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RESUMO

Esta Monografia que tem como titulo A Relevancia da
informdtica na educagdo, teve como objetivo principal
demonstrar que ao mesmo tempo em que ocorreu a
transi¢do do paradigma moderno para a pés-modernidade
houve  também a transforma¢do do paradigma
educacional, através da inser¢do da tecnologia de
informagdo. Assim, focaliza-se o novo papel do professor,
da escola e do processo de aprendizagem diante tais
transformagoes. Tendo este estudo a seguinte estrutura:
no primeiro Capitulo, tem-se a fundamentagao tedrica do
contexto historico, que observa a transi¢dao do paradigma
da modernidade e o paradigma da pds-modernidade,
tendo como pilar Boaventura de Souza Santos, e Marc
Ferro e Michel Foucault no aspecto que analisa o
controle sobre os corpos e mentes em determinada época
historica e, por fim, utiliza-se Theodoro Adorno no
embasamento sobre a cultura de massa. No segundo
Capitulo, discorre sobre a histéria do computador, para
logo apds, no terceiro e quarto Capitulo, respectivamente,
abarcar como se procede a construcdo do conhecimento e
a relevincia da informdtica na educa¢do atual tendo
como ancora a pesquisa de campo em duas instituicoes de

ensino médio.
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INTRODUCAO

Esta Monografia estd sendo cumprida como exigéncia do Curso de Histéria, pela
Universidade Federal de Uberlandia, e tem como titulo A relevincia da informdtica na
educag¢do, o meu objetivo principal com este trabalho é de levantar a importincia da
informatica na educagio e com quais métodos ela vem sendo aplicada nas escolas publicas e
particulares no Brasil.

O motivo da escolha do tema deve se ao interesse despertado durante as disciplinas de
licenciatura, onde me aproximei das disciplinas didaticas e também por atuar no campo da
informatica ja um bom tempo, o interesse veio se ampliando a medida que se aproximada do
final do curso, entdo durante a disciplina de prética de ensino me aproximei do ambiente
escolar e também de algumas técnicas aplicadas em sala de aula, onde verifiquei a dificuldade
que muitos dos professores tinham para lidar com os recursos tecnoldgicos, entdo optei
definitivamente pelo tema.

O tempo para realizagdo da pesquisa foi a maior dificuldade que encontrei, esta
ampliada ainda mais pela dificil tarefa de localizag@o das fontes, pois ndo existiam arquivos
em Uberlandia sob o tema, em certos momentos pensava que poderia avangar, mas faltava
material que pudesse embasar as minhas certezas, que acabava impossibilitando o avanco,
tive a sorte de juntamente a biblioteca da UFU, conseguir levantar a localiza¢do de algumas
obras que depois abriu caminho para as outras, a maioria das obras localizava-se em Brasilia,
onde tive o apdio da minha irma que ¢ professora na Universidade de Brasilia e que me
ajudou a conseguir as obras, tive também a felicidade de contar com a ajuda da minha
orientadora Gizelda que além de me orientar para a metodologia do trabalho, me encaminhou
para uma pesquisa de campo em duas instituigdes de ensino médio (uma privada e outra
publica), que possibilitou a fundamentacdo da minha proposta de trabalho.

A partir da localizagdo das fontes, passei a elaborar um catdlogo para ordenar e
classificar o material a ser utilizado, como: livros, revistas, periédicos, relatérios, entrevistas,

artigos, etc., a estrutura do trabalho ficou com o seguinte ordenamento.
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No primeiro capitulo trabalho a fundamentagao tedrica no contexto histérico, onde observo a
transi¢do do paradigma da modernidade e pés-modernidade, tendo como pilar Boaventura de
Souza Santos, ¢ Michel Foucalt e Marc Ferro no aspecto que analisa o controle sobre os
corpos ¢ mentes em determinado periodo histérico e, por fim Theodoro Adorno no
embasamento sobre a cultura de massa. No segundo capitulo, mostrarei a histéria do
computador, para logo no terceiro e quarto capitulo abarcar como se procede a construgio do
conhecimento e a relevancia da informatica na educagdo atual, tendo como dncora a pesquisa
de campo.

A relevancia desta Monografia se encontra, na oportunidade de exercitar os
conhecimentos académicos e praticos adquiridos através deste tema. Além disso, destaco o
privilégio de estruturar uma temadtica em evidéncia, o contato com a leitura e andlise de
diversos autores, o privilégio de participar de uma pesquisa de campo em duas institui¢des de
ensino com realidades opostas que me proporcionaram uma visdo critica das dificuldades de
cada uma delas e também o contato com um excelente quadro de professores em especial a

minha orientadora.
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1. PARADIGMA DA POS-MODERNIDADE

A transicdo da modernidade para a pdés-modernidade trds em seu todo, mudangas
radicais em toda estrutura e conjuntura econdmica - politica - social.

No caso desta pesquisa, estas alteragdes influenciam diretamente a educagio, os
educadores, a escola e, principalmente, o aluno; a ponto de se observar diversos niveis e
condi¢des do processo de aprendizagem e da interatividade com as novas tecnologias de
informagao e formagao.

Estas caracteristicas diferem de escola para escola, de bairro para bairro, de cidade para
cidade, de estado para estado, assim por diante. Contudo, a delimitag@o deste estudo gira em
torno de universos singulares, onde foram feitos trabalhos de campo.

Por isso, se faz necessario apropriar-se do apoio de renomados autores, que auxiliam na
interpreta¢ao da caminhada moderna e pds-moderna da sociedade.

Enquanto, algumas escolas brasileiras se encontram enquadradas dentro das novas
perspectivas educacionais, oferecendo alternativas e qualidades multiplas para seus alunos e
professores, existem também escolas publicas e privadas que implantam computadores, mas
sem nenhum planejamento, treinamento e processo pedagégico compativel com a realidade.

Segundo Boaventura, estas diferengas demonstram que o sistema educativo funciona de
modo a que a contradi¢do entre o principio da igualdade de oportunidades e da mobilidade
social através da escola, por um lado, a continuagdo, a consolidagao e até o aprofundamento
das desigualdades sociais, por outro, ndo seja socialmente visivel, desta forma contribuindo
para perpetuar e legitimar uma ordem social estruturalmente incoerente, “obrigada” a
desmentir na prética as premissas igualitdrias em que se diz fundada.'

Neste sentido, a idéia mais adequada que se pode retirar € que a hegemonia do

capitalismo’ produziu dois efeitos complementares: por um lado, esgotou o projeto da

' SANTOS, Boaventura de Souza. Pela mio de alice: o social e o politico na pdés-modernidade, p.191.

? Abalada recentemente pelo atentado de 11 de setembro e, pelas faléncias de grandes empresas: Eron e
WordCompany.



modcmidade“, por outro lado, fé-lo de tal modo que se alimenta desse esgotamento e se
perpetua nele. Marx dizia que o capitalismo ndo se esgotaria pela for¢a socialista ou
comunista, e sim, que seria derrotado pelo germe que faz parte de sua origem, ou melhor, se
autodesgastaria. Isto explica que a vitéria do capitalismo enquanto sistema econdmico corra
paralelo a fraqueza ideolégica de muitos dos seus principios e, que quanto maior € esta
fraqueza, menor € o apelo ideolégico dos principios que lhe deviam opor.

O capitalismo ndo pode ser criticado por ser repressivo, alienante* e unidimensional em
contraste com os seus principios fundamentais porque, ao contririo, ©
capitalismo realizou precisamente o que se esperava dele, ou seja, reprimir a variedade
humana e produzir uma personalidade humana menos multifacetada, menos imprevisivel e
mais unidimensional.

Em qualquer sociedade, o corpo estd preso no interior de poderes muito
apertados, que lhe impdem limitagbes, proibicoes ou obrigacoes. Muitas
coisas entretanto sdo novas nessas técnicas. A escala, em primeiro lugar,
do controle: ndo se trata de cuidar do corpo, em massa, grosso modo, como
se fosse uma unidade indissocidvel, mas de trabalhd-lo detalhadamente; de
exercer sobre ele uma coer¢do sem folga, de manté-lo ao nivel mesmo da
mecanica — movimentos, gestos, atitude, rapidez: poder infinitesimal sobre
0 COrpo ativo.’

A partir do trecho de Foucault, nota-se uma abertura, de um leque de possibilidades a
serem pensadas através da inversdo da idéia sobre o poder; que era pensada de forma ampla:
Estado, relagdes de classe, etc. Foucault focaliza de uma forma micro, dividida, enfim, o
poder invisivel. Isto também, postula uma abordagem da histéria calcado na descontinuidade
e diversidade, explodindo assim, com a idéia progressiva e evolucionista.

Assim, Foucault, aponta a impossibilidade da sociedade de sair desse circulo de poder.
Onde os corpos “doceis” estdo presos a mindcias e regras disciplinares, as vezes

imperceptiveis. Dentro da mesma linha teérica, Marc Ferro também, aponta a vigilancia que

existe em qualquer época histérica, e como a sociedade, a educag@o, a tecnologia e a fungio

3 : . ; i 5 : y . B

Projeto sécio-cultural muito rico, capaz de infinitas possibilidade e, como tal, muito complexo e sujeito a
desenvolvimentos contraditérios. Visa principalmente orientar a vida prética dos cidaddos. condensar as idéias
de identidade, individualidade, contemplagdo estética, racionalidade moral-pritica, desenvolvimento da ciéncia e
da técnica.

* MARX, Karl. Marx. Editora Abril Cultural, Sdo Paulo, 1999.

S FOUCAULT, Michel. Vigiar e punir, p. 126.
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do pesquisador — professor estdo ininterruptamente sendo vigiada.

“De resto, observamos que, quanto mais ampla é a difusio do saber, mais rigoroso € o
controle sobre a produgdo histérica: ora ele emana do Estado, de seus organismos, e nisso
vemos o sinal de que a liberdade ndo impera, ora, imperando a liberdade, esse controle emana
da sociedade.”®

Ha, pois, que verificar uma situaglo, e esta ¢ basicamente que o pilar da emancipagio se
transformou no duplo pilar da regulamentagdo. As armas do pensamento critico do paradigma
da modernidade, que eram poderosas e mesmo revoluciondrias, transformaram-se com o
tempo em pistolas de sabdo, que se derretem quando os cientistas sociais pretendem forgar a
fuga desta prisdo.’

Afirmar que o projeto da modernidade se esgotou significa, antes de mais, que se
cumpriu em excessos e déficits irreparaveis. Sdo eles que constituem a contemporaneidade e é
deles que se tem condigdo para imaginar o futuro e criar as necessidades radicais cuja
satisfagdo o tornardo diferente e melhor que o presente. A relagdo entre o moderno e o pos-
moderno €, pois, uma relagdo contraditéria. Ndo € de ruptura total como querem alguns, nem
de linear continuidade como querem outros. E uma situagdo de transi¢do em que ha momentos
de ruptura e momentos de continuidade®. A combinagio especifica entre estes pode mesmo
variar de periodo para periodo ou de pais para pais.

Nota-se no pardgrafo acima, que o discurso socioldgico de Boaventura tem um quadro-
tedrico bastante amplo, que se adequa a tematica desenvolvida. Em linhas gerais, o quadro-
tedrico utilizado se baseia em Max Weber, Foucault e Adorno.

Entender o por qué de algumas escolas estarem inseridas no contexto de aprendizagem
através da informadtica, e a maioria n3o, serd mostrado mais adiante na parte pratica da
pesquisa e também no entendimento do paradigma emergente atual. Contudo, listou-se abaixo
cinco itens marcantes que esbogam as caracteristicas da pés-modernidade que influenciam o

modo de se pensar a educag@o e o processo de aprendizagem.

* FERRO, Marc. A histéria vigiada. P.1.
" FERRO, Marc. A histéria vigiada. Editora Martins Fontes, Sdo Paulo, 1989.

¥ SANTOS, Boaventura S. Pela mio de alice: o social e o politico na pés-modernidade. Editora Cortez, Sio
Paulo, 2000.
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1.1. Mini-racionalidades

A primeira caracteristica marcante da p6s-modernidade reside nas mini-racionalidades,
ou seja, na fragmentagdo de interesses. Diferenciando assim, dos interesses e solugdes gerais
criadas pela modernidade.

Esta nova realidade determina modifica¢cdes que deve passar a educagdo, como o
respeito as especificidades locais. Ou seja, a educagdo e o papel da tecnologia devem se ater
as exigéncias de cada realidade ou mini-racionalidade, e ndo seguir uma proposta universal e

de cima para baixo.

1.2. Interesse e a capacidade

O homem e a mulher modernos viveram sempre numa cidade de fronteira cuja
transformag@o, sempre rdpida, assentava na equag@o interesse=capacidade. Quem tinha
interesse nas mudangas tinha capacidade para elas e quanto maior era o interesse maior era a
capacidade. O pensamento liberal foi fundado no pressuposto de que a burguesia era a classe
mais interessada no desenvolvimento do capitalismo e, conseqiientemente, a mais capacitada
para o assegurar. Por seu lado, o pensamento marxista foi fundado no pressuposto de que a
classe operaria era quem tinha mais interesse na superacio do capitalismo e, por conseguinte,
a maior capacidade para a levar a cabo. De maneira lapidar, o Manifesto Comunista de 1848,
sem divida um dos grandes textos da modernidade, afirma que a classe operdria s6 tem a
perder as suas grilhetas’ ¢ é precisamente esta radicalidade que sustenta o seu papel histérico
privilegiado.

Com o passar dos anos, 0 homem e a mulher modernos passaram-se para um subiirbio
euro-americano, ai os pressupostos da equagio parecem ter colapsado. Mesmo admitindo que
a classe operaria continua a ter interesse na superagdo do capitalismo, ndo mais parece que
tenha esta capacidade. E se, por hip6tese, se defende que ainda tem, parece entdo que ji nio
tem o mesmo interesse. Entretanto, sdo cada vez mais numerosos 0s grupos sociais a
manifestar um interesse veemente na resolucio de alguns problemas, como:

Catastrofe ecoldgica, o perigo da guerra nuclear, a paz, a diferenca social e racial. E, no

? Anel de ferro a que se prendia condenados a trabalho forgado.



entanto, quanto maior € o interesse destes grupos, mais sentida € a sua incapacidade para
atingir a sua resolu¢do. Na medida em que a resolugdo destes problemas se prende com a
superagdo do capitalismo, todos se encontram numa situagdo quase periférica e inversa da do
Manifesto: € grande o interesse nessa transformagdo, mas ao mesmo tempo sente-se que se
pode perder com ela.

Com isso, percebe-se que cada um € uma rede de sujeitos em que se combinam vérias
subjetividades correspondentes as varias formas bésicas de poder que circulam na sociedade.
A medida que desaparece o coletivismo grupal desenvolve-se, cada vez mais, o coletivismo
da subjetividade.

Do mesmo modo, ao nivel coletivo, cada sociedade, regido ou comunidade ou cada
periodo historico tende a privilegiar uma especifica combinagdo de subjetividades ou, pelo
menos, privilegid-la no processo da sua transformagdo social. Desta andlise resulta que, em
nivel global, estas combinagGes sdo sempre contingentes, pois variam segundo miltiplas e
imprevisiveis circunstancias, mas, uma vez verificado um dado circunstancialismo politico,
espacial, temporal etc., a combinagdo organiza-se nele de modo estruturado e determinado.

Por outras palavras, a contingéncia global convive com determinismos locais.

1.3. A alta e a baixa cultura

Segundo Max Weber'?, as hierarquias estdo ligadas ao processo de racionalizagido
porque este procede pela diferenciagdo das fungdes e pela especializagdo das competéncias
para desempenhar.

Neste dominio, a situagiio presente € complexa. Por um lado, o aprofundamento das
tecnologias e a proliferagdo das formas suscitam uma inundagio de informagio; por outro
lado, a aceleragdo historica com que o fazem acaba por tornar cada vez mais fluidas as
defini¢bes de alto e baixo. As hierarquias, por um lado, aprofundam-se e, por outro, trivializa-

se, e em ambos os casos deslegitimam-se.

1.4. As pessoas e as coisas

'Y CASTRO, Anna Maria de. Introdugio ao pensamento sociolégico. Editora Eldorado, Rio de Janeiro, 1974.
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A ciéncia moderna € um grande projeto para por a vontade com as coisas, € por 1880
comegou pela necessidade de ter idéias distintas e claras acerca delas, como ensinou
Descartes. Com o decorrer dos séculos, as coisas evoluiram tanto, que a0 mesmo tempo em
que foram domesticadas, elas escravizaram as pessoas. Os microdespotismos do quotidiano,
do trabalho, do lazer e do consumo estao em parte ligados a essa escravizagdo. “‘Pois, a cultura
contemporanea confere a tudo um ar de semelhanga”."'

“O preco que os homens pagam pelo aumento de seu poder € a aliena¢do daquilo sobre o que
exercem o poder”. 2

Segundo Adorno, a atrofia da imaginagdo e da espontaneidade da sociedade ndo precisa
ser reduzida a mecanismos psicologicos: os proprios produtos culturais paralisam essa
capacidade, pois a industria cultural ndo apenas adapta seus produtos ao consumo das massas
como, de certo modo, determina o préprio consumo.

Tal como para Marx"® a alienagdo assentava sobretudo na estipida compulsio do
trabalho, talvez atualmente, mais do que em qualquer indicacdo ideolégica, na estipida
compulsido do consumo. Alids, as duas compulsdes estdo hoje mais interpenetradas do que
nunca. Antes, o operario procurava que o seu tempo livre fosse o contririo do trabalho. Hoje,
o tempo livre € cada vez mais semelhante ao tempo de trabalho. E ndo se refere apenas ao
tempo homogéneo e abstrato que, tal como o do trabalho, domina o turismo organizado.
Refere-se também, ao tempo do quotidiano, no jogging*, ao exercicio fisico, a maquilagem, a
aparéncia fisica cada vez mais importante como forgas produtivas do trabalhador, sobretudo
do trabalhador de servigos, que vende tanto o trabalho da aparéncia fisica como qualquer
outro que tem de fazer.

No entanto, nas condi¢des do capitalismo desorganizado a escala mundial, a violéncia,
tanto da compulsédo do trabalho como da compulsdo do consumo, torna-se perversamente sutil
e pacifica e mesmo quase desejada quando comparada com a violéncia da compulsdo da fome

e da guerra a que populagdes inteiras estdo cada vez mais sujeitas.

' ADORNO, Theordor. Dialética do esclarecimento, p. 113.
' ADORNO, Theordor. Dialética do esclarecimento, p. 24.
' MARX, Karl. Marx. Editora Abril Cultural, S3o Paulo, 1999.

'* Andar lentamente.
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As comunidades interpretativas tém de ser organizadas na critica destas compulsdes e,
ao contrdrio da critica moderna, a critica pds-moderna sabe que o maior inimigo estd dentro

de cada um".

1.5. Saber e a ignorancia

A ciéncia moderna tornou possivel a primeira ruptura epistemoldgica € com base nela
separou-se do senso comum existente. Foi um ato revoluciondrio que nao se pode abdicar. No
entanto, uma vez realizada essa ruptura, o ato epistemolégico mais importante € romper com
ela e fazer com que o conhecimento cientifico se transforme num senso comum. Para isso é
preciso, contra o saber, criar saberes e, contra os saberes, contra-saberes.

A informadtica e a educa¢do exprimem do modo mais eloqiiente o dilema epistemolégico
contemporaneo. Em face do avango do conhecimento cientifico nestes dominios e da
orientagdo da aplicag@o que ele estd a ter é provavel que a educagiio também se transforme
numa mercadoria e mesmo na mercadoria por exceléncia, desempenhando no novo regime de
acumulagdo o mesmo papel que o automoével desempenhou no periodo do capitalismo
organizado, o periodo da acumulagdo fordista.

O conhecimento moderno assenta na representagdo, ou seja, na criagao e isolamento de
um outro, chamado objeto, que € descrito pelo sujeito como existindo independentemente de
qualquer intervencdo criativa destes. Favorecendo a proximidade, o conhecimento pds-
moderno € local. O exemplo disso, € a Internet.

E cada vez mais evidente, 2 medida que se entra na era do tempo social instantianeo, da
realidade virtual, da experiéncia televisiva, da Internet, enfim, de imagens governadas por
uma estética de desaparecimento, ou seja, perene. Em tal era torna-se claro que ha geragdes de
realidades como hd geragdes de imagens ou icones. H4 realidade emergente como ha
realidades testemunhais, transplantadas, ou residuais. No contexto atual, a condigdo especifica
das realidades emergentes reside em que os dltimos estratos da realidade t€ém um excesso de
sentido que transborda para além deles. Por isso, as realidades emergentes ndo podem deixar

de ser afirmativas antes de serem criticas. E ent@o possivel ser critico sem ser escapadigo ou

'S FREUD. E. FREUD. Colecdo os Pensadores, Editora Abril Cultural, Sdao Paulo, 1990.
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desertor?

A teoria critica pés-moderna é afirmativa na medida em que a busca incessante de
alternativas se da pela via da reciclagem da realidade. Prefere correr o risco de ser absorvida e
neutralizada a deixar de procurar fragmentos de genuinidade e de oportunidade nos imensos
depésitos de manipulagdo e de dominagdo que a modernidade foi acumulando. “Muitos
processos disciplinares existiam hd muito tempo: nos conventos, nos exércitos, nas oficinas
também. Mas as disciplinas se tornaram a partir do século XVII férmulas gerais de

* - k3 ](
dominagdo”. 7

' FOUCAULT, Michel. Vigiar e punir, p. 126.



2. HISTORICO DA INFORMATICA

Pode-se considerar que a histéria da informatica'’ inicia a muitos séculos atrés, na era
antes de Cristo. Mas de certo modo, sdo registradas trés datas de nascimento para o
computador: uma como dispositivo mecanico de computagdo, com o surgimento do dbaco;
outra como um conceito, com Babbage em 1833; e a terceira como o moderno computador
eletronico digital (1946).

O inicio de tudo comegou com o Abaco: instrumento composto de varetas ou barras e
pequenas bolas, utilizado para contar e calcular. O mais antigo data de aproximadamente
3.500 a. C., no Egito. Por volta do ano 2.600 a. C. apareceu o dbaco Chinés que evoluiu
rapidamente e foi chamado em sua forma final de Suan-Pan, de modo semelhante apareceu no
Japdo o Soroban. Ele constituiu o primeiro dispositivo manual de cédlculo, sendo o mais rapido
método de calcular até o séc. XVIIL

Por essa €poca, os pensadores europeus estavam fascinados pelo desafio de descobrir
meios que ajudassem a calcular. Dentre eles, um dos mais criativos foi o tedlogo e
matematico escocés John Napier, com sua descoberta dos logaritmos, publicada em 1614.
Napier elaborou tabelas de logaritmos que mais tarde foram combinadas em um dispositivo
manual para calculos rdpidos: a Régua de Calculo, desenvolvida no fim da década de 1620
por William Oughtred. Apds a régua de célculo, surgiram outros tipos de calculadoras.

Blaise Pascal, filésofo e matematico francés, inventou em 1642 a primeira maquina
automdtica de calculo: a Pascalina. Esta mdquina era feita de rodas dentadas que simulavam o
funcionamento do dbaco, realizava apenas soma e subtragio e o resultado era mostrado numa
seqiiéncia de janelinhas'®.

A primeira maquina que efetuava facilmente subtrag@o, multiplicacio e divisdo, além de

raiz quadrada foi construida por volta de 1672 por Gottfried Wilhelm Von Leibniz, recebeu o

'” BRETON, Philippe. Histéria da informatica. Unesp, Sio Paulo, 1991.

'S BRETON, Philippe. Histéria da informatica. Unesp, Sao Paulo, 1991
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nome de calculadora universal e era um aperfeicoamento da Pascalina.

O grande avango seguinte a principio nada teve a ver com nimeros. Em 1804, Joseph
Marie Jacquard construiu um tear'® inteiramente automatizado, que era programado por uma
série de cartdoes perfurados. Para produzir um novo padrio de tecelagem, o operador da
méquina simplesmente substituia um conjunto de cartdes por outro. Esta pode ser considerada
a primeira miquina mecanica programdvel. E os cartdes perfurados estavam destinados a
produzir seu maior impacto na programagdo de computadores.

No ano de 1822, Charles Babbage, professor de Cambridge e matematico, idealizou a
Miquina das Diferencas, um dispositivo mecanico baseado em rodas dentadas que poderia
computar e imprimir extensas tabelas cientificas. Porém, esta mdquina nunca chegou a ser
construida devido as limitagdes tecnoldgicas da época.

Em 1833, projetou a Mdaquina Analitica, que de certa forma era semelhante aos
computadores atuais, pois dispunha de programa, memoria, unidade de controle e
periféricos® de saida. E foi concebida ndo apenas para solucionar um tipo de problema
matemdtico, mas para executar uma ampla gama de tarefas de célculo, de acordo com as
instru¢bes oferecidas por seu operador, através de cartdes perfurados. A Méaquina Analitica
nunca foi construida, mas devido a esse projeto, Babbage ficou conhecido como o Pai da
Informatica.

Em 1854, o inglés George Boole aliando a légica a matemdtica, ele desenvolveu a
Algebra Booleana®'. Nesta nova disciplina, todos os objetos sdo divididos em classes
separadas, cada uma com uma propriedade diferente; cada classe pode ser descrita em termos
de presen¢a ou auséncia de uma mesma propriedade (conceito de portas l6gicas). A Algebra
Booleana permitiu a seus sucessores a representacdo dos circuitos de comutagdo e o
desenvolvimento da Teoria dos Circuitos Légicos™.

Em 1890, os cartdes perfurados apareceram numa maquina - um tabulador estatistico

construido pelo norte-americano Herman Hollerith para acelerar o processamento das

' Miquina destinada a tecer fios, transformando-os em pano
* Todos os dispositivos do computador

21 . = . : + . ~ 5 -
Regras estabelecidas para definir, simplificar e manipular fungdes 16gicas, baseadas em sentengas que sio
verdadeiras ou falsas.

22 : . - . ‘s
Caminhos desenhados nas placas por onde passam as informagdes de um dispositivo a outro no computador.
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estatisticas para o censo dos Estados Unidos de tal ano.

Em 1895, Hollerith incluiu a fun¢do de somar em sua maquina para poder utiliza-la
também na contabilidade das Ferrovias Centrais de New York. Essa € a primeira tentativa de
realizacdo automdtica de uma aplicagcdo comercial. No ano seguinte ele fundou a Tabulating
Machines Company para vender sua inveng¢do as companhias de estradas de ferro e 6rgios do
governo. A companhia tornou-se bem sucedida. Ao longo dos anos, passou por vdrias fusdes e
mudangas de nome, sendo que em 1924 transformou-se em International Business Machine,
ou IBM.

No inicio do séc. XX, Alan M. Turing desenvolveu a teoria de uma maquina capaz de
resolver todo o tipo de problemas, chegando 4 construgdo teérica das Maquinas de Turing®.

Com seus estudos, teve inicio a Teoria Matematica da Computagao, na qual se define
um algoritmo como a representag@o formal e sistemdtica de um processo, e através do qual se
demonstra que nem todos os processos sdo representdveis. Ficou portanto demonstrado a
existéncia de problemas sem solugdo algoritmica e chegou-se a seguinte conclusdo: um
problema terd solug@o algoritmica se existir uma Méquina de Turing para representi-lo. E
desse estudo surgiu a Teoria da Computabilidade, que abrange o conjunto de estudos
destinados a encontrar formas de descrig¢@o e representa¢io de processos algoritmos.

Em 1930, Vannevar Bush, professor do Instituto de Tecnologia de Massachussetts
(MIT), construiu um dispositivo de computagdo conhecido como Analisador Diferencial, que
seria a primeira calculadora capaz de resolver complexas equagdes diferenciais. E em 1938,
Claude Shannon, aluno de Bush, estudou a organizagio 16gica desta maquina e desenvolveu
idéias sobre nimeros bindrios®, algebra booleana e circuitos elétricos para sua tese. Esta, teve
um efeito imediato sobre o planejamento dos sistemas telefonicos e ocupa uma posicgio
central no desenvolvimento da moderna ciéncia dos computadores.

No mesmo ano de 1938, John Atanasoff , professor de fisica do Colégio Estadual de
Iowa (EUA), em busca de um projeto para um computador, decidiu basear sua méquina no
sistema bindrio de numeracdo, em vez de no decimal. Atanasoff, junto com seu estudante de

graduagdo, Clifford Berry, acabaram por concretizar o seu primeiro protétipo, um somador de

# Miquina que podia ler e escrever simbolos em uma fita, onde uma cabega de leitura/gravagio se movia em
qualquer diregdo ao longo da fita, quadro por quadro, enviando as informagdes a uma unidade de controle que
poderia interpretd-las.

* Composto de duas unidades.
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16 bits®, sendo a primeira maquina de calcular usando tubos de vécuo. Em 1941, a dupla
concretizou uma calculadora de uso geral para resolver problemas de equagdes lineares,
chamada de “ABC” (“Atanasoff-Berry Computer”)zﬁ.

Em 1937, George Stibitz, mateméatico pesquisador da Bell Telephone Laboratories,
compreendeu que a légica booleana era uma linguagem natural para os circuitos de reles”’
eletromecénicos do telefone. Ele trabalhou em um circuito eletromecénico que podia efetuar
adi¢do binaria e que utilizava a légica das portas booleanas para controlar o fluxo de corrente
elétrica. Hoje, o circuito somador bindrio constitui um dos tijolos basicos de todo computador
digital. Durante os dois anos seguintes, Stibitz desenvolveu a Calculadora de Niumeros
Complexos, um dispositivo que podia subtrair, multiplicar e dividir, bem como somar
nimeros complexos, e possuia teletipos nas proximidades que lhe transmitiam e recebiam
respostas em intervalos de segundos. Esta foi a primeira demonstragdo de computagio
eletromecanica de controle remoto.

Todavia, antes mesmo de Shannon escrever sua tese ou Sibtiz comegar suas
improvisagoes, o engenheiro alemdo Konrad Zuse trabalhava em uma mdquina que pudesse
livra-lo dos exaustivos e macantes calculos exigidos pela profissio. Em 1936, Zuse deixou
seu emprego numa firma de engenharia e dedicou-se integralmente ao projeto. Em dois anos,
completava um verdadeiro labirinto de reles e circuitos em seu apartamento. A maquina
recebeu 0 nome de Z1 e possuia um teclado®® para introduzir problemas no computador. Do
aperfeicoamento do Z1, surgiu o Z2 que era alimentado por filmes de 35 mm perfurados, ao
invés do teclado.

Com a Segunda Guerra Mundial houve um impulso tecnolégico. A IBM, em associagio
com a Marinha Americana, investiu no plano audacioso de um jovem matemdtico da

Universidade de Harvard, chamado Howard Aiken, cujo projeto visava

¥ A menor unidade na nota¢do numérica bindria.
 BRETON, Philippe. Histéria da informatica. Unesp, Sio Paulo, 1991.

27 w A, 3 S % .
Aparelho mecanico que tem por fungio abrir ou fechar contatos elétricos, a fim de estabelecer ou interromper
circuitos.

* Dispositivo de entrada de dados no computador.
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construir um computador programavel para todos os fins, ao estilo da maquina de Babbage. A
mdquina, que recebeu o nome de MARK-I, foi concluida em 1944. Era baseada em um
sistema decimal, contrariando as tendéncias da época, e possuia entrada de dados baseada em
cartdes perfurados, memdria principal e unidade aritmética de controle e safda. Manipulava
nimeros de até 23 digitos. Mesmo antes de ser construido, 0 MARK-I era obsoleto, por ser
um computador ainda baseado em reles (computador eletromecénico), entretanto ele abriu
caminho para uma nova era de parcerias, principalmente com a drea militar. Aiken chegou a
construir 0 MARK-II em 1947, também baseado em reles ¢ em 1949 o MARK-III, ja com
sistema de programa armazenado.

Konrad Zuse apontou o caminho na Alemanha. Em 1941, Zuse completou um
computador operacional, o Z3: um dispositivo controlado por programa e baseado no sistema
binario. O Z3 era muito menor que 0 MARK-I e de constru¢do muito mais barata. Tanto o Z3
como o Z4, seu sucessor, eram usados para resolver problemas de engenharia de aeronaves ¢

de projetos de misseis.

Valvula eletronica - www.waytech.hpg.com.br Relés Mecinicos

Na Inglaterra, no final de 1943, colocou-se em opera¢do uma série de maquinas, o
Colossus. Em vez de reles, cada uma das novas méaquinas usava 2000 vélvulas eletrénicas. A
maquina era utilizada pelos ingleses para decifrar cédigos utilizados pelos alemaes na guerra.
O Colossus foi o primeiro computador eletrénico.

Do outro lado do Atlantico, na Escola Moore de Engenharia Elétrica (EUA),
construiram o ENIAC? (Eletronic Numerical Integrator and Calculator), que entrou em

funcionamento em 1946. Utilizava valvulas eletrdnicas e 0os nimeros eram manipulados na

W o
Primeiro computador eletrénico.



forma decimal. O ENIAC nasceu da necessidade de resolver problemas balisticos.
Porém, quando este foi concluido, a guerra havia acabado e ele mostrou-se capaz de executar

diversas tarefas.

Parte do Eniac - www.waytech.hpe.com.br

A principal desvantagem do ENIAC era a dificuldade de mudar suas instru¢des ou
programas. A mdquina s6 continha memoria interna suficiente para manipular os nimeros
envolvidos na computa¢do que estava executando. Isso significava que os programas tinham
de ser instalados com fios dentro do complexo conjunto de circuitos.

Em 1944, John Von Newmann, engenheiro e matematico hingaro naturalizado
americano, desenvolveu a idéia de programa interno e descreveu o fundamento teérico da
constru¢do de um computador eletronico denominado Modelo de Von Newmann. A idéia de
Newmann era a existéncia simultinea de dados e instru¢des no computador e a possibilidade
do computador ser programado. A partir dessa idéia de Newmann, construiu-se o0 EDVAC,
sucessor do ENIAC, em 1952.

O EDVAC (Eletronic Discrete Variable Automatic Computer) foi planejado para
acelerar o trabalho armazenando tanto programas quanto dados em sua expansdo de memoria
interna. As instrugdes eram armazenadas eletronicamente em um tubo de mercirio. Cristais
dentro do tubo geravam pulsos eletronicos que se refletiam para frente e para trés, tdo
lentamente que podiam, de fato, reter a informagdo por um processo semelhante aquele pelo
qual um desfiladeiro retém um eco. Outro avango: o EDVAC podia codificar as informagdes
em forma bindria em vez de decimal, o que reduzia substancialmente o nimero de valvulas
necessarias.

Dois anos antes que ficasse pronto o EDVAC, o cientista inglés Maurice Wilkens,
baseado na descrigio do armazenamento de programa, do projeto EDVAC, construiu o

primeiro computador operacional em larga escala de programa armazenado do mundo, o



EDSAC (Eletronic Delay Storage Automatic Calculator).

Em 1951 foi construido o primeiro computador destinado ao uso comercial, o
UNIVAC-I (Universal Automatic Computer), uma mdquina eletronica de programa
armazenado que recebia instrugdes de uma fita magnética de alta velocidade em vez de
cartdes perfurados. No ano seguinte foram construidos os computadores MANIAC-I
(Mathematical Analyser Numerator, Integrator and Computer), MANIAC-II, UNICAC-II
(sendo este dltimo com memérias de nicleos de ferrite®”). Com o surgimento destas maquinas
acaba a pré-historia da informaética.

Desde o surgimento do UNIVAC-I como o primeiro computador comercial, até hoje,
quase todas as transformagdes no desenvolvimento de computadores foram impulsionadas por
descobertas e/ou avangos na drea da eletronica.

Tudo comegou com a vilvula a vicuo e a construgdo de dispositivos 16gicos biestdveis
(flip-flop). Um biestavel € um dispositivo capaz de ter dois estados estiveis e de comutar de
um para o outro conforme lhe seja ordenado.

De acordo com a evolugdo, dividiram-se os computadores em geragoes:

1* Geragdo de Computadores (1940 - 1952): constituida por todos os computadores
construidos a base de vdlvulas a vicuo, e que eram aplicados em campos cientificos e
militares. Utilizavam como linguagem de programagéo a linguagem de maquina e a forma de

armazenar dados era através de cartdes perfurados.

Transistores — www.waytech.hpe.com.br

2* Geragdio de Computadores (1952 - 1964): Tem como marco inicial o surgimento dos

30 ¥ Gy e k - P
" Material a base de ceramica utilizada para fabricagio de produtos eletrdnicos.
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Transistores. As maquinas diminuiram muito em tamanho e suas aplicagdes passam além da
cientifica e militar a administrativa e gerencial. Surgem as primeiras linguagens de
programacdo. Além do surgimento dos nicleos de ferrite, fitas e tambores magnéticos passam
a serem usados como memoria.

3* Geragdo de Computadores (1964 - 1971): Tem como marco inicial o surgimento dos
Circuitos Integrados. Grande evolugdo dos Sistemas Operacionais, surgimento da
multiprogramagdo®’, real time e modo interativo. A meméria agora ¢ feita de semicondutores
e discos magnéticos.

4* Geragdo de Computadores (1971 - 1981): Tem como marco inicial o surgimento do
Microprocessador, que possibilitou a grande reducdo no tamanho dos computadores. Surgem
muitas linguagens de alto-nivel e nasce a teleinformdtica (transmissao de dados entre

computadores através de rede).

Micro processador - www.waytech.hpg.com.br

5* Geragdo de Computadores (1981 até a atualidade): Surgimento do VLSI*Z Inteligéncia
artificial, altissima velocidade de processamento, alto grau de interatividade.*

A partir de 1975, com a disseminagdo dos circuitos integrados, a tecnologia do
computador sofreu uma verdadeira revolugio. Gragas ao chip de silicio, o computador, antes

com dimensdo de uma sala, diminuiu muito de tamanho e de custo. Ao lado dessa

# Muiiltiplas linguagens de programagio.
* Evolugio dos circuitos integrados.

* BRETON, Philippe. Histéria da informatica. Unesp, Sdo Paulo, 1991,
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metamorfose, verificaram-se importantes mudangas nas atitudes e expectativas das pessoas
que lidavam com essas maquinas. Abriu-se caminho para uma inddstria que viria a explorar o
computador como um verdadeiro bem de consumo.

O crescimento assombroso da inddstria dos computadores pessoais conta uma histéria
de magia técnica, visdo utdpica e visdo comercial. O maior estimulo para o desenvolvimento
da computagido pessoal talvez fosse, ao lado do deslumbramento, um grande ressentimento,
inspirado pelo que ocorrera com os grandes computadores. Tais méaquinas realizavam feitos
maravilhosos, mas devido ao seu enorme custo e fragilidade, s6 podiam funcionar em
ambientes cuidadosamente controlados, inacessiveis a poucos escolhidos. Estudantes
obcecados por elas, viam-se obrigados a trabalhar por meio de intermediarios, manipulando
programas codificados em lotes de cartdes perfurados e tendo que esperar horas, ou dias,
pelos resultados.

O advento do minicomputador foi um grande passo a frente, mas nio o suficiente para
alterar esse quadro. Os primeiros ostentavam precos altissimos e eram grandes o bastante para
ocupar um quarto pequeno. Ainda ndo era a derrota da elite ou a possibilidade da
transferéncia do controle do computador para pessoas comuns. Somente 0 microcomputador -

o computador pessoal - realizaria essa faganha.
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3. 0 COMPUTADOR NA EDUCACAO: ABORDAGENS
SOBRE A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

3.1. Fundamentacao psicologica da informatica na educacao

A for¢a da tecnologia traz consigo transformagdes e exigéncias a sociedade, que
necessita estar atenta aos aspectos que ultrapassam a técnica € a ciéncia em favor da
compreensio e, agdo voltada ao incremento das relagdes de saber e cooperagdo com 0 homem
€ com a natureza.

A crescente demanda do uso da tecnologia tem chegado a educacdo, no entanto, €
fundamental uma reflexio sobre seu uso: informdtica no ensino ou ensino de Informatica?

O meio educacional € um espago privilegiado para apropriagio e construgdo do
conhecimento. A escola e a universidade tém o papel de instrumentalizar seus alunos e
professores, para pensar de forma criativa nas solugdes para os problemas emergentes desta
sociedade em constante transformacgdo. Sendo necessdrio buscar a superagdo deste
descompasso existente entre a velocidade e a multiplicidade de mudangas tecnoldgicas e
sociais e, o ritmo das mudangas na educagdo, que permanece baseada no falar do professor e
na reprodugdo escrita do aluno.

O modelo de transmissdo de conhecimento passa pelos niveis bdsicos e chega a
universidade com forga e impregnacdo. Durante anos de vida académica o estudante é
submetido a copiar, decorar e reproduzir informagdes. A mudanca desse paradigma
educacional exige uma nova visao de sujeito, de mundo e conhecimento. Poder4 a tecnologia
contribuir para essa ruptura e a constru¢ao de um sujeito atuante, critico e cooperativo?

“O uso da Informatica e da Educagdao a Distancia se ndo romper com esses antigos
paradigmas empiristas de ensino-aprendizagem serd mais uma ferramenta para a reprodugdo
de informagdes e ndo de construgio do saber por parte dos alunos e professores.”

(VALENTINI, 1998, p. 67)

De acordo com a teoria de Piaget, sabe-se que somente a implementag@o da tecnologia



29

na educagdo ndo garante uma real aprendizagem e desenvolvimento do aluno. Ao mesmo
tempo em que avangam estudos e propostas de novas ferramentas e softwares para a
educagio, grupos de pesquisadores estdo preocupados em compreender a construgdo do
conhecimento nesses ambientes de aprendizagem tecnoldgicos, que tem rompido com o
paradigma tradicional de conhecimento.

Tendo como fundamentagdo a psicologia e epistemologia genética de Piaget, as
pesquisas realizadas seguem a concepgio da Informatica como uma ferramenta para ajudar o
sujeito a conhecer e intervir no mundo. O professor neste enfoque tem o papel de
questionador, facilitador do processo de aprendizagem ou tomada de consciéncia do sujeito.

Quando o computador € utilizado para reproduzir o ambiente de sala de aula,
freqlientemente, observa-se uma baixa motiva¢do nos alunos. Mas a que se deve essa queda
de motivagdo? Serd que isso significa que se estd condenado a utilizar o computador em

atividades desvinculadas do contetddo escolar?

Sendo assim, a explicagao para esse ponto tem sido a baixa qualidade da maioria
na utilizagdo dos computadores na educacdo. Em geral, a maioria dos programas
simplesmente reflete uma concep¢do inadequada do processo ensino-
aprendizagem: a de que ensinar € a mera transmissdo de contetidos, da forma que
se apresentam, sem que esses sofram transformac¢Ges por parte do aluno. Essa
concepe¢ao torna os computadores meros “‘quadros-negros” eletrénicos e se mostra
ineficiente mesmo para o ensino tradicional, quanto mais para uma ferramenta tio
interessante quanto o computador.

O trabalho com Informitica na educacdo deve partir de um referencial tedrico
diferente. As teorias de aprendizagem e desenvolvimento que fundamentam esse
trabalho devem ser teorias que enfatizem o processo de construgdo do
conhecimento pelo aluno. As teorias de Piaget e Vygotsky tém sido as mais
evidentes nessas dreas. Elas nos chamam a atengdo para a utilizagdo de
metodologias de estudo qualitativas na educagdo. Os dois refutam qualquer
explicagdo de desenvolvimento como mero acumulo quantitativo de aquisigoes.
Acredita-se que esta € a maior contribuicio do computador para a educagio.

(BOMFIM FILHO, 1996, p.19-20-21)

Na citagdo acima se verifica a preocupagdo em que o computador se torne mais um
mero recurso sem importancia na escola, esta preocupagdo e constante em todos os niveis
educacionais, porém tendo como base as teorias de Piaget e Vygotsky, € necessario que estes
recursos auxiliem na qualidade do ensino e € neste contexto que se deve atuar, através de
sistemas e softwares especializados, deve se colocar os recursos tecnoldgicos como meio de
melhoria continua no aprendizado do aluno, este trabalho é desenvolvido hoje no colégio

Nacional de Uberlandia onde todos os professores, coordenadores, alunos, pais de alunos,
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técnicos, diretores e estagidrios estdo envolvidos diretamente na melhoria continua do
processo pedagdgico da escola através dos recursos tecnoldgicos, isto tem lhes garantido um
crescente indice de aprovacgdo de seus alunos no vestibular, assim que concluem o ensino

médio, os indices sio de: 47% 1999, 50% em 2000 e 54% em 2001°*.

3.2. Concepcoes de ensino-aprendizagem

A aprendizagem pode acontecer basicamente de duas formas:

A informagdo € memorizada ou € processada pelos esquemas mentais ¢ agregada a esses
esquemas. Nesse Gltimo caso, o conhecimento € construido. As diferengas em aprender sdo
fundamentais, pois neste caso significa que a informagao ndo foi processada e, portanto, ndo
estd passivel de ser aplicada em situagGes de resolucio de problemas e desafios.

Essa informacdo, quando muito, pode ser repetida de maneira mais ou menos fiel,
indicando a fidelidade da reteng¢do. Por outro lado, o conhecimento construido estd
incorporado aos esquemas mentais que sdo colocados para funcionar diante de situacdes
problemas ou desafios. Nesse caso, o educando pode resolver o problema, se dispbe de
conhecimento para tal ou deve buscar novas informagdes para serem processadas e agregadas
ao conhecimento ja existente.

Assim, o mecanismo de construgdo de conhecimento pressupde a existéncia de
estruturas mentais ou de conhecimento organizado, que pode ser observado em
comportamentos (habilidades) ou declaragdes (linguagem).

O computador pode ser um importante recurso para promover a passagem da
informagao para o usudrio ou promover a aprendizagem. No entanto, da andlise dos softwares
¢ possivel entender que o aprender ndo deve estar restrito ao software, mas a interagdo do
professor — aluno — software. Alguns softwares apresentam caracteristicas que favorecem a
atuagdo do professor, como no caso da programagdo; outros, em que certas caracteristicas nao
estdo presentes e requer um maior envolvimento do professor para auxiliar o aluno a aprender,
como no caso do tutorial™.

Assim, a avaliagdo do software educacional em termos do aprendizado deve ser

3 Jornal interno do Colégio Nacional, Mai/2002.p.1

d Programa auto-explicativo.
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analisada pelo o professor, este deve desempenhar para que o aprendizado ocorra, entre as
diversas classificacdes podemos relacionar os tutoriais, a programagdo, o processador de
texto, os softwares multimidia®®, as simulagdes e modelagens e os jogos, apresentam
caracteristicas que podem favorecer, de forma mais explicita, o processo de constru¢do do
conhecimento. E isso que deve ser avaliado quando se escolhe um software para ser usado em
situagdes educacionais.

Portanto, se faz necessario compreender que qualquer tentativa para avaliar os
diferentes usos do computador na educagdo € problemaitica, e pode resultar em uma visido
muito simplista sobre software e seu uso. Porém, pode ser um exercicio muito interessante e
ajudar a compreender o papel do computador e, como ele pode ser efetivo e colaborador no
processo de construg@o do conhecimento. (GALVIS PANQUEVA, 1997)

As opgdes de software t€m proliferado com muita facilidade, tornando dificil a tarefa de
escolha. O software educativo pode ser classificado em duas grandes categorias:

1. Transposi¢do, para o computador, de formas tradicionais de ensinar;

2. Aplicagiio dos recursos inerentes a ferramenta ao ensino e a aprendizagem de

contetdos especificos.

Na primeira categoria a confeccdo de programas educativos ndo oferece grandes
problemas e, previsivelmente € onde tem ocorrido maior produ¢do. Com a ajuda de bons
programadores e de especialistas em design”, ¢ relativamente facil de se transpor contetdos
impressos para o computador, sem grandes mudangas, constituindo-se em exemplos de
inovagao conservadora.

A produgio de um bom software educativo na segunda categoria, langcando mao dos
aspectos singulares da tecnologia, apresenta problemas considerdveis. Em primeiro lugar, o
conteudo manipulado através do instrumento pode apresentar caracteristicas diferentes da
realidade do livro didatico ou da aula convencional.

Tem sido questionado se bons tutoriais sdo solugdes desejaveis e adequadas em muitas
situagdes de sala de aula, uma vez que tais ambientes poderiam limitar a criatividade e a

participacao ativa do aluno.

36 q: . . . - - = E
Sistema que combina som, magens, animacao, video e textos, com fUI'lQOCS educativas.

37 . [T s i % :
Profissional especializado na criagdo paginas, gravuras, imagens etc.
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Grande parte dos softwares educativos disponiveis no mercado carece de documentag@o
pedagbgica que ajude o professor a usi-los e integrd-los na atividade de ensino™. Isto acaba
dificultando o professor na utilizagdo da maioria deles, este problema pode ser amenizado
com o treinamento continuo do professor em novos softwares e também o auxilio do

profissional especializado.

3.3. O computador e a construcio do conhecimento

Entre as modalidades do uso do computador, o modelo tutorial €, sem divida, o mais
antigo e o mais usado. Através de programas, o computador realiza uma ou mais fungdes
didaticas normalmente desenvolvidas pelo professor: apresentag@o e explicagdo dos contetidos
informativos, verificagio da aprendizagem, proposta de atividades de reforgo etc.
Confrontando esta utilizagdo que prevé a apresentagdo de contetidos especificos a serem
aprendidos ou tarefas a desenvolver. Servindo-se de programas aplicativos ou da
programacdo, criam, além disto, o “ambiente para a aprendizagem”, sem predeterminar
conteidos e modalidades curriculares, muito se aproximou ou fez coincidir primeiramente
com a instrugdo programada (IP)* e, mais precisamente, com um enfoque behaviorista da
cognigdo4n.

Este propde um modelo de ensino mecénico e repetitivo que se presta exclusivamente
para verificar os resultados (performance) da aprendizagem, através da verificagdao pontual da
resposta e o refor¢o positivo das respostas corretas. Uma outra modalidade € reconhecida: a
possibilidade de uma orientagido no sentido cognitivista, vista como instrumento que favorece
ou/e analisa e melhora o desenvolvimento do processo ensino—aprendizagem.“

Essa expectativa se difunde e o computador, através de sua flexibilidade de uso, amplia-

se sempre mais, principalmente através das recentes pesquisas sobre a Inteligéncia Artificial

*¥ CYSNEIROS, Paulo Gileno. Professores e maquinas: uma concep¢io de informatica na educacio.
Editora da UFPE, Pernambuco, 1999,

109 o : -
O aluno consegue acompanhar a atividade lendo as instrugdes.
Y0 aprendizado baseado na leitura, observacio e andlise do que lhe € visivel.

' NIQUINI, Débora Pinto. Informaética na educacio: implicacdes didético-pedagégicas e construcio do
conhecimento, p. 30-31.
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(IA), podendo ser programado de modo diverso, segundo as estruturas l6gicas diferentes, para
perseguir os multiplos objetivos, através de modalidades didaticas diferenciadas®’.
Exatamente pela sua caracteristica de ser um meio extremamente flexivel, também no
interior de uma determinada modalidade de uso, o computador pode ser programado e
utilizado para refletir diversos enfoques psicoldgicos para a cogni¢io e diversas concepgdes
educativas. Sendo assim, pode-se afirmar, que o computador ndo € destinado para concordar

com qualquer teoria especifica educativa.

3.4. O computador como meio e como fim

O que mais se comenta na drea de Informatica Educativa é que o computador deve ser
visto como um meio € ndo como um fim.

Acredita-se que a forma de utilizagdo deve variar de acordo com o objetivo a ser
atingido, portanto ndo existe uma forma correta. Mas o que fazer para atingir o objetivo
definido pela escola? Percebe-se que muitas escolas dizem estar utilizando a Informatica
como ferramenta, mas na verdade, estdo utilizando o computador de forma mecénica. Sera
que as escolas consideram isso uma utiliza¢do da Informaética como meio?

Para uma classifica¢ao do uso do computador, sugeri-se uma divisdo que se resume na
utilizagd@o para fins pedagdgicos ou sociais.

e Pedagégica: a escola utiliza o computador como ferramenta, independentemente da
abordagem, para isso basta que ela tenha associado o uso do computador a complementos
disciplinares ou projetos educacionais.

e Social: a escola preocupa-se em repassar para os alunos algum contetido tecnolégico.

O que se percebe € que nas escolas as quais se utilizam apenas da abordagem
pedagdgica, os alunos sdo muito inseguros quanto ao manuseio do computador e dos

softwares de gerenciamento. Se a escola estiver utilizando a Informdtica somente como uma

# NIQUINI, Débora Pinto. Informitica na educaciio: implicacdes didatico-pedagégicas e construcio do
conhecimento, p.31.



ferramenta pedagdgica, os alunos ndo estdo tendo aproveitamento do uso do ambiente de
Informética.

A utilizagao apenas como enfoque social, geralmente, leva a situagoes onde os alunos
ndo conseguem relacionar as ferramentas tecnoldgicas aprendidas com suas atividades
cotidianas. A pritica mais sugerida € a conciliagdio dos enfoques pedagdgico e social,
portanto, ao elaborar o plano de curso com a utilizagio da informatica, devera ser previsto um
momento em que sejam repassadas algumas orientagdes tecnoldgicas bdsicas associadas as

; & c i 43
orientagoes pedagogicas.

Focos da Abordagem da Informatica na
Educacao

Pedagoégico

“ TAJRA, Sanmya Feitosa. Informética na educacio: professor na atualidade. Editora Erica, 1998.
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4. A RELEVANCIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO

O ser humano é um ser social, e a educaciio € o elemento de ligagdo entre ele e a
sociedade. Com a evolugdo da sociedade, a educagido também avanga e assume um papel cada
vez mais importante.

A sociedade pds-moderna necessita de estruturas educativas, que preparem as novas
geragdes para se integrarem nela. Portanto, a educagdo é o desafio maior do processo de
humanizagao.

A institui¢do escolar tem como fung¢do formar os individuos de maneira a tornarem-se
cada vez mais agentes sociais criativos e dindmicos, participantes das transformagdes do seu
tempo. A sociedade estd passando por inimeras transformagdes, algumas delas provenientes
da entrada das novas tecnologias da informagio na vida cotidiana.

De acordo com algumas informagdes, do Projeto EDUCOM™, documento referencial
que resgata a historia e consolida os diversos fatos que marcaram a cultura de Informatica
Educativa existente no pafs, as primeiras iniciativas na drea tiveram suas raizes plantadas na
década de setenta, quando, pela primeira vez, 1971, discutiu-se sobre o uso de computadores
na educagdo.

As primeiras demonstragoes do uso do computador na educagdo, aconteceram no Rio de
Janeiro, no ano de 1973, na I Conferéncia Nacional de Tecnologia Aplicada ao Ensino
Superior.

Nessa mesma época, o Brasil dava inicio aos seus primeiros passos em busca de um
caminho préprio para a informatizagiio de sua sociedade, fundamentado na crenga de que
tecnologia ndo se compra, mas € criada e construida por pessoas.

“Buscava-se construir uma base que garantisse uma real capacita¢do nacional nas atividades

* Projeto de iniciativa do governo central, que o promoveu a partir do reconhecimento da informética como
ferramenta de apoio as mais variadas atividades da emergente sociedade pos-industrial e da necessidade de
aprofundamento de estudos sobre a sua aplicabilidade no setor educacional e que como pano de fundo, surgiu
também como parte integrante do projeto de informatizagio da sociedade brasileira dentro da politica
modernizante entdo vigente no pafs (1964-85), que buscou uma autonomia tecnolégica no setor de informdtica e
microeletrénica, associada a uma perspectiva de progresso econdmico e social.
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o 2145
de Informatica.”

Buscando alternativas capazes de viabilizar uma proposta nacional do uso de
computadores na educacio, e que tivesse como principio fundamental o respeito a cultura, aos
valores e interesses da comunidade brasileira, motivou a constitui¢do de uma equipe para
planejamento das primeiras agdes dentro da area.

Com todas essas iniciativas, foi estabelecida uma soélida base para a criagdo de um
Programa Nacional de Informética Educativa — PRONINFE, o que foi concretizado em
outubro de 1989. A finalidade do Programa era: desenvolver a informdtica educativa no
Brasil, através de alguns projetos e atividades, articulados e convergentes, apoiados em
fundamentacio pedagdgica sélida e atualizada, de maneira a assegurar o éxito de todos os
envolvidos.

Sabe-se que tanto o Programa de Ag¢do Imediata quanto o PRONINFE, em termos de
formagdo e funcionamento, visavam a capacita¢do continua e permanente de professores dos
trés niveis de ensino para o dominio dessa tecnologia em ambientes de ensino e pesquisa, a
utiliza¢@o da Informética na pratica educativa e nos planos curriculares, além da integracéo,
consolidagdo e ampliagdo das pesquisas e socializagdo de conhecimentos e experiéncias
desenvolvidas.

A utilizagdo do computador como mais uma ferramenta de ensino e aprendizagem,
gerou bastante polémica. A rapidez da evolugao cientifico-tecnolégica do mundo € apreendida
pelas criangas e adolescentes, direta ou indiretamente, através dos meios de comunicagao,
independente de sua classe social ou situagdo sociocultural. Tal fato faz com que, algumas
vezes, a escola pare¢a parada no tempo ou voltada para o passado, enquanto seus alunos
vivem intensamente o presente e o futuro com novos critérios de valor no contexto cultural.

Se a escola pretende preparar o individuo para atuar na sociedade, e se esta havendo
uma demanda de formagdo em Informdtica, € sua fungdo formar estas pessoas para que
possam estar preparadas para enfrentar esta sociedade.

Se a institui¢do escolar em geral tem a fung¢do de auxiliar no desenvolvimento
intelectual, social e afetivo do individuo, e se o computador pode ser um instrumento valioso
para auxiliar este desenvolvimento, a escola necessita utiliza-lo.

Porém, ndo € simplesmente instalando maquinas que a “escola: especial ou ndo” estari

“ MORAES, Maria Candida. Novas tendéncias para o uso das tecnologias da informacfo na educagio.
Editora Papirus, 1997.
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contribuindo para a educacio de seus cidaddos. E preciso estabelecer algumas condigdes
necessdrias para que o computador se torne este instrumento valioso na formagio do aluno.

Neste enfoque, é a Informdtica que deve ser posta a servigo da educagdo e ndo o
contréario. Nio cabe acreditar que é a educagio que deve facilitar a entrada da Informatica no
curriculo, como muitos acreditam, e sim, € a Informatica que cabe auxiliar os processos
educativos: € a maquina a servi¢o do bem estar do homem e ndo este um escravo dela.

Sabe-se que, o espago preenchido pela Informatica na sociedade vem-se ampliando
continuamente, 11 milhGes de computadores instalados no Brasil (1 para cada 16 habitantes),
pelo menos 14 milhdes de pessoas estdo conectadas a internet* e esse processo € irreversivel:
ndo hd como pensar na vida, hoje ou no futuro, sem computadores. E inconcebivel que a
nossa educacdo fique a margem do uso dessa ferramenta, tanto por sua presenga na
organizagdo social, quanto pelas possibilidades pedagdgicas que oferece. Além de aproximar
a escola da realidade, a Informatica com sua multiplicidade de programas e recursos
(multimidia, Internet, etc), favorece o acesso rapido a diversas informagdes, o enriquecimento
de experiéncias e a visualizag@o de conceitos abstratos; pode, portanto, contribuir para a
constru¢do do conhecimento nas varias disciplinas. Além disso, o uso do computador gera
motivagdo, cria maior envolvimento com a tarefa e traz, por suas maltiplas possibilidades de
organizacio de dados e apresentacdo grafica, maior satisfagdo com os produtos criados.*’

Seguem alguns exemplos dos objetivos que podem ser alcancados a partir do uso da
Informatica na Educacao especial:

Promover a auto-estima.

Levar a crianga a experimentar o sucesso.

Valorizar o erro como etapa necessaria para o desenvolvimento humano.
Permitir que a crianga construa seu proprio projeto.

Apoiar o desenvolvimento cognitivo.

Promover o pensar sobre o proprio pensar.

Ampliar a capacidade de aprendizagem respeitando o ritmo da crianga.

T QT g Q% P

Desenvolver a criatividade.

* Revista nova escola, plugando no mundo, n. 153, p.20 jun/jul 2002.

* MORAES, Maria Cindida. Novas tendéncias para o uso das tecnologias da informacio na educacio.
Editora Papirus, 1997.
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Desenvolver a autonomia. I
Desenvolver o trabalho cooperativo. J
Usar o computador para objetivos determinados. K
Facilitar a integrag@o interdisciplinar. L
Desenvolver a linguagem. M
E importante ressaltar que estes objetivos foram elaborados sob um referencial
psicopedagdgico, onde se pode ver o sujeito de forma global em suas miiltiplas facetas. Os

objetivos sdo melhores visualizados, encaixados na Tabela abaixo. (MESQUITA, 1998).

Emocional Cognitivo Organico Social Pedagogico

Linguagem ABCD EFGH G L J L M

Na pesquisa de campo foi verificado que os alunos sentem extremamente valorizados
em utilizar o computador tanto na sala de aula como fora dela, no Colégio nacional de
Uberlandia, os alunos além deste acesso aos laboratérios da escola, contam também com uma

conexdo direta em suas residéncias.

“A disponibiliza¢do dos recursos tanto no laboratério da escola, como na minha casa , foi
extremamente importante pra mim, pois agora posso resolver exercicios que a escola me disponibiliza
no site, além de poder efetuar leituras adicionais, preparar apresentagoes, assistir a corregoes de

exercicios diretamente na escola, isso representou um estimulo a mais, pois estou ciente que a escola

> 48
estd querendo melhorar”.

Na escola publica esta satisfagc@o ainda fica mais evidente, visto que a grande maioria
nao tem acesso aos recursos tecnologicos fora da escola, tornando a escola um lugar Gnico
para o aluno, uma atividade que vai desenvolver a criatividade e o trabalho cooperativo entre

os alunos e professores.

@ (J. A. R) Aluno do segundo colegial do colégio Nacional de Uberlandia. Ago/2002.
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4.1. Computador e educacao

Como se pode verificar no Segundo Capitulo, os criadores dos primeiros computadores
eram matematicos e desenvolveram maquinas a sua imagem, € sabiam exatamente a que
seriam destinadas.

Vivia-se a década de 40 e o mundo estava em plena guerra. Complexos célculos
deveriam ser feitos: calculos relacionados a criacio e ao uso de armas, manipulagdes 16gicas
para romper codigos cada vez mais complexos antes que as informagdes se tornassem
obsoletas. Depois da guerra, o computador lentamente saiu da alta ciéncia e do exército, para
entrar num mundo mais amplo dos negécios, da pesquisa industrial e educag@o.

O computador pode ser utilizado na educagdo como “maquina de ensinar” ou como
“mdquina para ser ensinada”. O uso do computador como “maquina de ensinar” consiste na
informatiza¢do dos métodos de ensino tradicionais. Do ponto de vista pedagdgico esse € o
paradigma instrucionista. A pessoa implementa no computador uma série de informagdes e
essas sdo passadas ao aluno na forma de um tutorial, exercicio-e-pratica, simulador, ou jogo.
Além disso, esses sistemas podem fazer perguntas e receber respostas no sentido de verificar
se a informacdo foi retida. Essas caracteristicas sdo almejadas em um sistema de ensino
instrucionista, ja que o computador pode executar a tarefa de administrar o processo de
ensino, livrando o professor da tarefa de corregc@o de provas e exercicios.*

Com o uso do computador o aluno estd construindo algo, usando uma linguagem de
programagdo para resolver um problema, através de procedimentos definidos. O
desenvolvimento do programa se inicia com uma idéia de como resolver o problema, essa
idéia € passada para o programa na forma de uma seqiiéncia de comandos. Essa a¢do implica
na descri¢iio da solug¢do do problema por meio de procedimento.

O computador, por sua vez, realiza a execugdo desses procedimentos, apresentando na
tela o resultado. O aluno olha para o produto final e faz uma reflexdo sobre as informacdes,
produzindo assim inimeros niveis de abstragdo. Provocando alteragdes na estrutura mental do
aluno.

Abaixo, a demonstrac¢io das agcdes que o aluno realiza na interagdo com o computador e

* VALENTE, J.A. (1993). Por que computadores na educacdo? In: J.A. Valente (org) Computadores e
conhecimento: repensando a educagido. Campinas: UNICAMP.
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os elementos sociais que permelam € suportam a sua Intengao com a maquina.

Abordagem instrucionista do uso do computador na educaciao

‘Programacao  ceocetc  esirstégio

Abordagem construcionista do uso do computador na educacio

Segundo Valente, para se implantar o computador na educagio sdo necessdrios

basicamente quatro ingredientes: o computador, o software educativo, o professor capacitado

" VALENTE, J.A. (1993). "Por que computadores na educacio?" /n: J.A. Valente (org) Computadores e
conhecimento: repensando a educacao. Campinas: UNICAMP.
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para usar o computador como meio educacional e o aluno. Todos eles tém igual importéncia e
serio devidamente tratados. Entretanto, serd apresentada uma visdo geral dos diferentes usos
do computador e, especificamente, serd definido alguns tipos de softwares educativos.

A seguir, algumas condigbes necessdrias para que o computador se torme um

instrumento valioso na formacao do aluno:

O computador devera ser utilizado como
instrumento auxiliar para o desenvolvimento
integral do sujeito, e ndo apenas como
armazém de informacoes disponiveis

O computador é uma maquina que estende os
poderes da inteligéncia humana, logo devera
ser utilizado como um instrumento para o
proprio sujeito ampliar seu potencial

. intelectual

ESCOLA I

O computador devera ser utilizado como um

instrumento capaz de auxiliar na mudanca do

ensino, entrando no sistema educacional para
alimentar o processo de aprendizagem

O computador devera ser um instrumento
social, permitindo a intera¢io entre
individuos, grupos ¢ mesmo encurtando
distancias, possibilitando, assim, a troca de
experiéncias

Para garantir as condigdes citadas acima, se torna necessario também que a escola tenha
a sua disposi¢do, uma equipe de profissionais especializados em informatica que trabalhem os

recursos informaticos existentes, de forma a melhor adapta-los a realidade da escola e estejam
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em constante interacio com novos recursos educacionais, auxiliando na melhoria da
qualidade do ensino. O professor terd também o papel de avaliar e aprovar estas inovagdes de

acordo com a metodologia educacional adotada.

4.2. A contextualizacido na educacao

Qual a fun¢do mais importante da Escola na sociedade? Em sua origem, a escola era
representada por uma relagio entre mestre e discipulo, onde o discipulo sempre seguia 0s
passos do mestre num contexto geral de vida. Tudo o que se aprendia era imediatamente
aplicado, avaliado, repensado e questionado, e esta relagdo ndo era unidirecional. O mestre
também usufruia muito dessa relacdo com o discipulo, pois este era um dos referenciais de
contestagcdo para suas teorias e estimulo para a produgio de novos conceitos. A relagdo era
muito rica para ambas as partes.

O tempo foi passando e a escola cresceu. Dezenas de alunos para cada mestre,
modificando a instituicdo educacional num mero reprodutério de mao-de-obra para o sistema
produtivo capitalista. Com a evolug@o tecnoldgica a passos muito lentos durante quase um
século, a escola sedimentou seu arcaismo sem se sensibilizar ao mundo que a cercava, pois na
verdade, se assim nio fosse, ndo faria muita diferenga.

Nessas duas Gltimas décadas e mais expressivamente na dltima, a evolugao dos meios
de comunicag@o e das tecnologias aplicadas a automagdo de processos, tem acontecido de
forma exponencial. Estudiosos afirmam que mais da metade dos inventos utilizados pela
humanidade nos préximos dez anos, ainda niao foram inventados. Isso quer dizer que entre o
momento em que um jovem, decide por uma profissd@o e o seu ingresso na universidade, as
tendéncias face aquela profissdo podem ter-se alterado significativamente. Significa que
profissdes que hoje sdo rentdveis, daqui a dez ou quinze anos poderdo ndo mais existir.

“Um dos procedimentos imediatos, que ndo depende de grandes mudangas estruturais € a
busca da contextualizacdo. O professor tem uma preocupa¢do constante em extrair da
vivéncia do aluno, os objetos a serem utilizados no processo ensino-aprendizagem e

fundamentar tanto quanto possivel os desafios lancados no momento a-didatico também na
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realidade vivenciada pelo aluno fora da escola”.

Hoje, a escola ndo pode perder de vista este cendrio onde sua prépria estrutura tende a
ser virtualizada por completo em poucos anos. Onde a necessidade ndo € mais fazer o aluno
memorizar inquestionavelmente um conjunto de conhecimentos operacionais especificos, mas
sim aprender a se deparar com o novo de forma critica . Um cendrio onde o ser humano como
um todo e o respeito aos recursos do meio ambiente sejam valores fundamentais para a

sobrevivéncia de todos.

4.3. A informatica na escola

O saber informético abre um novo caminho, o desenvolvimento do uso do computador,
a sua propagac¢dio na sociedade, o surgimento de novas ciéncias ligadas aos estudos sobre a
Inteligéncia Artificial, a utilizagdo de novas linguagens, particularmente ativas, permitindo
assim esperar num futuro, onde a relagao aluno e computador causario a origem de um novo
ambiente pedagdgico, totalmente independente da escola e de toda burocracia, de controle e

de programas.

“Nos temos em funcionamento na escola um laboratorio onde o professor resolve os exercicios
e essa atividade e gravada e disponibilizada para o aluno através de um [ ink’> em nosso site™, o aluno
pode acessar e acompanhar a resolugdo do exercicio sem sair de casa; temos um outro projeto que
visa cruzar informacoes do aluno, monitorando o seu rendimento e lhe oferecer recursos
diferenciados (exercicios, monitoria, aulas extras) de acordo com a sua necessidade, tudo isto é

P o . L oA o wid
possivel utilizando a inteligéncia do negdcio.

Conforme o relato acima se verifica que a escola tende através destes € de outros
recursos tecnolégicos transferir e/ou ampliar atividades para fora da escola (antes impossiveis

de serem realizadas). Este objetivo visa aproveitar ao maximo o tempo do aluno dentro e fora

Sl CYSNEIROS, Paulo Gileno. Professores e miquinas: uma concep¢io de informitica na educagio.
Editora da UFPE, 1999.

52 Caminho ou atalho para se acessar um enderego na internet.
53 . .
Uma pdgina na internet.

3 (M. H. L) Coordenador de informética do colégio nacional de Uberlandia. Ago/2002.
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da escola melhorando o seu aprendizado.

Cedo se viu que os computadores poderiam vir a ter um extraordinario papel na
educagdo. Substituiriam as médquinas de ensinar, em moda naquele momento. Muito se tentou
nessa dire¢iio, mas poucos foram os resultados. Passadas varias décadas, os computadores
enguicam menos, aprenderam mais gracinhas, ficaram mais ficeis de usar e custam
dramaticamente menos. A cronica falta de software educativo ja € coisa do passado, hoje eles
estdo disponiveis a livre escola, entre lamentaveis, mediocres e brilhantes, caros, baratos e de
graga.

Ha muitos usos e tanto mais pesquisas bem conduzidas e controladas mostrando como
os computadores podem melhor educar os alunos. Seria de esperar que o nimero crescente de
computadores nas escolas, sobretudo nos paises ricos, tivesse comegado a mostrar as
vantagens dessa revolucdo. Infelizmente, assim ndo se passa. Hi um muro até hoje
intransponivel entre os beneficios demonstrados em experimentos controlados € o impacto
nos sistemas de educagdo do mundo real que permanecem nulos. Nesses ultimos, entram em
cena os problemas institucionais e a rejei¢do dos bons usos pelas maquinas administrativas e
educativas. H4 um lado puramente de preconceito, pavores e rejeicdo emocional. E hd um
lado prético ndo resolvido, pois 0s usos mais criativos requerem mudangas na logica de
funcionamento da escola (uma hora de aula é pouco e os melhores usos requerem um tempo
de preparagido que o sistema ndo remunera, 0s usos mais imaginativos sao interdisciplinares,
embora os curriculos ndo o sejam). No fundo, ao sair da escola todos usardo o computador, o
que vem acontecendo € que muitas escolas ddo os rudimentos de como uséd-lo. Ja € alguma
coisa, mas € pouco.

E assim que os computadores chegam s escolas, em massa nos paises ricos, mas ji
chegam também a praias tupiniquins. Eram odiados e sofriam resisténcia, acabando guardados
ou enguigados. Hoje sdo objetos de desejo por parte das escolas. Mas tendem a permanecer a
margem do processo educativo. Algumas escolas e alguns professores fazem bom uso deles,
no Colégio Nacional de Uberlandia (Escola Particular de ensino médio) foi implantado um
projeto de informdtica sob a coordenagdo de G. H. C., o projeto teve inicio em 1998, onde
apos diversos estudos e visitas a escolas de ensino médio nos Estados Unidos e Europa,
conheceram diversas experiéncias, porém segundo G. H. C., na sua maioria com muitas
propostas e poucos resultados, entao definiram a estratégia de um projeto préprio, com metas

anuais. Este projeto do Nacional teve adesdo inicial de apenas 10% de seus professores
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(Calculo também estimado nas escolas dos EUA), segundo ele, a maioria dos professores nao
acreditava inicialmente no projeto, porém com o inicio das atividades e com o interesse
crescente dos alunos outros 80% aderiram ao projeto, ficando algo em torno de 10% dos
professores que realmente ndo se enquadraram no processo, estes acabaram executando
atividades paralelas.

O projeto conta também com profissionais de suporte a informatica:

- Técnicos de suporte que reparam e trocam os computadores e outros recursos tecnoldgicos
danificados.

- Monitores que na sua maioria sdo estagidrios da UFU que acompanham os professores ¢
os auxiliam juntamente com a equipe de computac¢do Grdfica™ para preparagio e
melhoria do material de aula.

- Uma equipe de engenheiros que atuam diretamente no desenvolvimento de novos
softwares e adequagdo dos ja existentes para as atividades adicionais em sala de aula.

- Coordenag¢ido de Informdtica e coordenac¢do pedagégica — Responsdveis pela avaliagdo
continua dos resultados, através das metas assistidas e pesquisas de satisfa¢do de alunos e
pais de alunos.

A escola conta também com toda uma infra-estrutura preparada para oferecer ao aluno
um ambiente confortdvel, proporcionando todas as condi¢bes necessdrias para um bom
aprendizado. Todas as cadeiras sido confortaveis (estofadas), as salas contam com sistema de
ar condicionado distribuido, sistema de iluminagdo e sistema acustico bem projetado.

A escola conta com vdrios laboratérios de informatica bem estruturados com recursos
de ultima gerac@o, possibilitando aos alunos preparar trabalhos, efetuar pesquisas na internet,

além de usar o tempo livre para outras atividades.

55 : R T : -
Profissional especializado em desenvolvimento de ferramentas graficas em computadores.
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Laboratoérios Colégio Nacional — Foto Isac Zalman
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Laboratdérios Colégio Nacional - Foto Isac Zalman

Verifica-se que a escola acima conta com o apdio de todos os envolvidos no projeto e
que adotou metas que sdo acompanhadas através de pesquisas de satisfagdo com pais e alunos
e também através do nimero de alunos aprovados nos vestibulares. Verifica-se também que a
escola ndo poupa esfor¢os nem humanos nem financeiros para atingir os objetivos € 0 que se
tem na maioria das escolas brasileiras principalmente nas escolas publicas e exatamente a
insuficiéncia destes recursos, impossibilitando até mesmo a aquisi¢do de computadores e
atualizac¢@io de material didatico, que dira para preparagdo de uma infra-estrutura adequada.

Na maioria das escolas o que se verifica sdo laboratérios mal distribuidos, ambientes
impréprios para o aluno, ndo oferecendo condi¢des necessdrias, € que pouco contribui para o
aprendizado. Na Escola Municipal Mario Godoy (Escola Publica) de Uberlandia existe um
trabalho pioneiro em parceira com a prefeitura, onde com a persisténcia de professores e
diretores, a escola iniciou um projeto sob a coordenagdo da vice-diretora F. M. M, onde a
prefeitura forneceu computadores, softwares, treinamentos de professores e a reforma do

laboratoério.

“Verificamos inicialmente uma grande resisténcia por parte dos professores para a
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utilizagdo do computador como recurso diddtico, porém diante dos resultados obtidos com os
alunos, grande parte dos professores aderiu ao projeto e foram treinados para utilizagdo dos
recursos e passaram também a preparar as suas aulas de laboratdrio, muitas vezes o0s
professores eram for¢ados pelos proprios alunos a trazé-los, pois estes ja estavam

56
acostumados com trabalhos de outros professores.”

No relato acima, confirma-se a resisténcia encontrada na maioria dos projetos
educacionais com utilizagdo dos recursos de informatica, esta € amenizada no decorrer das

atividades onde a maioria se conscientiza da grande ferramenta pedagdgica que tem em maos.

“Eu adorava as aulas de informdtica, faziamos vdrios trabalhos no computador,

trabalhos de inglés, geografia, cada dia tinha uma atividade nova!’

Conforme relato da aluna (R. M), verifica-se o extremo interesse demonstrado pelo
aluno nas atividades de laboratério, principalmente pela dindmica da sala de aula e um

ambiente de criatividade e integracao.

“Preparei vdarias aulas para o laboratério e me surpreendia a cada dia com o
entusiasmo e o aprendizado dos alunos, ficamos muito tristes quando o laboratério foi

. 58
desativado™ °°.

= 59 " Jis

A escola, sob a coordenagdo da F. M. M™", definiu-se por uma escala de horérios, de
forma que todos os professores pudessem utilizar-se dos recursos do laboratério pelo menos
uma vez por semana, softwares foram disponibilizados para que pudessem preparar as suas

aulas, além do acompanhamento realizado por um profissional especializado.

56 (F. M. M) Coordenadora do Projeto de Informatica da Escola Mdrio Godoy. Ago/2002,
7 (R. M) - Aluna da 8" série da Escola Mério Godoy. Ago/2002.
% (R. A. S) - Professora da Escola Mério Godoy. Ago/2002.

59 (F. M. M) — Coordenadora do Projeto de Informatica da Escola Mirio Godoy. Ago/2002
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Laboratoério Escola Mario Godoy — Foto Isac Zalman

O trabalho foi interrompido momentaneamente por um roubo ocorrido na escola, onde
levaram a maioria dos equipamentos, mesmo o seguro tendo restituido a maior parte deles, a
escola ainda estd com dificuldades para ativa-lo novamente, pois alguns recursos ainda ndo
foram repostos (estabilizadores®, scanners e softwares).

Verifica-se que apesar do envolvimento de todos no projeto, este deve estar
constantemente protegido por uma empresa ou profissional de seguranga patrimonial que

garanta a integridade destes recursos.

W Dispositivo que controla a alimentagio de energia elétrica para os computadores, evitando sobrecargas.
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Laboratorio Mario Godoy — Foto Isac Zalman - Grade colocada na entrada do

laboratério para evitar roubo.

O desafio que se verifica para as escolas publicas e que se consiga através dos
governantes e diretores de escolas uma parceria com a iniciativa privada para reestruturagio e
manutengdo destas escolas de forma que se consiga adequi-las a um ambiente ideal de
aprendizado.

Diante do grande potencial que os recursos tecnolégicos oferecem e da possibilidade de
que, ao despencar os seus custos, se tornem acessiveis a quase todos, ndo hé por que desistir.

Mas estamos longe da hora de cantar vitéria. Os computadores chegaram as escolas, mas
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ainda ndo trouxeram quase nada a educagio. A batalha estd longe de ser vencida.

Diante de toda essa perspectiva, a Informatica e sua crescente disponibilidade de
tecnologias avancadas, levardo a diversas modificacdes nas escolas.

Este conceito estd ligado a um enorme desenvolvimento de técnicas e do saber
cientifico e ndo, como a algum tempo atrds, quando havia exalta¢do de uma tradicional forma
de educagdo.“Diante destas propostas exprimem-se desconexas opinides, mas também para
quem deseja este futuro, feito de computador, de novas tecnologias e de grupos

. z o 61
descentralizados, deve levar em conta a realidade feita de escolas, de alunos e professores”.

E necessario que os professores se habituem a nio considerar o computador como uma
“enésima” matéria, mas a estudar a evolugdo das matérias existentes com a chegada do
computador na escola.

E verdade que uma proposta como esta pode trazer muita perplexidade entre os
professores (perplexidade que poderia ser evitada pelo uso “confinado” do computador, isto €,
o computador como matéria isolada); no entanto, a introdugdo de uma tecnologia tdo
empenhativa e, em certos aspectos, um tanto que inovadora, suscita muitas reagdes. Isso
porém pode ser superado com adequadas reflexdes sobre o desenvolvimento técnico-
cientifico que invade a sociedade atual.

O uso do computador € integrado no conjunto das atividades tradicionais, porque a
introdugdo dos instrumentos informéticos € dificil para se iniciar. Depois, as situa¢des
experimentais o tornam conhecido. As suas caracteristicas sio claras, que o torna bem aceito
como ferramenta de estudo.

No final, todos se interessam pela Informatica, tanto os alunos como os professores. O
desenvolvimento maci¢o da Informética na escola, pode ser prejudicial e causar danos, caso o
aluno transforme o computador em um espetaculo permanente com um fim em si mesmo.

A Informdtica na escola deve permitir ao aluno, o livre acesso de ordenar, inventar,

dirigir o seu proprio comportamento e adequa-lo as suas préprias necessidades e finalidades.

' NIQUINI, Débora Pinto. Informética na educacgio: implicacdes didatico-pedagdgicas e construcio do
conhecimento, p.43.
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4.4. O papel do professor

A formag@o de professores do Ensino Fundamental ¢ do Ensino Médio para usarem a
Informatica na Educagdo recebeu uma atengiio especial de todos os centros de pesquisa do
EDUCOM. E a atividade principal de todos os Centros de Informética Educativa (CIED).*

Essa formagdo tem sido feita através de cursos que requerem a presenga continuada do
professor em formagdo. Isso significa que o professor em formacgdo deve deixar sua pratica
pedagdgica ou, compartilhar essa atividade com as demais exigidas pelos cursos de formagdo.

Deve-se seduzir o professor a usar o computador em suas aulas, como mais um recurso
do ensino aprendizagem. A escola precisa disponibilizar equipamentos para os professores
tirarem proveito.

Também devem ser encontradas atividades do cotidiano do professor para as quais o
computador seja util, a fim de que ele perceba a necessidade, as dificuldades, as
possibilidades e as vantagens do uso dessa ferramenta.

Nio se devem confundir dois tipos de profissionais. De um lado, ha o professor que
pode eventualmente usar o computador e seus recursos em suas aulas ou orientar seus alunos,
para complementacio da aprendizagem de um determinado conteido; do outro, existe o
especialista em tecnologia educacional, idealmente formado em nivel de especializagdo ou
outro curso de P6s-Graduag@o mais avangado.

O ideal seria que o professor aprendesse a lidar com as “T7"® durante sua formacgéao
regular, pois facilitaria o seu entrosamento com a maquina mais tarde.

O educador também podera comegar a explorar a ferramenta com ajuda de colegas e

também de alunos mais experientes, como oportunidades para inicio de novas relagdes entre

62 Projeto paralelo ao projeto EDUCOM que implantou Centros de Informdtica na Educag@o junto as secretarias
estaduais; Jornada de Trabalhos: Subsidios para Politicas; e, Concursos de Software Educativos (1987 a 1989),
visando incentivar a revelacio de talentos, a produgdo descentralizada e melhoria da qualidade.

% Tecnologias da Informagio
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aluno e professor. No mundo complexo de hoje, todos tem algo a ensinar e a aprender. Nao se
deve esperar que todos os professores da escola queiram aprender ou utilizar as novas TL

E chegado o momento dos profissionais da educago que ainda ndo estdo familiarizados
com o uso das tecnologias e as mudangas que ja estdo ocorrendo, que comecem a pensar
seriamente nisso, pois estas ja estdo chegando e “invadindo” todo cotidiano.

Todos os professores da escola devem estar inseridos no processo de utilizagdo da
Informatica na Educagdo. Deverdo ser oferecidos cursos dos vérios programas adquiridos pela
escola, a fim de que os professores possam utilizar a Informéatica com tranqiiilidade em suas
atividades extraclasse, em suas aulas e em seu cotidiano.

Os professores devem ter treinamentos que os ajudem a escolher softwares adequados,
utilizando-os da melhor maneira possivel, identificar bons critérios para optar ou néo pelo uso
da Informdtica, como recurso pedagégico em determinados conteidos ou momentos.
Melhores parcerias serdo estabelecidas se todos tiverem uma boa capacitagao.

E muito importante que os professores sejam sensibilizados para o fato de que o uso do
computador ndo € pertinente em todas as situagOes pedagédgicas. Devem-se escolher os
momentos mais adequados, em que possa realmente existir ganhos no processo de
ensino/aprendizagem. O uso da Informdtica ndo deve ser moda, mas sim uma opgdo
consciente em fungdo de determinados beneficios em situagoes especificas.

A utilizagdo exagerada e sem critérios da ferramenta acaba por gerar mau
aproveitamento e desgaste.

Se o professor demorar demais, a pressdo acabard vindo dos préprios alunos que cada
dia mais estdo acostumando com essa nova tecnologia. Cabe aos professores, que quiserem
participar deste processo de transformagio social, uma constante mudanca.

Um educador atualizado € aquele que tem olhos para o futuro e a a¢do no presente, para
ndo perder as possibilidades que o momento atual continuamente lhe apresenta. Porém, isto
ndo € alguma coisa que o sistema educacional possa obrigar os professores a fazerem. A
Informatica € ainda uma opg¢ao, uma decisio do professor frente aos novos rumos de trabalho.

O computador, o software educativo e a Internet estdo no centro do debate sobre o
emprego das novas tecnologias na educagido. Apresentados como simbolos de
modernidade e, muitas vezes, usados como diferencial de qualidade pelo marketing
das escolas com o objetivo de conquistar novos alunos. Estas tecnologias nada
mais sdo que instrumentos diddtico-pedagdgicos. Como tais, podem ser utilizados
tendo como base, modernos ou antigos paradigmas educacionais.A criacdo de
ambientes de aprendizagem € o fundamento destas tecnologias. Os computadores
sdo processadores de informagdes: auxiliam na captagio, armazenamento,
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interligacdo, transmissdo ¢ uso das informagGes. Fazem isto "a partir de ordens
programadas pelo homem. Constroem ambientes a serem utilizados em processos
educativos seguindo uma configuragio preestabelecida pelo programador.
Portanto, é a estratégia didatico-pedagdgica que fundamenta a construciio destes
ambientes de aprendizagem e que lhes garantem qualidade® .

Como citado pela Débora, a estratégia didatico-pedagogica € que ird justificar qualquer
projeto de informatica e caso este ndo seja adequado a escola corre o risco “ensinar a técnica

03

ela técnica ™", ou seja, tornara a aula como uma simples aula de informatica.
]

4.5. Aspectos do gerenciamento da sala de aula

Durante a pesquisa nas escolas, verificas-se que este € o principal limitador dos projetos
de informatica e ocorre principalmente nas escolas publicas onde os recursos financeiros sao
limitados e a escola ndo dispée de um técnico para assistir aos problemas nas salas de
informdtica, os professores passam a maior parte do tempo tentando resolvé-los, segue os
mais verificados:

e Computador ndo estd lendo os discos!

e Papel estd sempre travando o rolo da impressora!

* A quantidade de impressoras que dispomos no laboratério ndo condiz com a quantidade
de computadores e nio possibilita efetuar as impressdes no momento da aula!

» A quantidade de scanners® acaba dificultando o trabalho do professor e técnicos!

* Um computador apresentou problemas no inicio da aula e parou de funcionar. O que fazer
com os alunos daquela equipe?

e Novo programa que a escola comprou ndo roda na rede!

e Alguns computadores ndo acessam o programa da professora de Histéria!

e Espago em disco disponivel nas mdquinas ndo é o suficiente para instalarmos os
programas.

e S0 dispomos de um computador com multimidia.

% NIQUINI, Débora Pinto. Informatica na educacio: implicacdes diddtico-pedagégicas e construcio do
conhecimento, p.55-56.

% Revista nova Escola, n. 155 set/2002, p.52

% Aparelho que permite copiar fotos e grava-las o computador
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e A Internet estd instalada na biblioteca ou na administragdo da escola, ndo conseguimos
utiliza-la para fins educacionais.

e Apaguei todos os trabalhos dos meus alunos que estavam no disquete!

Se fosse enumerar todas as dificuldades encontradas nos ambientes tecnolégicos, com
certeza a lista seria bem maior, mas certamente quem atua nestes ambientes ji se deparou com
pelo menos algumas dessas situagdes e estd acostumado com tais problemas. De fato essas
questdes existem, € s6 com o tempo elas serdo amenizadas. Talvez fosse interessante relatar
todas estas dificuldades e levar a diretoria da escola visando providenciar os possiveis
reparos. Entretanto, algumas questdes poderdo ser resolvidas pelos préprios professores que
estivessem utilizando este ambiente por meio da elaboragcdo de normas de utilizagdo destes
ambientes, tais como:

e Apenas um dos professores deverd ser o responsavel pela instalagdo e configuracdo dos
programas. Desta forma sdo evitadas configuragdes diversificadas no mesmo ambiente,
visto que tais problemas incidirdo nas atividades a serem desenvolvidas.

e Manter uma empresa ou pessoa responsavel pela manutengdo do hardware para atender a
escola em tempo hdbil, evitando que haja computadores que ndo estejam em perfeito
estado de funcionamento no momento da aula.

e Numere os computadores, monitores e teclados, assim fica mais facil localizar os
problemas nas maquinas.

e Evite utilizar disquetes desconhecidos. Isso ¢ uma das melhores formas de evitar os
virus®’.

Os ambientes de Informatica sempre apresentardo problemas, e o professor com o
decorrer do tempo saberd muito bem lidar com tais situagdes, da mesma forma como ocorrem
imprevistos nas salas de aulas convencionais, e com certeza os professores ja estdo habeis em
resolvé-los.

Para evitar estas situagdes, € interessante que o professor, além de saber manusear bem
0 programa que ira utilizar na aula, verifique a sua instalagdo em todos os computadores além
do seu perfeito funcionamento, assim ele terd o ambiente preparado.

Caso o professor ndo esteja seguro quanto a utilizagdo destes recursos nos primeiros

67 < .
Programa de cardter malicioso que pode causar danos ao computador.
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momentos, pode ainda solicitar a presenga de um outro professor que esteja mais seguro,
durante a sua aula. Desta forma, ele receberd os auxilios necessdrios para as situagdes
imprevisiveis.
Além das questdes ja levantadas, que estio relacionadas com o manuseio dos
softwares e do hardware, os professores se deparario com um ambiente
ativo, onde dificilmente serdo encontrados alunos passivos e “bem
comportados” (no sentido tradicional). Muitas vezes, os alunos acabam por
ter maior dominio que o professor quanto ao uso desta tecnologia. Eles sido
mais expansivos e ndo tém receios de errar, tornando-se muito mais hdbeis
em relacdo as ferramentas disponiveis. Como se sente o professor diante
dessa mudanca de paradigma? Com certeza, ele se sentird incomodado. Ele
precisara conhecer os recursos disponiveis nos programas escolhidos a serem
trabalhados para que possa efetuar uma aula mais dindmica e criativa e esteja
seguro no desenvolvimento da sua prépria aula. Ir para um ambiente de
Informdtica sem ter analisado o programa a ser utilizado é o mesmo que ir
dar uma aula sem planejamento e sem idéias do que fazer.%®
O professor como em qualquer outra profissdo deverd estar preparado para tema em
questdo, neste caso este preparo vai ter que se estender ao computador e 0s seus recursos,
porém por mais preparado que esteja vai encontrar situagdes onde o aluno domine um pouco
mais do que ele em determinadas fungdes do computador, porém o professor tem que se
atentar para o contetdo e a estratégia didatica a qual se propds, pois o conhecimento técnico
do computador o professor vai adquirindo aos poucos e como citado acima, ele poderd
inicialmente pedir ajuda a outro professor ou profissional melhor treinado para acompanhd-lo

nestas atividades até que se sinta seguro.

4.6. O papel do computador na educac¢iao

As atividades proporcionadas pelo uso de comunicagio mediada pelo computador
permitem ao estudante uma compreensio mais imediata e profunda do mundo em que vive,
enriquecendo a formagdo de conhecimentos em varias dreas de estudo.

Quando se pergunta para os educadores sobre o verdadeiro papel do computador na
educagio € muito comum ouvir coisas como: o computador motiva o aluno, é a ferramenta da
atualidade ou que o computador facilita (acelera) a educagio. A idéia de que o computador

deve facilitar a educagdo estd intimamente ligada a generalizagdo do fato que o computador

“ TAJRA, Sanmya Feitosa. Informitica na educacio: professor na atualidade. Editora Erica, 1998.
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entrou em nossas vidas para facilitar.

O computador deve facilitar a educag¢do e deve tornar as coisas mais féaceis para o
estudante aprender e para o professor ensinar. No entanto, de acordo com andlises dos
diferentes usos do computador na educagio, a conclusdo que se chega, é de que os usos que
sao mais semelhantes as préticas pedagdgicas tradicionais sdo as menos efetivas para
promover a aprendizagem e a compreensdo do que o aprendiz faz. O computador pode ajudar
o processo de conceituagdo e o desenvolvimento de habilidades importantes para
desenvolvimento do conhecimento se € usado de forma programada.

O aprendiz tem que descrever ao computador todos os passos no processo de resolver
um problema, tem que fazer isto por intermédio de uma linguagem de computagio e se 0s
resultados ndo correspondem ao que foi desejado, o mesmo tem que adquirir a informagao
necessaria, incorpord-la ao programa e repetir o ciclo descri¢do — execucgdo — reflexdo —
depuragido — descri¢do. Este trabalho é complicado. O computador ndo estd facilitando esta
tarefa no sentido de tornar a resolu¢do do problema mais fécil.

Afinal, a experiéncia da vida tem mostrado que se mantiver um ambiente rico,
desafiador e estimulador, qualquer individuo serd capaz de aprender sobre praticamente
qualquer coisa. Este deve ser o objetivo principal da escola compativel com a sociedade de
conhecimento.

Grande parte dos softwares desenvolvidos com finalidades educacionais, até o presente,
pressupunha a aprendizagem em ambiente restrito proporcionado pelo “computador
pessoal”.”’ Este tipo de limitagdo, parcialmente imposta pela tecnologia disponivel, ndo
permitia que o uso do computador apoiasse importantes estratégias educacionais, como o
desenvolvimento do trabalho cooperativo em grupos.

Entretanto, pensar em computadores na Educagdo ndo significa pensar na maquina e
sim na educagio. Educagao e Informatica devem ser consideradas como um todo, visando o
beneficio da sociedade. A tecnologia da comunicagdo, por natureza, ndo € nem emancipatéria
nem opressiva. Ela esta incorporada nos contextos econémico e social que determinam suas
aplicagoes.

A proposta de uma educagdo, apoiada pelo uso dos mecanismos da ciéncia e da

tecnologia, ndo deve implicar no abandono dos valores do humanismo. Ela deve envolver um

69 =
Computador que nio se encontra conectado a uma rede de computadores.
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conhecimento especifico voltado para uma organizagdo social da produgdo e uma abertura
para um mercado de trabalho mais especializado.

Porém, este quadro tem se modificado ja que se pode identificar uma trajetoria do uso
do computador que o levou atualmente a utilizagdo de recursos de rede e comunicagdo que
permitiu ampliar o seu campo de atuagio como a seguir:

- Software Educacional — Software desenvolvido especialmente para uma atividade

- didatica, com a utilizagdo das redes locais permitiu se que um tnico software ou midia
seja compartilhado por vérios computadores reduzindo o custo.

- Jogos multimidia — permite despertar o interesse dos alunos em jogos educativos, além de
valorizar o processo de integragdo entre eles.

- Editores de Textos — Permite aos alunos prepararem testos diretamente no computador

- Editor Gréfico — Permite aos alunos preparar apresentaciio em sala de aula, Gréficos, etc.

- Planilhas Eletronicas — Permite aos alunos preparar tabelas de céalculos e organizar dados.

- Hipertexto — Através da internet se pode pesquisar trabalhos compartilhar informagdes .

Os computadores ficaram cada vez menos associados ao processo de
ensino/aprendizagem individualizado, seja em laboratérios, salas de aula ou em residéncias. A
trajetoria neste sentido envolveu quatro etapas.

Na primeira etapa, os alunos realizavam seus trabalhos em colaboragido com seus pares
e professores, utilizando a mesma madaquina. Vérias experiéncias, apoiadas nas teorias
educacionais de Piaget e de Vygotsky, foram realizadas usando este tipo de ambiente
interativo, face-a-face, proporcionando novas formas de construg¢io de conhecimento.

A segunda etapa passou a utilizar redes locais de computadores em laboratdrios ou em
salas de aula. Neste novo ambiente, os alunos comecaram a cooperar através de mensagens
eletrnicas e a compartilhar o uso de informagdes através de quadros de avisos ou mesmo o
uso compartilhado do mesmo software.

A terceira etapa também utilizou redes mas, neste caso, grandes dreas passaram a serem
cobertas através do uso de redes para longa distancia, permitindo a comunicagdo entre pessoas
em diferentes partes do mundo, via satélite.

Deste modo, ¢ possivel o desenvolver trabalhos cooperativos entre professores e alunos,
estes estando em diferentes localidades, diferentes escolas, diferentes cidades, ou até mesmo
em diferentes paises.

A quarta etapa envolve o uso de tecnologias para a visualizagio dos parceiros e a troca
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de grandes volumes de informacgdo (som, imagem, graficos, etc.).
Qualquer atividade de uma escola pode ser compartilhada com outras escolas
interligadas via rede, em todos os continentes do planeta. Através do acesso a
colegas em outras partes do mundo ¢ as pessoas que estejam fora da sala de aula, é
possivel encerrar o isolamento e proporcionar experiéncias educacionais mais rica,

. % i ; 70
abrangendo todos os participantes envolvidos no processo ensino/aprendizagem.

A autora faz referéncia acima na necessidade de romper as barreiras do isolamento das
escolas de todo o mundo, e que o computador terd papel essencial neste processo, a rede
(internet) serd o canal onde se poderdo trocar informagdes e experiéncias, porém verifica-se
que o maior isolamento se encontra dentro do préprio Pafs, onde a maioria das escolas
principalmente as publicas ndo se encontram se quer na primeira etapa, a maioria estd sem

recursos até mesmo para substitui¢do de material didatico.

“Estamos trabalhando com material didatico desatualizado, de 10 a 15 anos atrds, posso
citar como exemplo os mapas da escola, que ainda constam a Unido Soviética, os alunos

. i . o e B S AT
vivem me perguntando porqué, eu digo que o material ainda é antigo” ",

Através do relato acima, verifica se a extrema dificuldade por que se passa a escola de
ensino pablicon, impossibilitando que a mesma tenha os mesmos avangos tecnoldgicos
demonstrados por outras institui¢des de ensino particular”‘

Verifica-se a necessidade urgente de buscar minimizar este distanciamento tecnolégico

existente entre escolas publicas e privadas, oferecendo oportunidades iguais a todas.

4.7. A tecnologia que leva a humanizacao

De fato, levar ao conhecimento dos alunos (...), a partir da presenga do
computador, a existéncia da (...) relagio homem/maquina, nfo é apenas ensinar-

" LUCENA, Marisa. Um modelo de escola aberta na internet, p.11-13.
"' (V.G. P) Professor de Histéria da Escola Estadual Messias Pedreiro de Uberlandia. Ago/2002.
™ Escola Municipal Mario Godoy — Escola Estadual Messias Pedreiro.

™ Colégio Nacional de Uberlandia



60

lhes novos conceitos. (...) a presenga do computador pode certamente levar o aluno
a algo mais que a simples pratica da programagao ou do manuseio de aplicativos; a
algo mais que a simples especializagdo em Informdtica. Ora, € possivel reabrir, de
forma atual, a dimensio do universo, da interdisciplinaridade, através da
Informdtica evitando que ela seja, apresentada como o supra-sumo da
especializagdo e de forma isolada.

Também lhes ensinar novos conceitos: € sobretudo, colocar uma perspectiva
histdrica; € evitar que o computador seja visto apenas como a maravilha misteriosa
da tecnologia vencedora do século XXI, mas também que seja visto como
emergéncia de um longo e sinuoso processo da reflexdo humana sobre si prépria e
sobre a natureza. (La Taille, 1992, p. 72)

Estes extratos da La Taille vém ilustrar com precisdo o que estd ocorrendo neste
processo interativo entre adolescentes que vivem tdo distantes uns dos outros e que t€m
realidade de vida tdo diversa. Este processo representa um momento de tomada de
consciéncia, um resgate a histéria de vida de cada um, um repensar do ser humano com todas
as suas conseqiiéncias.

Este processo estd gerando uma relagdo mais humana e pessoal, e esta estreitando
vinculos afetivos, numa troca que poderia correr o risco de se manter na esfera da tecnologia,
mas que, ao contrario, vem provar que o seu uso pode (e deve) ser dirigido para a dimenséo
“o homem usando/humanizando a mdquina... ndo a maquina usando/embrutecendo o

homem!” (NOGUEIRA, 1999)

4.8. Como utilizar a internet na educacao

Com tantas inovagdes tecnoldgicas ocorrendo a nossa volta, ¢ quase impossivel recusar
participar delas. Entre estas inovagdes, uma das que mais se destaca € a Internet, a qual rompe
as fronteiras dos paises e abre um grande leque de oportunidades jamais imaginadas.

Ela tem um espago sobre o qual é imprescindivel refletir e decidir como tomar partido
do que nos oferece. Ela criou, no mundo das informagdes, uma realidade absolutamente nova
que nada tem de virtual: hoje, qualquer um pode escrever e publicar, para o mundo inteiro ver.

A Internet também esta se expandindo na educagdo. As escolas correm para tornarem-se
visiveis, para nao ficar para trds. Colocando pdginas padronizadas, previsiveis, em que
mostram a sua filosofia, as atividades administrativas e pedagégicas. Outros criam péaginas
atraentes, com projetos inovadores e muiltiplas conexoes.

A educacgio presencial pode transformar-se significativamente com as redes eletronicas.
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As portas das escolas estdo abrindo, as pessoas se intercomunicam, trocam informagades,
dados, pesquisas. A educag@o continuada é propensa pela possibilidade de integragdo de
véarias midias, acessando-as tanto em tempo real como assincronamente’*, isto ¢, no horario
favordvel a cada individuo e também pela facilidade de por em contato educadores e
educandos.

Na Internet se encontram vérios tipos de aplicagdes educacionais: de divulgagdo, de
pesquisa, de suporte ao ensino ¢ de comunicagdo. A divulgacdo pode ser institucional - a
escola mostra o que faz - ou particular, - grupos, professores ou alunos criam suas “home
pages”™” pessoais, com o que produzem de mais significativo. A pesquisa pode ser feita
individualmente ou em grupo, ao vivo - durante a aula - ou fora da aula, pode ser uma
atividade obrigatoéria ou livre. Nas atividades de apoio ao ensino, pode-se conseguir textos,
imagens, sons do tema especifico do programa, utilizando-os como uma ferramenta a mais,
junto com livros, revistas e videos. A comunicagdo se da entre educadores e educandos, entre
educandos e outros colegas da mesma ou de outras cidades e paises. A comunicacido se da
com pessoas conhecidas e desconhecidas, proximas e distantes, interagindo esporéadica ou
sistematicamente.

Os estudantes adoram navegar, descobrir enderecos novos, divulgar suas descobertas,
comunicar-se com outros amigos. Mas também podem perder-se entre tantas conexdes
possiveis, tendo dificuldades em escolher o que € significativo, em fazer relagdes, em
questionar afirmagdes problematicas dentro de um processo ensino-aprendizagem.

A Internet tornou-se mais e mais hipermidia, dando origem a um meio privilegiado de
comunicagdo de professores e alunos, ja que permite juntar a escrita, a fala e proximamente a
imagem a um custo barato, com rapidez, flexibilidade e interagdo até ha pouco tempo
impossiveis de se pensar.

A Internet € uma tecnologia que motiva os alunos, pela novidade e pelas possibilidades
inesgotaveis de pesquisa que oferece. Por meio dela € possivel efetuar uma verdadeira viagem
em vdrias partes do mundo e pesquisar sobre os diversos assuntos educacionais, conforme

orientagOes dos temas geradores dos trabalhos.

T4 BB
Acesso aleatorio.
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A Internet estd oferecendo indmeras possibilidades de pesquisa para professores €
alunos, tanto dentro e fora da sala de aula. A facilidade de apenas digitando duas ou trés
palavras nos servicos de busca, obter indmeras respostas para qualquer tema, ¢ uma facilidade
deslumbrante e praticamente impossivel de ser imaginada ha bem pouco tempo. Isso traz
grandes vantagens e também alguns problemas.

O aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo € a troca de
resultados. A interagdo bem sucedida aumenta o aprendizado. Em alguns casos hd uma
competi¢cdo excessiva, monopdlio de determinados alunos sobre o grupo. Mas, no conjunto, a
cooperagio prevalece.

Sabe-se que também tem alguns problemas com a utilizagdo da Internet, pois existe a
facilidade de dispersao. Muitos alunos se perdem no emaranhado de possibilidades de
navegacdo. Nao procuram o que estd combinado, deixando-se arrastar para dreas de interesse
pessoal. E ficil perder tempo com informagdes pouco significativas, ficando na periferia dos
assuntos, sem aprofunda-los, sem integra-los num paradigma consistente da educagao.

Muitas pdginas da WWW podem ser utilizadas como fonte de pesquisa para trabalhos
escolares. Através do chat € possivel promover discussdes sobre um tema a ser trabalhado em
tempo real com escolas de qualquer regido ou pais.

Ao montar um projeto educacional usando a Internet como recurso didatico, esta podera
ser um grande aliado para reunir de forma mais rdpida e participativa todos as alunos e
professores que estdo integrados ao projeto. Com a Internet podem-se promover algumas das
questdes mais importantes para a atualidade: a localizagdo de informagdes e a comunicagao.

E preciso educar os alunos e promover a educagdo com uma visio de futuro. Através da
Internet, pode-se comunicar com estudiosos, cientistas, politicos e pessoas que possam

oferecer informagdes para um futuro melhor.

Informacao

Conhecimento
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A Internet traz muitos beneficios para a educagdo, principalmente, para os
professores. Com ela é possivel facilitar as pesquisas, sejam grupais ou individuais,
e o intercimbio entre professores e¢ alunos permite a troca de experiéncias.
Podemos mais rapidamente tirar as nossas diividas e dos nossos alunos, sugerir
fontes de pesquisas, e com todas essas vantagens serd mais ficil para a preparacido
de aula.”

Todavia, com o uso da Internet, o papel do professor muda para o de coordenar todo o
processo ensino-aprendizagem, isto € uma enorme vantagem para os professores inovadores e
abertos para essa mudanga de paradigma, mas com este recurso novo, € impossivel o
educador deter o conhecimento sobre as diferentes fontes de pesquisas, sobre os mais variados
sites existentes na rede. Muitas vezes, os alunos localizam informagdes em sites que nunca
foram visitados pelos professores. Diante dessa realidade, qual o papel do professor? Ele deve
promover o confronto entre as informagdes localizadas, constatar a validade delas, procurando
sempre motivar o senso critico do aluno. O educador terd sempre a sua disposi¢do, a
possibilidade de preparar um processo de ensino-aprendizagem de maneira mais acessivel,
flexivel, inovadora, continua, exigindo de si uma melhor formag¢ado tedrica e
comunicacional”’, visto que quanto maior o niimero de informagdes com os quais se deparam,
mais complexo se torna todo este processo.

O uso da Internet € uma atividade que auxilia o aprendiz a obter informagdes, mas nio a
compreender ou construir em contato com um ndmero incrivel de idéias diferentes. Mas se
estas informagGes ndo sdo postas em uso, ndo ha nenhuma forma de estar seguro de que estas
informagoes serdo transformadas em conhecimentos. Nesse caso, cabe ao educador suprir
essas situagdes para que a constru¢do do conhecimento ocorra. Mais ainda, o professor tem
que superar uma certa tendéncia de o aprendiz se restringir ao navegar pela Internet e deparar
com coisas fantdsticas, mas que auxiliam muito pouco o compreender.

O ponto decisivo para o bom éxito de um projeto educacional, com a utilizagdo da
Internet, € a capacitagdo dos professores, seja em didatica, em tecnologias computacionais,
teorias de aprendizagens e, por fim, a prépria exercitag¢do e reflexdo dessa técnica em fungao
da educacgao.

Quando se deseja que qualquer projeto tenha éxito, € preciso que acredite no que

realmente estd sendo feito, devendo estar sempre alerta. E muito importante aprender a

" TAJRA, Sanmya Feitosa. Informitica na educaciio: professor na atualidade, p.104.

" MORAN, José Manuel. Como utilizar a internet na educacfo. Editora Paulinas, 1998.
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aprender, pois todo o processo de aprendizagem € angustioso e, s6 ¢ percebido de fato o
ganho de uma aprendizagem depois que se consegue superar as fases de iniciagio e adaptagdo
e, finalmente chegar a fase de incorporagao.

Dependendo do interesse da escola, da forma como ela visualiza a Internet dentro do
seu contexto educacional e se a utilizagdo serd para todos os alunos, e se compensard
implantar uma conexdo dedicada’, mesmo que ela ndo venha a desenvolver inicialmente o
site para os seus projetos.

Esta conexdo justificar-se-4 em fun¢@o do imenso acesso que a escola terd aos servigos
da Internet. Com essa modalidade, a escola efetuarda uma mensalidade para o provedor de
acesso, bem como, para a empresa de telecomunicagdes local em exercicio da linha telefonica
de alta velocidade.”

A Internet como apoio pedagdgico na escola, vai reproduzindo conhecimentos sem que
estes sejam aprimorados e sem que acompanhem o desenvolvimento da sociedade. Deste
modo a Internet vai auxiliar ndo s6 o aluno, mas também o professor, de modo que o processo
educacional consiga alicerces encorajadores a busca de conhecimento, sendo ao mesmo
tempo fascinantes e estando em constante renovagao.

Nesta aquisi¢do de conhecimento, os alunos e professores podem complementar seus
assuntos, tornando-os cada vez mais atuais e ainda confrontar suas idéias em discussoes
diretas com os autores, se acharem necessdrio. O acesso as informagdes nao é realizado
linearmente, deixando assim cada pessoa livre para acessar o que quiser, tornando o
aprendizado individualizado. Contudo este recurso pode vir a ser uma “armadilha” porque ha
uma imensidao de conteidos onde o caminho ndo percorrido e os assuntos devem ter
indicagdes prévias para que eles sejam realmente o que se procura, desviando-se da
informagao poluida. Percebe-se assim que as escolas devem saber empregar adequadamente a
Internet, ou melhor, emprega-la como apoio pedagdgico para que ndo se torne apenas mais
um recurso sem valor.

Esta tecnologia ird mudar o enfoque do processo escolar para o qual os usudrios terdo
um crescimento intelectual e profissional de acordo com seus objetivos. O processo ensino-

aprendizagem tera um novo enfoque, como demonstrado no quadro abaixo:

78 = :
Conexio dedicada para acesso a Internet

" MORAN, José Manuel. Como utilizar a internet na educacio. Editora Paulinas, 1998.
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conhecimento

Base de

conhecimento
sistema

especialista

passado presente futuro

“O professor ndo serd mais o Unico detentor do conhecimento, € o aluno simplesmente o
receptor, mas professores e alunos irdo interagir visando a um maior aprimoramento,
mudando assim o paradigma da educag@o”.(BRANSON, 1990).

Verifica-se a necessidade de se utilizar a inteligéncia do computador a favor do
professor, ndo significa que o computador vai se tornar um clone do professor e vai fazer tudo
que o professor fazia, ficando este apenas para acompanhamento ao aluno, muito pelo
contrario o que verificamos € que com o auxilio de ferramentas (softwares) inteligentes,
poderemos ter um acompanhamento individual de cada aluno permitindo que o professor
passe a focar outras atividades antes impossiveis sem 0s recursos atuais, estas ferramentas
também tem que ser vista como uma forma de modernizagao, renovagao e troca de resultados.

Certamente a inteligéncia do computador serd colocada a servigo do professor, aquele
que participa de um sistema educacional mais conservador pode desejar ferramentas que
controle o processo atual de ensino, enquanto que outros professores que se enquadram em
processos mais sofisticados, desejam sistemas computacionais mais inteligentes que lhe
auxiliem a identificar erros cometidos pelos alunos, indicar exercicios especificos para cada
aluno de acordo com a sua deficiéncia. A implantagdo de ferramentas inteligente permitird o

professor dedicar mais tempo a outras atividades como:

estimular a pesquisa em rede;

servir de base para alcancgar os objetivos;

colaborar com apoio multidisciplinar;

incentivar a interagao entre alunos;
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- coordenar trabalhos;

- fornecer enderecos de sites interessantes;
- leituras para maior aprimoramento;

- autores de textos;

- verificar metas pedagdgicas;

Por sua vez, o aluno ird participar lendo, escrevendo e auxiliando no intercambio de
informagdes entre ele, os professores € os demais colegas. O sistema educacional deverd
assim estimular a criatividade, dinamizar o ensino em sala de aula, tendo resultados sempre
aprimorados.

Partindo deste principio, a metodologia educacional reverter-se-4 de modo que o
professor passard por uma capacitagdo, fazendo com que saia da rotina em que atualmente se
encontra na maioria das escolas. Neste mesmo sentido, o aluno ndo serd mais passivo e
desinteressado dentro do processo educacional, deixando-se afetar por estratégias diferentes
de aprendizagem como por descoberta, coletividade e simulagdes da realidade. O aluno tera
também a vantagem de trabalhar de maneira organizada, quando ndo estiver no ambiente
educacional sem que perca o interesse e a emulagdo. (BARROS,1997)

A Rede Telemtica™ proporciona um modo de comunica¢do por computador que:
/\ﬁ;(
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Conjunto das técnicas e de servigos de comunicagio a distincia que associam meios informdticos aos sistemas
de telecomunicagdes.
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REDE TELEMATICA

e Favorece a aproximagéo de pontos geograficamente distantes;

e Permite desenvolver um didlogo interativo;

e Agiliza o processo de troca de informagdes;

e Permite a troca de experiéncias, id€ias e servigos;

e Amplia as possibilidades de comunicag@o aproximando as relagdes interindividuais;

e Favorece o planejamento e desenvolvimento de atividades cooperativas;

e Facilita a reunido de interesses e discussdo acerca de questdes comuns;

e Facilita a participacdo em cursos e conferéncias sem afastar as pessoas do seu local de
origem.

A Telematica vem possibilitar a superagdo de dificuldades contextualizadas restritas,
apresentadas pelo espago e tempo, facilitando enormemente a comunicagdo num ambiente de
aprendizagem, fazendo, de forma rapida e espontinea, a ponte entre a vida em geral e a vida
escolar. Criando condi¢des favordveis a discussdo de temas atuais ou novas realidades,
contribuindo assim, para um maior enraizamento nos préprios valores histéricos e
socioculturais.

Se quiser tentar fazer uma analogia funcional entre o sistema eletronico de redes e o
sistema neuronal, poderia certamente encontrar algumas semelhangas. Uma rede vem a ser
um sistema no qual os eclementos estdo agilmente conectados entre si, dispondo das
informagdes uns dos outros de forma reversivel.

Trabalhar com uma rede de computadores pode se tornar um excelente instrumento
de conhecimento da prépria histéria, inserida no tempo e no espago
contextualizados, de contato auténtico e prazeroso com o outro, assim como de
melhor compreensdo dos mecanismos reversiveis existentes em toda troca de
informacdes de quem busca o conhecimento.”!
Junto com todas essas possibilidades de obter informagoes, se tem também o Correio
Eletronico, que muito facilita a troca de informagdes, pois possibilita enviar mensagens e
arquivos de um computador para outro que pode estar na mesma regido ou do outro lado do

planeta.

8! OLIVEIRA, Vera Barros de & FISCHER, M. Clara. Informética em psicopedagia, p. 128-129.



68

Também conhecido como um recurso importante e fundamental dentro do ensino-
aprendizagem. Através dele, as pessoas de todas as partes do mundo, podem compartilhar
idéias, trocar experiéncias e discutir problemas comuns e disseminar noticias ¢ informagdes
rapidamente.

Como os conteidos das mensagens séo eletrOnicos, podem participar de discussdes
sobre temas especificos, como se fosse um didlogo. Havendo assim, um aprendizado muito
mais prazeroso para nossos alunos.

Pode-se concluir que o computador e Internet na sala de aula nas maos de professores
treinados, sdo poderosos instrumentos de ensino.“Ter acesso a Internet ndo € mais uma
questdo de aumentar a capacidade de raciocinio. Passou a ser vital. E como saber ler e
escrever nos anos 50, € basico.” (VEJA, 1999 p.33)

Se nos niveis fundamental ¢ médio a Internet tem se mostrado uma ferramenta de
grande valia, nas universidades estd ganhando uma proporg¢io gigantesca. A rede mundial de
computadores aumentou de modo extraordindrio, uma modalidade antiga de ensino: os cursos
a distancia. Os educadores sempre sonharam de levar a universidade aos redutos mais longe
do pafs, coisa que esta se tornando realidade.

A Universidade de Brasilia, UNB estd com um projeto chamado Universidade Virtual,
que funciona desde o ano 2000, oferecendo alguns cursos on-line. Os alunos sdo avaliados,
além da participacio nos féruns e Chats*?, por outras atividades.

Na graduagao, o uso da rede ainda ¢ limitado. Sendo que j4 existe faculdade totalmente
on-line com a mesma qualidade das convencionais. Na pratica, a experiéncia mostra que
quanto mais tempo os alunos passam nos computadores, maior € a oportunidade de obter uma
boa colocagdo no mercado de trabalho.

No ano de 1996 o Brasil anunciou que compraria 100.000 computadores para instald-los

nas escolas publicas do pais. Passados quase seis anos, a situagao estd assim:

%2 Salas de bate papo na internet.
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Quem esta conectado no Brasil

Escolas publicas e privadas com acesso a internet
com mais de 100 alunos

fL Escolas publicas

{  Ensino "i
. fundamental ;

Conectadas 3,2%

a1 Escolas particulares —
:_ Ym&mo‘:
. fundamental ;

Conectadas 39,2% 58,9%

A rede publica estd quase na estaca zero. Poucos computadores novos foram
instalados e, deles, s6 10% estdo on-line, ainda se considerando a dificuldade
de se ter acesso a essa maravilhosa ferramenta do nosso ensino-
aprendizagem. Em algumas escolas da rede privada, o avango ja estd bem
longe. As carteiras tradicionais foram abolidas, o caderno também, e os
alunos utilizam equipamentos de realidade virtual em algumas aulas,

tornando-as mais prazerosas. (VEJA, 1999, p. 33)
O que se verifica através do quadro estatistico citado acima e da pesquisa de campo, €
uma enorme distdncia na utilizagdo dos recursos tecnoldgicas entre escolas piblicas e
privadas, enquanto que aproximadamente 40% das privadas estdo plugadas na internet,
buscando melhorar as suas infra-estruturas internas, oferecer um ambiente amigével e
confortavel e que garanta as condi¢des necessdrias ao bom aprendizado, as piblicas contam
com timidos 10% de acesso a internet e muitas delas mesmo tendo computadores, estes nio
estdo sendo usados ou ndo estdo de forma adequada, isto se deve principalmente a falta de

recursos financeiros que viabilizem um projeto educacional adequado para estas tecnologias.
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5. CONCLUSAO

Todo este estudo buscou responder uma questdo crucial: qual o fundamento da
informatica na educagio. Para responder, adequadamente, foi necessario demonstrar algumas
principais facetas do periodo moderno e pés-moderno.

Seguindo a argumentacdo de autores consagrados, pode-se observar que as
transformagdes ocorridas mundialmente acabaram por influenciar em toda constituicdo e
utilizagdo da ferramenta computador e a educagdo.

E este novo arcabougo trds consigo a angustia da incerteza, comum a todo processo
transitério ou historico. Por isso, buscou-se ajustar informatica e educagdo de maneira aliada,
somativa e complementar, visualizando uma nova perspectiva de aprendizagem, de clientela
(alunos), de escola e, de fungdo do principal agente, o professor.

Sendo interessante notar, que a mudan¢a dos paradigmas sdo irreversiveis, cabendo
apenas a adapta¢iio da melhor maneira possivel. Assim, justifica-se o desenvolvimento desta
temdtica, que aponta algumas diretrizes, para o enfrentamento deste grande desafio.

Ao analisar o modelo escolar adotado no Brasil hoje, visualiza-se que grande parte das
atividades desenvolvidas em salas de aula € concentrada pelo professor, que detém a iniciativa
e a lideranga para definir a metodologia de aprendizagem adotada. Na maioria dos casos,
quase todas as atividades de sala de aula baseiam-se na exposi¢do verbal de temas para alunos
agrupados por faixa etdria. Neste modelo, a maioria das atividades exige do aluno,
principalmente, a memorizag@o dos contetidos lecionados, seja por exposi¢ao ou por leitura de
livro didatico. Fica o aluno, neste contexto, impossibilitado de desenvolver melhor seu
potencial criativo que poderia ser despertado através da adogdo de outras estratégias além da
memorizagao.

Dentro da relagao aluno/professor/computador serd possivel oferecer ao aluno novas
oportunidades de aprendizagem, através de um ambiente alternativo e que favorega o
desenvolvimento cognitivo do aluno pela ado¢do de uma metodologia mais voltada para a
aprendizagem e a resolugio de problemas.

A estratégia de ensino nos laboratérios de Informatica deve ser orientada na dire¢@o da

execucdo de projetos formulados através de propostas do professor com o apdéio de
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profissionais de informatica, seguido de negociagdo com cada aluno e com o grupo, visando o
desenvolvimento do trabalho. No processo, deverd ser estimulada ndo s6 a expressio escrita
do aluno, manifestada através do uso do computador, mas também a comunicagdo verbal
através de processo de reflexdo, investigacdo e debates orientados pelos professores. Serd
possivel, assim, que as diferengas individuais, preferéncias e estilos de aprendizagem dos
alunos florescam e possam ser considerados nas realizagdes das tarefas. Ambientes
apropriados para cada faixa de idade devem ser escolhidos de tal forma que as tarefas sejam
definidas para cada grupo de acordo com seu estagio de desenvolvimento cognitivo.

De acordo com a percepg¢io tedrica da Informdtica, ela deve entrar na escola a servigo
da educac¢do, da modernizagdo e melhoria de sua qualidade, inclusive para investigar a busca
de novos modelos. E importante que os alunos percebam que as técnicas introduzidas, embora
sofisticadas, s6 fazem sentido se cumprirem o papel humanizador de suas personalidades e
condigao social.

Por suas caracteristicas proprias, a Informética pode favorecer alguns aspectos que sao
considerados importantes no processo ensino-aprendizagem: o respeito ao ritmo de cada aluno
e, a0 mesmo tempo, a socializagdo e a troca de conhecimentos, que podem ser facilmente
estimuladas pelo trabalho em grupo; a participagdo ativa do aluno, uma vez que ele deve estar
em contato direto com o computador e constituir a principal for¢a de trabalho; o tratamento do
erro como uma etapa do processo de aprender, € o cardter lidico e prazeroso da
aprendizagem.

A utilizagcdo da Informatica como disciplina do Ensino Fundamental e Médio parte do
pressuposto de que a escola deve garantir aos alunos um corpo de conhecimentos basicos de
diferentes tipos de programas, de forma a instrumentalizd-lo como usudrio desse poderoso
recurso tecnolégico. Considera ainda que a melhor abordagem pedagégica para a construgdo
desses conhecimentos € a que favorece a integrag@o e a parceria da Informdtica com outras
disciplinas, de forma que seu conteddo seja trabalhado ndo como um fim em si mesmo, mas
como ferramenta de aprendizagem e crescimento pessoal.

Sabe-se que a escola é uma institui¢io que resiste a mudangas, mas, que ja estd vivendo
a “era da informacao”, que requer significativas revisdes no sistema educacional. O principal
objetivo da escola enquanto institui¢do € formar as novas geragdes, de maneira a respeitar a
sua identidade e estando consciente de suas necessidades que estdo mudando, o que néio pode

ser ignorado pela escola, e atuar em favor de sua inser¢do neste processo, de modo a atender o
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publico a que se destina.

As transformagdes sociais se processam rapidamente e a mudanga se tornou a regra.
Nessa situa¢do dindmica, a educagido € um processo continuo de construg@o e reorganizagiao
dos conhecimentos, tendo como finalidade o desenvolvimento global e harmonioso da
personalidade, para formar o individuo critico num contexto histérico.

Cabe entdo a escola, participar do processo de mudanga, repensando as variadas
questdes introduzidas pelo uso de novas tecnologias, pois se alguma mudanga houve, é
necessario que se entenda qual o seu significado e quais as conseqiiéncias que foram geradas
por esses fatores de mudanga.

Deve-se lembrar que se muitas vezes a tecnologia traz beneficios, ela também desfaz
coisas boas que estido adequadas as necessidades. No caso especifico dos computadores, cabe
lembrar sempre que a principal caracteristica deles € ndo ter funcdo definida. Eles vao
funcionar de acordo com os programas que lhes sdo fornecidos e trabalhar a servi¢o daqueles
que o estdo utilizando. Nao sdo a priori nem bons, nem maus, nem (teis, nem indteis; tudo
dependerd de nossas reais necessidades.

A tecnologia deve servir, colocar-se ao “nosso” servigo, e ndo ditar quais serdo as
“nossas” necessidades, sabe se que o computador € um recurso importante para auxiliar o
processo de mudanga pedagdgica — a criagdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a
constru¢do do conhecimento € ndo a instrug@o. Isso implica em entender o computador, como
uma nova maneira de representar o conhecimento provocando um redimensionamento dos
conceitos ja conhecidos e, possibilitando a busca e compreensio de novas idéias e valores.
Usar o computador com essa finalidade requer uma analise cuidadosa do que significa ensinar
e aprender bem e como demanda rever o papel do professor.

A formagao do professor deve prover condi¢des para que ele construa conhecimento
sobre as técnicas computacionais, entenda por que € como integrar o computador na sua
pratica pedagoégica e seja capaz de superar barreiras de ordem administrativa e pedagégica.
Essa pratica possibilita a transi¢do de um sistema fragmentado de ensino para uma abordagem
integradora de contetdo, voltada para a resolugdo de problemas especificos do interesse de
cada aluno.

Tanto nos cursos convencionais como nos a distancia, tem que se aprender a lidar com a
informagcdo e o conhecimento de formas novas, pesquisando muito e comunicando

constantemente. Isso fard avangar mais rapidamente a compreensao integral dos assuntos
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especificos, integrando-os num contexto, pessoal, emocional e intelectual mais rico e
transformador. Assim poder-se-4 aprender a mudar idéias, sentimentos e valores onde se fizer
necessario.

E importante ser professores-educadores com amadurecimento intelectual, emocional e
comunicacional que facilite todo o processo de organizagdo da aprendizagem. Pessoas
abertas, sensiveis, humanas, que valorizem mais a busca que o resultado pronto, o estimulo
que a repreensdo, 0 apoio que a critica, capazes de estabelecer formas democriticas de

pesquisa e de comunicagdo.
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ANEXOS

Esse anexo se insere no contexto da monografia, mostrando a atualidade da escola e

como a informdtica interage com a mesma.

+¢+ Fonte: Correio Brasiliense

% A dificuldade dos professores em usar novas tecnologias vira tema de feira
educativa em Jundiai (SP)

s+ Decifra-me ou devoro-te

A

Cibelle Colmanetti enviada especial da equipe do Correio

Jundiai — Seus alunos te dio um banho na hora de acessar a Internet? E resolvem
problemas diante da tela que acabou de “dar pau” enquanto vocé quase arranca a tecla enter?
Eis um exemplo clissico do conflito de geragdes com que se deparam professores e
estudantes em salas de aula informatizadas.

Esses e outros imprevistos sdo temas de diversas feiras de educagio e tecnologias de
informacdo que vem sendo realizada em diversas partes do pais. Estes eventos discutem as
melhores formas de usar os recursos tecnolégicos para tornar mais atraente O ensino as
criangas € aos jovens.

Mais do que simplesmente tornar disponiveis as novas tecnologias nas escolas de ensino
infantil, fundamental e médio, a grande questdo é como transformd-las em ferramentas de
auxflio para o professor. Além de muitas vezes ndo ter acesso ao computador em sua casa, 08
educadores enfrentam a barreira de lidar com a informatica ou mesmo com a televisdo depois
de anos e anos a base de lapis, papel, giz e quadro negro.

Por isso, a capacitagdo dos professores se mostra essencial, feita tanto a distancia, por
meio de programas das televisdes educativas, quanto por iniciativas governamentais de cada
cidade. Em Jundiai, a prefeitura municipal, inaugurou no ano passado um centro permanente
de capacitagdo de pessoal do magistério, no qual os profissionais em educagdo participam de
oficinas pedagdgicas de Informadtica e danga, entre outros.

Mas em todo o pais, professores e escolas se mostram confusos na hora de incrementar
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as aulas. Nido raro, sequer podem sonhar em informatizar as classes. Assim, as televisoes
educativas podem servir como importantes aliadas, como foi discutido em uma das palestras
por representantes dos canais Futura, TV Escola, Cultura e STV, do Sistema Sesc e Senac.
Embora diferentes em conceitos e publicos, tais emissoras propdem uma programagao
diferenciada voltada para a educagao.

Mas sair da teoria e aplicar todas essas tecnologias na prética se torna, muitas vezes um
desafio para os professores. Quem acredita nisso € a vice-diretora supervisora de ensino da
cidade de Buri (SP), Judith Cafund6. “Ainda enfrentamos barreiras muito duras dos
professores, que continuam a ter uma nogao tradicional da educag@o, um medo de que sejam
substituidos pela maquina”.

H4, por outro lado, professores que driblam as dificuldades e se colocam como
entusiastas frente a estes projetos, em Uberlandia (MG), a vice-diretora da Escola Estadual
Mirio Godoy, F. M. M., hé dois anos participou de um treinamento com software didatico em
parceria com a Prefeitura Municipal de Uberlandia, onde passou a ser a responsdvel pelo
laboratério de informatica da Escola, inicialmente preparava todos os conteidos juntos com
os professores e acompanhava o aprendizado dos alunos, passou a fazer treinamentos com 0s
professores e assumiu 0 compromisso de levar o projeto em frente até 0 momento em que por
falta de seguranca na escola os equipamentos foram roubados e o laboratério teve que ser
desativado, agora ela estd em um luta acirrada com a prefeitura para reaver os equipamentos e

ativar novamente o laboratério.

“Me sinto extremamente triste em ver o laboratdrio desativado, pois participei de todo
o processo de implantagdo do projeto e acompanhei diretamente o desempenho dos alunos,

eles se mostravam muito mais receptivos aos temas e os resultados foram muito ricos”, Mas

e

ela da a dica: “é preciso preparar o conteiido adequado para que a aula ndo se torne

improdutiva”.*®

Quando se fala em computador, nada é mais atraente, certo? Em principio, a resposta é

afirmativa, mas os especialistas presentes a Educdtica advertem que a maquina ainda ndo €

83 (F. M.M) Coordenadora de Informatica da Escola Mério Godoy, Ago/2002.
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&

ela dia a dica:

improduriva”.33

‘é preciso preparar o contelido adequado para que a aula ndo se torne

Quando se fala em computador, nada ¢ mais atraente, certo? Em principio, a resposta €

afirmativa, mas os especialistas presentes a Educdtica advertem que a maquina ainda ndo €

8 (F. M.M) Coordenadora de Informatica da Escola Mério Godoy, Ago/2002.
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utilizada da melhor forma. Nos debates, levantam-se questdes de que, por enquanto, 0s micros
funcionam como meros transmissores de informagfo, mesmo o0s que estdo conectados a
Internet. “Se os alunos continuarem somente num papel passivo, ndo estardo construindo
conhecimento nem mudando o modelo da escola de séculos atrds”, afirma José Valente, do
Nicleo de Informatica Aplicada em Educagédo da Universidade de Campinas (Unicamp).

O diretor da Faculdade de Educag@o da Universidade Federal da Bahia (UFBA), Nelson
Pretto, é ainda mais enfitico. Segundo ele, a Informatica ndo deve ser reduzida a fungédo de
facilitar a vida do professor. Ela tem, ao contrario, de impor novos desafios ao mestre e aos
estudantes. “O computador ndo deve servir apenas para buscar respostas, mas para propor
questdes e a meninada ja sabe disso”, sugere.

Para tanto, ndo adianta encher as salas de micros ou apelar para o governo por uns
poucos computadores se as aulas ndo trazem novidades. Assim , 0s investimentos novamente
recaem sobre a formagdo profissional de quem vai ensinar. E ndo ha receitas, como afirma a
pedagoga Maria Aparecida José Basso, coordenadora pedagdgica de um grupo de informatica
de Curitiba. A nio ser, nio ter medo de fugar no equipamento, descobrindo todas as suas
possibilidades.

Os programas também se tornam alvo de questionamento. Seus formatos precisam ser
abertos, ou seja, em vez de apenas mostrarem a informagao, devem dar aos alunos autonomia
para tomar decisdes e escolher que caminhos seguir ao usar o computador.

“Parece complicado, mas os professores nio devem se assustar, pois, mais importante
que o computador ou laboratério de informdtica, ¢ o programa pedagégico da escola”, diz
Maria Aparecida. O uso de computadores nas escolas torna as aulas mais atraentes para as
criangas.

Ainda assim, os educadores s@o unéinimes ao afirmar que quem ndo tem computador se
sente no prejuizo. De acordo com um levantamento feito pelo Ministério da Educag@o, apenas
24,19 mil dos 202,05 mil centros de ensino fundamental e médio brasileiros (incluindo
publicos e particulares) possuem laboratérios de informdtica, ou 11,97% do total. Desses 24
mil, 7,68 mil sdo de escolas particulares. Os dados, aparentemente bons para as escolas
ptblicas, devem ser repensados, pois o universo delas é muito maior que o dos centros
privados.

A pesquisa revela que, no Distrito Federal, as salas de computadores estao em 267 das

858 escolas — equivalentes a 31% dos colégios. Dos 267,162 sio de escolas particulares, ou
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60% do total.

A prépria representante do Programa Nacional de Informética na Educag@o (Proinfo),
Nara Lucas Regina, reconhece que as novas tecnologias sio muito restritas. Criado em 1997,
o Proinfo entrega computadores para escolas publicas de todo o Brasil, treinando seus
professores. Até agora, apenas 2,7 mil centros educacionais e cerca de 300 nicleos
multiplicadores de informagao receberam 30 mil equipamentos.

O Proinfo deve crescer para a rede mundial de computadores com um acordo que serd
firmado entre 0 MEC e a Empresa Brasileira de Telecomunicagdes (Embratel) para garantir o

acesso gratuito dessas trés mil institui¢des de ensino a Internet.
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