para construcéo desse
ambiente por se tratar de uma pagina web de facil manejo e uso por usuarios
leigos, portanto, bem apropriada para os estagios iniciais da inclusao digital,
independente da faixa etaria. Ela permite que mdultiplos usuarios editem,
armazenem e alterem seu conteudo através de um sistema de multiplas
autenticagdes simultaneas.

Iniciei a construcdo da pagina com a edicdo do nome. Usar o teclado
para a escrita do préprio nome para posteriormente aparecer na tela, nao foi
uma tarefa simples como pode parecer a primeira vista. Muitas das criancas
nao tinham dominio do teclado e mantinham a tecla pressionada o que fazia
com que a letra aparecesse por repetidas vezes na tela. Durante a realizac&o
dessa atividade, licdes de cooperacdo, observacao, reformulacdo e "espanto”
se fizeram presentes, pois as criangcas ndo entendiam como 0 nome, 0S
desenhos e as imagens delas iam parar "dentro” do computador. Cada agéo
executada pelas criancas que ja tinham certo conhecimento, como inserir
figuras, mudar a cor da letra, mudar a fonte ou aumenta-la, era acompanhada
atentamente por outras criangas e notava-se um brilho no olhar dos
expectadores que desejavam aprender a fazer o mesmo.

Para mim a licao foi de que ninguém aprende, verdadeiramente, a ndo
ser, quando envolvido inteiramente no processo. Essa experiéncia permitiu a
crianga integrar-se com o0 meio e desenvolver habilidades para uma
comunicacdo mais ampla consigo mesmo, ao reconhecer-se, por exemplo, nas
imagens que revelavam apenas parte de seu corpo, evidenciando
caracteristicas como o tipo a e cor dos cabelos, dos olhos, ou o tom da pele.

Desta forma, o contetdo trabalhado foi aprendido de forma significativa
e prazerosa, dentro de um processo de descobertas e redescobertas
permanente. O computador apresentou-se como um grande aliado na
construcdo do conhecimento, 0 que evidencia que as novas tecnologias da

informacéo ndo podem mais ser desprezadas na tarefa de aprender e ensinar.
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Neste sentido, a atividade realizada com os alunos no pbworks superou
a relagao estritamente escolar com o conhecimento, demonstrando que bem
mais importante que aprender a utilizar as ferramentas tecnoldgicas, € saber
construir um conhecimento significativo com essas ferramentas e € iSso que 0

professor deve ter em mente quando se propuser a utiliza-las.

4.1 Consideracdes de Kampff e Valente acercadouso  do
computador na educacao

No que diz respeito a qualificar o ensino e a aprendizagem, a
introducé@o do computador na escola por si s0, hdo garante a transformacao no
processo de producdo do conhecimento conforme afirma Valente apud Kist
(2008, p.23):

O papel do computador € de provocar mudancas pedagodgicas
profundas, em vez de "automatizar o ensino" ou de preparar o aluno
para ser capaz de trabalhar com a informatica. [...] O grande desafio é
a mudanca da abordagem educacional: transformar uma Educacao
centrada no ensino, na transmissdo da informacédo, para uma
Educacdo em que o aluno pudesse realizar atividades por intermédio
do computador e, assim, aprender.

Nessa afirmacdo pode-se perceber claramente que o uso do
computador na educacdo requer um novo modelo de préatica pedagogica. A
eficacia de seu uso dependera dos propositos que se inscrever a sua utilizagdo
e somos nos os professores que iremos planejar esses usos e integra-los as
salas de aula para favorecer a compreensdo dos alunos, potencializa-las e
colaborar na geracdo de propostas que favorecam a construcdo do
conhecimento.

Segundo Kampff (2007, p.35)

A utilizacdo dos computadores na educacdo traz contribuicbes
sociais e pedagogicas muito importantes descritas a seguir: a social
e a pedagodgica.

SOCIAL - refere-se a criar uma cultura tecnologica de base.
Favorece a inclusdo digital e consequentemente a incluséo social, ja
gue os estudantes estdo manuseando ferramentas atuais, bastante
requisitadas em diversos contextos profissionais e necessarios para o
acesso a volumes cada vez maiores de informacao e mesmo de
servicos oferecidos pelo proprio governo.
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PEDAGOGICA — diz respeito a qualificar o ensino e a aprendizagem.
Por meio de recursos multimidia, o atendimento as multiplas
inteligéncias é favorecido. Com sistemas de simulacdo, é possivel
levantar e testar hipoteses. Utilizando ferramentas de colaboracéo o
conhecimento é construido coletivamente e torna-se maior do que a
simples soma dos conhecimentos isolados de cada participante.

Como podemos perceber, o computador apresenta muitas
possibilidades educacionais por meio das multimidias, dos jogos educacionais,
dos simuladores, dos editores de texto, dos editores graficos, das escritas de
autoria, entre outros, para qualificar a aprendizagem. A incorporacdo de
computadores na escola deve ser pensada a partir dessas possibilidades de
uso pelos alunos. Para tanto, o professor precisa conhecer esses recursos
existentes para elaborar propostas pedagdgicas consistentes. Porém, ainda
existem significativas desigualdades tanto no acesso a tecnologia quanto nas
qualificacbes e competéncias que sdo necessarias para usa-las.

Para que a aprendizagem baseada no computador gere alguma
transformacao precisamos romper com o modelo de ensino existente, onde o
professor se coloca como detentor do conhecimento e passar a estabelecer
com o aluno uma parceria onde ambos pesquisam, estudam e aprender juntos,
dando énfase na construcédo do conhecimento e ndo na transmissao.

No entanto, isso é facil de ser falado e dificil de ser colocado em
pratica, pois de acordo com Valente (1993, p.99), envolve mudanca de
mentalidade e isso ndo acontece de forma imediata, porque as pessoas nao
deletam de suas cabecas o que sabem dizer e fazer para colocar novas
concepgOes. Nao se muda de paradigma educacional como se muda de
vestimenta. Mudancas de valores, concepc¢des, idéias e, consequentemente,
de atitudes ndo é um ato mecanico. E um processo reflexivo, depurativo, de

reconstrucéo, que implica em transformacao.

4.2 Ainsercao de computadores na escola

Segundo Valente (1993) para a implantacdo do computador na
educacgdo sdo necessarios basicamente quatro ingredientes: o computador, 0
software educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio

educacional e o aluno.
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Concordo plenamente, porém para garantir que essa implantacao gere
educacgdo de qualidade, sdo necessarias algumas mudancas para aperfeicoar
0S processos e dar continuidade a alguns projetos como o Programa Nacional
de Informatica na Educacao (Proinfo), que tem como objetivo, promover 0 uso
pedagogico da informéatica na rede publica de educacéo basica.

Vivemos um cenario de contrastes quando o0 assunto é a
democratizagdo do acesso as novas tecnologias, pois ha uma enorme
diferenca entre as redes publicas e particulares, conforme explicita Kampff
(2007,p.34)

Hoje, no Brasil, grande parte das escolas privadas conta com
laboratérios de informatica bem equipados e professores capacitados
para seu uso, Ja as escolas publicas, vivem realidades diferentes,

tanto em nivel de instalag6es fisicas, como de recursos financeiros.

Eu como professora pertencente a rede publica estadual do Rio Grande
do Sul, sei que os investimentos em educacdo sao insuficientes e muitas
escolas funcionam em condicdes adversas.

Em 2007 minha escola recebeu dez computadores que permaneceram
nas caixas por quase trés anos, pois a escola ndo possuia recursos financeiros
para a montagem de redes que viabilizassem acesso a internet, a colocagao de
mobiliario adequado, a manutencao, etc. Diante dessa precarizacao, ha ainda o
fato de o numero de computadores ser inferior ao niumero de alunos, numa
proporcdo acentuada. Minha escola tem ao todo novecentos e cinquenta
alunos para somente dez computadores.

Outra questédo impeditiva € a falta de capacitacdo dos docentes, que
veem esse processo como um verdadeiro desafio, e o é realmente, se
levarmos em conta o fato de ndo se ter sido oportunizado aos professores um
embasamento tedrico, técnico e pedagdgico adequado para que pudessem
usar 0 computador como apoio e instrumento nNoO processo ensino-
aprendizagem.

Eu mesma me sinto despreparada. O pouco conhecimento que tenho e
que permitiu a insercdo de meus alunos do primeiro ano, durante o periodo de
estagio docente nesse contexto, é relativo ao fato de ter cursado Pedagogia na
modalidade EAD, do contrario estaria assim como a maioria dos professores

da minha escola: a margem desse processo.
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Ao que se pode perceber, nem sempre as politicas publicas
implantadas atingem as metas estabelecidas na sua concepcéo. O Proinfo, fez
com que, de um modo geral, os computadores entrassem nas escolas, mas
nado garantiu o acesso a essa tecnologia. Cabe entdo a escola e aos
professores, organizar movimentos e criar alternativas para solucionar os
problemas.

Para proporcionar aos alunos o acesso a essa tecnologia, se fez
necessario verificar as experiéncias prévias e as expectativas dos alunos em
relacdo ao computador. Depois dessa tomada de consciéncia, parti para o
planejamento da minha acdo, tendo como meta principal dar inicio ao processo
da incluséo digital em minha escola.

Minha preocupacédo neste momento era escolher um software de facil
compreensao para que a crianca que ainda nao tivesse tido acesso ao
computador, pudesse também joga-lo. Apds analisar varios softwares
educativos e selecionar 0 que mais atendia a minha proposta de trabalho e a
faixa etaria de meus alunos, copiei o programa e apds meu expediente de
trabalho fui para o laboratdrio de informatica, instala-lo nos computadores.

A primeira dificuldade encontrada foi que o software nao era compativel
com o sistema operacional Linux e eu ndo sabia como solucionar o problema,
faltava-me conhecimento técnico. Apesar de o laboratorio de informética estar
fechado até entdo, havia em minha escola a intencéo de reverter essa situacao
e algumas acdes estavam sendo efetuadas, no sentido de viabilizar o uso do
computador como ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem.
Uma aluna do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas da FTEC de
Porto Alegre estava desenvolvendo um projeto em nossa escola com o objetivo
de infoincluir os professores e auxiliou-me na instalacao.

Verificado o funcionamento das maquinas, constatei que apenas oito
estavam em condi¢cdes de ser utilizadas pelos alunos e como minha turma
totalizava vinte e cinco alunos, foi preciso pensar numa estratégia de acao que
melhor se adaptasse as caracteristicas dos alunos das condi¢cdes do
ambiente, possibilitando dessa forma, a realizacdo da atividade. A turma foi
organizada em grupos e distribuida entre as maquinas. Enquanto um aluno

interagia com o computador, os outros dois observavam e faziam interacdes
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com ele, sugerindo acdes, e eu me dividia em auxiliar, instruir e observar os
movimentos e trocas estabelecidos entre as criangas.

Essa estratégia funcionou enquanto as atividades propostas tinham um
curto periodo de duracéo, depois disso 0os alunos comecaram a reclamar de
cansaco, e a demonstrar impaciéncia em esperar a vez.

O numero insuficiente de equipamentos passou a ser um dificultador
para 0 uso dessa tecnologia, mas ndo um fator impeditivo. Como forma de
atenuar essa dificuldade, algumas alunas estudantes do Ensino Méedio,
desenvolveram um trabalho voluntario na escola, auxiliando-me durante as
aulas no laboratorio de informética, atuando ora como instrutoras, ora como
cuidadoras dentro de um espaco fisico restrito.

ApoOs o periodo de estagio, procurei dar continuidade as atividades
iniciadas no Laboratorio de Informética, com o objetivo de observar no decorrer
das aulas, o interesse das criancas por determinados jogos, para provoca-las
para a escrita. Com esta intervencao objetivei compreender o que as motiva
nas escolhas, se o tema do jogo ou as suas habilidades motoras, cognitivas,
etc. Porém, essa pratica foi interrompida, logo apds sua iniciacdo porque dois
alunos do Programa Aluno Monitor, oferecido pela Microsoft em parceria com o
Ministério da Educacgdo, necessitavam fazer estagio no Laboratorio de
Informatica. Um dos objetivos do curso é que esses estudantes ajudem na
manutencdo dos computadores, mas como esses monitores estavam em fase
inicial de formagao, e n&o tinham ainda conhecimento suficiente para realizar a
manutencdo dos equipamentos, estagiaram orientando os alunos quanto ao
uso correto para a conservacdo do equipamento, permitindo que
freqientassem a sala, grupos formados de oito alunos por vez ( quantidade
igual ao niumero de maquinas) por pequenos periodos.

Diante dessa situagdo, ndo foi mais possivel observa-los em suas
acOes. Embora eu sugerisse alguns jogos para 0s monitores utilizarem com os
alunos, meu trabalho como mediadora, estimuladora e avaliadora da
aprendizagem ficou prejudicado, pois entendo que vivenciando suas acoes,
poderia fazer sugestdes, criar estratégias para desafid-las para novas
descobertas.

Essa precariedade que se apresenta ndo s6 na minha, mas em muitas

das escolas publicas, compromete a realizacédo das atividades, desestimulando
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o professor e deixando o uso do computador mais ao nivel do desejo que da
efetivacdo. Porém sabemos que a garantia de acesso a maquina por todos 0s
alunos ndo sana as dificuldades encontradas pelos professores em utilizar o
computador como recurso educacional.

Existem outras questdes a ser consideradas como afirma Valente
(1997, p.23)

A introdugdo da informatica na educacdo segundo a proposta de
mudanca pedagodgica, como consta no programa brasileiro, exige
uma formacao bastante ampla e profunda do professor. Ndo se trata
de criar condigBes para o professor dominar o computador ou o
software, mas sim auxilid-lo a desenvolver conhecimento sobre o
préprio contetdo e sobre como o computador pode ser integrado no
desenvolvimento desse conteudo.

A questdo da formacdo do professor é de fundamental importancia
para implantar as mudancas educacionais almejadas. Infelizmente no Brasil o
governo decidiu "equipar" primeiro as escolas com computadores, esquecendo-
se de "equipar" previamente os professores com formacao especifica. Sabe-se
que ndo houve qualquer preocupacdo com a formacdo antecipada dos
professores no sentido de promover capacitacao para utilizar as tecnologias em
sua pratica pedagogica.

Anos depois da implantacdo do computador na escola e em plena “era
digital”, muitos professores continuam sentindo-se excluidos, com medo da
tecnologia, fora de qualquer programa de formacdo ou com uma formacao
minima que ndo lhes d& condi¢Bes para utilizar as tecnologias em sua pratica
pedagdgica. Nao é oportunizado aos professores tempo para estudar, discutir,
analisar as potencialidades do uso das tecnologias na educacdo. Também néo
sdo oportunizadas condicbes para que interajam com elas. Toda proposta
depende da iniciativa particular de cada um. Acredita-se que cada professor
deve buscar por conta prépria sua insercdo, e que isto é o suficiente.

O maximo que algumas escolas tém oferecido sdo cursos rapidos de
introducédo a informatica, como em minha escola por exemplo. Tivemos uma
ligeira explicagdo em PowerPoint sobre o uso do programa e seus aplicativos e
um tutorial impresso que os professores sequer pegaram para ler. Durante
esse momento de formacdo, os professores, apontaram, além do sistema

operacional, duas outras razdes como sendo as principais causas da nao
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utilizacdo dos computadores: a primeira € porque ndo sabem como utilizar a
tecnologia na dindmica pedagdgica que vém utilizando, e ndo tém tempo para
se dedicar a isso, pois necessitam trabalhar 40, 60 horas por semana, em sala
de aula, para manter um padréo de vida razoavel; a segunda € que tal acéo é
inviavel diante do numero insuficiente de computadores, pois os alunos
maiores ndo colaboram tanto quanto os menores e seria dificil manté-los no
ambiente “esperando a vez”.

Tendo em vista estas entre outras "dificuldades”, evidenciadas pelos
professores, em utilizar as TICs na pratica letiva, devido as mudancas que
implicam para essas mesmas préticas, o processo de formacao de professores
precisa ser percebido como um processo amplo, complexo, que envolve muitos
fatores, além da utilizacdo pratica da tecnologia, "tem de se constituir um
verdadeiro processo de crescimento que ajude a criacdo nos professores duma
nova mentalidade profissional’, conforme afirma Ponte (1994, p.72). E essa
transformacdo ndo acontece em cursos esporadicos.

Quando o professor ndo possui 0 conhecimento necessario para usar o
computador como recurso pedagogico, acaba limitando seu uso ao preparo das
aulas e condicionando o uso do mesmo pelo aluno, a pesquisa na internet.
Este tipo de pratica utilizada para inserir as tecnologias da informacéo e
comunicacdo na pratica pedagogica é insuficiente para professores e alunos
por estar ligada fundamentalmente a busca e ao consumo de informacdes o
gue acaba por manter o modelo de transmisséo de informagdes.

No entanto, € preciso que professores e alunos extrapolem essa
dimenséao utilitarista e incorporem o computador como um elemento que tem
um grande leque de opcbes para inovar as formas de ensinar e aprender,
pensar e agir, que vem constituindo-se na sociedade contemporanea, uma vez
que modificam habitos cotidianos, valores e crengas, conforme afirma Lira
(2007, p.64)

As novas tecnologias mudam o trabalho, a comunicacdo, a vida
cotidiana e até mesmo o0 pensamento. As desigualdades se
deslocam, agravam-se e recriam-se em novos territérios. Os atores
sociais estdo interligados a multiplos campos; a modernidade néo
permite que ninguém se proteja das contradicdes do mundo. E as
licbes que podemos tirar daqui para a formacéo dos professores... O
reforco para uma pratica reflexiva, para a inovagdo e a cooperacao é
fundamental no favorecimento de uma relagdo menos temerosa e
individualista com a sociedade.
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Hoje com um conhecimento mais abrangente, percebo que a natureza
do conhecimento mudou, e a forma de buscar esse conhecimento também, e
gue o0 jogo sozinho ndo vai "dar conta do recado”, no que diz respeito a
alfabetizacdo. E preciso oferecer aos alunos um ambiente variado, rico e
estimulante com o intuito de promover a ampliagdo e a construcdo do
conhecimento num clima de discusséo e troca.

Nessa perspectiva, € necessario pensarmos 0s processos educativos
articulados aos processos de inclusdo digital, onde professor e aluno sejam
sujeitos de sua acdo e ndo meros executores de atividades ou técnicas,
produtores de conhecimentos, e ndo meramente consumidores.

Logo, palestras, receitas e cursos rapidos ndo sdo suficientes
para fazer com que o professor se aproprie de conhecimentos, principalmente
no que diz respeito ao uso de tecnologias na sua pratica docente. Essa
metodologia ndo garante a inclusdo do mesmo, nem a solucdo de outras
guestdes que digam respeito a dinamica de cada escola em particular: nimero
de alunos, tecnologias disponiveis, espaco fisico, como também apoio

institucional.

4.3 “Conectados, mas nem tanto!” - Possibilidades p ara o
futuro

Lendo a introdugdo da revista pedagogica Péatio que tem como
artigo de capa “A Escola Multimida - Como educar para a sociedade da
informacao” li na secado carta ao leitor, o titulo: “Conectados, mas nem tanto” e
conclui que esta frase resumia de forma simples e direta, 0 panorama da
escola publica, no que diz respeito ao uso das tecnologias, e tomei-a
emprestada para subentitular este capitulo.

De acordo com Valente et.al., (1997, p.2)

A histéria da Informatica na Educacéo no Brasil data de mais de 20
anos. Nasceu 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 tenha uma
identidade propria, raizes sélidas e relativa maturidade. Apesar dos
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fortes apelos da midia e das qualidades inerentes ao computador, a
sua disseminacdo nas escolas estd hoje muito aquém do que se
anunciava e se desejava. A Informatica na Educacdo ainda nao
impregnou as idéias dos educadores e, por isto, ndo esta consolidada
Nno nosso sistema educacional.

Computadores, internet e outros recursos digitais estdo presentes na
escola, porém esta presenca nao significa garantia de acesso a essas

tecnologias.

Sabemos que para garantir a democratizacdo de acesso as novas
tecnologias na escola publica é necessario muito mais que oferecer uma
dezena de computadores para professores e alunos. Como ja citei
anteriormente, se faz necessario entre outras acdes, qualificar os professores,
disponibilizar recursos financeiros e, principalmente disponibilizar um numero
de equipamentos compativel com o niumero de alunos da escola, no sentido de
garantir a plena utilizacdo da tecnologia como meio de interligacdo da escola
com o mundo, viabilizando a troca de informacbes e experiéncias e
consequentemente a construgcéo do conhecimento.

No entanto, acredito ser relevante destacar os esfor¢cos desenvolvidos
a nivel governamental e a nivel local, para a introducé&o de melhorias funcionais
nas escolas, através de alguns programas especificos, dos quais se deve
destacar os associados as tecnologias da informag&o como o Proinfo, que ndo
atendeu as necessidades tecnoldgicas e educacionais presentes em nossas
escolas.

Algumas iniciativas publicas e privadas buscam corrigir essa
defasagem como o programa Um Computador por Aluno (UCA) lancado pelo
governo federal. Trata-se de um equipamento de baixo custo desenvolvido pela
OLPC®, denominado Laptop XO. O projeto-piloto empreendeu a aquisicdo de
um lote inicial de 150 mil maquinas, distribuidas entre 300 escolas escolhidas
pelas secretarias de educacgéo de cada Estado.

Este programa é tido como uma esperanca de uma efetiva acdo de
insercao digital para as camadas menos favorecidas da populacéo, no entanto

o lote inicial adquirido representa apenas 0,4% da demanda das escolas

® (Sigla em inglés, de Um Laptop por crianca) Orgagdio ndo-governamental fundada por Nicholas
Negroponte, do Instituto de Tecnologia de Massaatiais
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publicas. Ou seja, ainda levara muito tempo para que todas as criancas
matriculadas nas escolas da rede publica brasileira tenham em m&os um
computador.®

E extremamente oportuna esta observacdo, porque nos leva a refletir

sobre a questéo da temporalidade. Valente (2006, p.61) afirma que:

Ha quase um século a escola vem se debatendo para tornar-se a
“escola de amanhd”, e que até hoje ndo conseguiu concretizar esse
sonho porque vem postergando a resolucdo de problemas
educacionais e, consequentemente, sociais.

Lendo essas palavras, uma sensacdo de impoténcia tomou conta de
mim, bem como a idéia de que mudancas educacionais a curto prazo sao
guase que uma utopia, pois estdo atreladas aos problemas decorrentes do
contexto social. Passado essa impressao inicial, comecei a refletir sobre os
processos de mudanca.

Mudancas levam tempo e dependem, fundamentalmente, das acles
daqueles que se permitem sonhar com a escola de amanha e preocupar-se
com as necessidades da escola de hoje. Meu préprio processo de mudanca,
nao ocorreu da noite para o dia. Foi gradativo, e ainda esta em construcao.

Os sonhos que tinha, tenho e ainda terei, em nivel profissional, estao
arraigados a escola que desejo para mim, para meus filhos e para a sociedade
como um todo, e, com certeza, ndo € esta escola que ora se apresenta a
mercé do voluntarismo e da improvisacao.

Mesmo diante das inUmeras adversidades que se apresentam em
nosso cotidiano escolar, profissionais realmente comprometidos com a
educacgdo tem consciéncia que sé conseguirdo melhorias na educacao lutando
por uma educacao diferente, por um futuro melhor e iniciam dentro de suas
escolas, praticas pedagodgicas inovadoras que objetivam transformar a
realidade presente em seus contextos.

Talvez num futuro proximo haja mais condi¢cdes para o professor por
em pratica as aprendizagem e as experiéncias construidas durante sua
formacdo, compatibilizando as necessidades de seus alunos com os objetivos
pedagogicos que se dispbe a atingir. Talvez possamos ter computadores

dentro da sala de aula e ndo mais encerrados nos laboratérios de informatica,

® Disponivel em http://informatica.hsw.uol.com.bptiap-de-100-dolares3.htm
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talvez seu uso provoque uma revolugdo na apaixonante tarefa de aprender e
ensinar, talvez néo...

Estas incertezas afetam nossas expectativas para o futuro
principalmente porque ndo sabemos como serdo nossas vidas daqui a alguns
anos e quais serdo as prioridades sociais e educacionais. Minha resposta é
gue sejam elas quais forem, devemos estar prontos para nos adaptar ao novo,
devemos ser capazes de apreender os novos conhecimentos, refletir sobre
eles e solucionar os problemas que surgirem, como temos tentado fazer até

agora.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante da evolucdo da informatica e do constante uso do computador
no dia a dia das pessoas, inUmeras vertentes apontam que a educacdo deve
acompanhar e se beneficiar com o0s avangos tecnolégicos da sociedade.
Propostas neste sentido estdo sendo desenvolvidas, no sentido de transformar
o computador numa ferramenta de complementacéo, de aperfeicoamento e de
possivel mudanca na qualidade de ensino, porém, analisando a educacao
escolar brasileira, ensinar com as novas midias requer ainda muita luta, muitas
mudancgas.

Ha uma grande desigualdade econdmica, e ndo ha como mascarar a
precariedade das escolas publicas que sofrem com a falta de equipamentos,
com o despreparo dos professores, e que, muitas vezes nao tém apoio
institucional para desenvolverem seus projetos.

Diante desse quadro, fica evidente, que ha uma série de fatores que
precisam ser aprimorados e desenvolvidos por todas as partes envolvidas
neste processo: governo, direcao e professores. No entanto, ndo podemos ficar
eternamente divagando entre o reino das possibilidades e o reino da vontade,
atribuindo culpa somente as estruturas dominantes e sim articular acdes para
superar 0s obstaculos que se apresentam em nossas escolas, com o intuito de
transformar a realidade e ndo de se acomodar a ela.

Por fim, ouso dizer que as dificuldades enfrentadas, as buscas e as
indagacoes que tive e as trocas e 0s ajustamentos que fiz durante o processo
de insercao digital, possam ser vistos como lembrancas de um passado que
me possibilitou aprender com tudo, e a repensar-me a cada dia, para assumir a

coragem maior de aceitar, que somos tao aprendizes quanto nossos alunos.
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