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1 INTRODUCAO

Este estudo tem como tematica a informatica na educacao, evidenciando sua importancia na
formag¢do de professores. Este artigo se baseia na experiéncia da introducdo da Informaética
Educativa em uma da rede estadual de ensino do Piaui, mediante a realizagdo de um curso de
extensao universitdria que tinha como temdtica a formagdo continuada de professores para a
tessitura de redes de conhecimento na utilizagdo de softwares livres educativos do Linux Educacional 3.0.
Essa supracitade escola foi beneficiada no ano de 2012 com a instalacio de um laboratério de
informatica sendo esse um pré-requisito para a realiza¢cdo do curso de extensdo universitaria e outro

o interesse dos profissionais da escola em participarem da atividade formativa.

E comum visitarmos escolas e nos depararmos com o laboratério de informatica vazio, e
ndo raro sem uso. Podemos facilmente ouvir justificativas de que ndo ha profissionais
qualificados, ou que as criangas quebram os computadores e por isso eles ndo devem ser
usados (RAICA, 2008, p. 27).

A atividade de extensdo que permitiu a concretizacdo deste estudo foi oferecido pela
Universidade Federal do Piaui do Campus Senador Helvidio Nunes de Barros localizado no
municipio de Picos-PI e contou com a presenca de 26 professores dessa supracitada que fica situada
na mesma localidade. Neste estudo ha énfase na introducdo da Informatica Educativa em suas
possibilidades de utilizagdo no ambito escolar tendo em vista a importancia que podera exercer no

meio educacional contemporaneo.

Uma escola que prepara os professores, para um ensino focado na aprendizagem viva,
criativa, experimentadora, presencial-virtual, com professores menos ‘“falantes”, mais
orientadores, ajudando a aprender fazendo [...] A educagdo podera tornar-se cada vez mais
participativa, democratica, mediada por profissionais competentes. [...] (MORAN, 2008,
p.48-49).
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Vislumbra-se a possibilidade de que a concretizagdo deste estudo possa contribuir na busca
constante por uma formagao especifica para a plena atuacdo na area da Informatica dos professores,
visando assim, auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, pelo fato de que a
informatica estd cada vez mais presente nos ambientes escolares, na vida dos alunos e, de maneira

geral, em diferentes institui¢des da sociedade contemporanea.

1. INFORMATICA NA EDUCACAO: NOVAS PERSPECTIVAS

Conforme Valente (1993, p. 10), o uso da informatica na educacdo tem diversos significados
dependendo da visdo educacional e da condicao pedagogica em que o computador € utilizado. Sob
essa Otica, ¢ importante mencionar que a informatica na educagdo pode significar, em um de seus
paradigmas, a insercdo do computador no processo de aprendizagem dos conteudos curriculares de
todos os niveis e modalidades de educacdo sendo essa perspectiva a constatada neste estudo. No
entanto menciona-se abaixo uma sintese de seis diferentes paradigmas que compde as

possibilidades de uso do computador na educagao.

Computador como “maquina de ensinar”: trata-se de um método que coloca o
microcomputador na posi¢do de quem ensina o aluno, através de sofisticados
softwares que trabalham com a valorizagdo da memorizagdo, por meio de exercicios
repetitivos. Computador como “objeto de estudo”: a principal preocupacdo do
professor ¢ familiarizar o aluno com o computador, valorizando a chamada
“alfabetizacdo informatica”, Computador como “facilitador de tarefas”: Consiste
na aplicacdo de aplicativos que ndo sdo voltados para educagdo como auxiliares no
processo ensino-aprendizagem e ocorrem através da utilizagdo, de processadores de
textos, planilhas eletronicas, os quais aproximam a tarefa escolar da realidade do
aluno e possibilita uma abordagem transcurricular dos recursos que a informatica
oferece, Computador como “maquina ensinavel”: fase em que o aluno se
posiciona como o “tutor” do computador, ensinando-lhe como trabalhar, ou seja,
fase em que as criangas aprendem a relacionar- se com os computadores fazendo-os
executar tarefas, Computador como “meio para simulacdes e jogos”: momento
em que o aluno faz uma atividade de simulagdo no computador e os jogos servem
mais como entretenimento, ambos estimulam o desenvolvimento do raciocinio
sofisticado e a habilidade de solu¢des do problema e Computador como “meio de
aprendizagem por descobertas”: O usuario desenvolve um trabalho iterativo com
o computador, no qual o erro € o ponto de partida para reflexdo, analise e busca de
novas alternativas de resolugdo, valorizando assim a constru¢do do conhecimento
por meio da exploragdo, da busca e da investigacdo. (VALENTE, 2011, apud
SANTOS; BRAGA, 2012, p. 76-78, grifo do autor)

O computador ¢ uma maquina que dispdem de uma ampla quantidade de programas sendo
capaz de realizar um grandioso nimero de tarefas indispensavel ao processo de aprendizado. Assim
a tecnologia ¢ definida como a expressao material de um processo que se manifesta através de

instrumentos e maquinas, dentre outros, cuja suposta finalidade ¢ melhorar as condigdes da vida



humana. Portanto, esta intimamente ligada ao progresso humano em suas varias areas de atuacdo e
conquistas materiais. Segundo Valladares (2001, p. 27), “a tecnologia pode ser definida como um
conjunto organizado de conhecimentos e informacdes, provenientes de metodologias e fontes
diversificadas como invengdes e descobertas cientificas, objetivando a produg¢dao de bens e
servigos”.

Assim, o computador deve ser um aliado na constru¢do do conhecimento dos alunos, isto &,
ndo deve somente transmitir informa¢des, mas também ser um instrumento colaborativo na
edificacao do raciocinio, propiciando a vivéncia de uma experiéncia propria. Assim, o computador
deve ser usado interligando ao mesmo as disciplinas curriculares, onde através de atividades em
grupo, os alunos construiam seu conhecimento, cooperando uns com os outros, tornando as aulas
mais atrativas e edificantes.

Desse modo, a esse respeito, Papert (1994, p. 27) expde que “a abordagem construcionista
denomina-se na qual o aprendiz constr6i, por intermédio do computador, o seu proprio
conhecimento”. Vale mencionar que essa abordagem tem como elemento bésico a criacdo de
ambientes de aprendizagem, onde o aluno, no caso o sujeito que manuseia o computador, constroi
seu proprio conhecimento por meio do mesmo. Com isso, o conceito de Construcionismo proposto
por Papert difere do conceito do Construtivismo de Piaget, por meio de suas ideias: o aprendiz
constroi alguma coisa, sendo que este aprendizado ¢ construido através do fazer, do colocar a mao
na massa; ¢ a outra diferenca ¢ o resultado do fato do aprendiz estar construindo algo de seu
interesse para o qual ele esta bastante motivado, onde este envolvimento afetivo torna a
aprendizagem mais significativa, tudo isto se utilizando da informatica, conforme Valente (1993, p.
33).

Nesse sentido, para o sucesso desta abordagem ¢é necessaria a presenca do professor, sua
formacgdo, sua vivéncia, sua experiéncia e a utilizacdo de técnicas computacionais e pedagodgicas
aliadas a educagdo. E ele quem vai ser o interlocutor no processo de aprendizagem do aprendiz.
Tendo em vista a concepgdo de que o computador sozinho ndo desenvolve nenhum trabalho, isto ¢,
a tecnologia no processo educacional torna-se neutro. Portanto, espera-se que os professores tenham
contato e dominio do uso “correto” dos recursos tecnologicos, contribuindo desse modo para a
eficacia do processo de aprendizagem, bem como, a qualidade da educacao.

Pode-se dizer que quando o aluno interage diretamente com o computador, ele consegue
desenvolver o seu raciocinio, pois, o computador ¢ um meio, entre outros, que oferece oportunidade
de reflexdo e raciocinio, enriquecendo o processo ensino-aprendizagem, enriquecendo a pratica
docente, onde os conceitos ensinados através de uma analise e reflexdo do problema, contribuindo
assim para o seu desenvolvimento mental. Entretanto, destaca-se que a abordagem construcionista

exige do professor continua reflexdo e investigagdo de sua propria pratica pedagogica em relagdo ao



planejamento, metodologia e resultados obtidos por meio do uso da tecnologia em sala de aula,
possibilitando ao professor questionar-se sobre a si mesmo, sua pratica docente, o sistema
educacional, entre outros, evidenciando valores éticos e morais.

Assim, vale mencionar que com essa atuagao critica, reflexiva e coerente ¢ possivel criar um
ambiente de cooperacdo e uma construcdo de conhecimento ndo apenas favoravel para os alunos,

mas também para o proprio professor, como real significado de sua profissao, pois:

O educador ¢ um eterno aprendiz, que realiza uma “leitura” e uma reflexao sobre
sua propria pratica. O professor procura constantemente depurar a sua pratica, o
seu conhecimento. Sua atitude transforma-se em um modelo para o educando, uma
vez que “vivencia e compartilha com os alunos a metodologia que esta
preconizando” (VALENTE, 1993, p. 19).

Destaca-se que o ser humano € um constante aprendiz que procura, no decorrer de sua
vivéncia em sociedade, utilizar meios que favoregcam na sua atuagdo plena e critica de modo
responsavel e ético sendo que Moran (2004, p. 53) destaca que “a grande tecnologia ¢ o ser
humano. As tecnologias sao extensdes da nossa mente ¢ do nosso corpo”. Por isso, o professor
precisa respeitar os diferentes estilos e ritmos, desafiar o aluno em um nivel de pensamento superior
ao trabalhado. Incitar a aprender. O professor ¢ o consultor, articulador, orientador, especialista e

facilitador do processo de desenvolvimento pelo aluno, conforme discute Fugita (2005, p.6)

2 O SER HUMANO DIANTE DO USO DA INFORMATICA

A Informatica vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario educacional. Sua
utilizacdo como instrumento de aprendizagem e sua acdo no meio social vem aumentando de forma
rapida entre nos. Nesse sentido, a educacdo vem passando por mudangas estruturais e funcionais

frente a essa nova tecnologia. Segundo Froes (1996, p. 23):

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas, por vezes
consideradas como extensdes do corpo, a maquina a vapor, que mudou habitos e
instituigdes, ao computador que trouxe novas e profundas mudancas sociais e
culturais, a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos amplia.... Facilitando nossas
agoes, nos transportando, ou mesmo nos substituindo em determinadas tarefas, os
recursos tecnoldgicos ora nos fascinam, ora nos assustam.

Pode-se destacar que o uso das tecnologias ndo causa mudangas apenas no que fazemos, mas
também em nosso comportamento, na forma como elaboramos conhecimentos € no nosso
relacionamento com o mundo.

Dessa forma, os recursos atuais da tecnologia, os novos meios digitais: a multimidia, a



Internet, a telematica traz novas formas de ler, de escrever e, portanto, de pensar e agir. O simples
uso de um editor de textos mostra como alguém pode registrar seu pensamento de forma distinta
daquela do texto manuscrito ou mesmo datilografado, provocando no individuo uma forma
diferente de ler e interpretar o que escreve, forma esta que se associa, ora como causa, ora como
conseqiiéncia, a um pensar diferente, conforme problematiza Froes (1996, p. 25).

Assim, ao ter esse contato direto com o computador, o ser humano aprende, e, a0 mesmo
tempo, participa ativamente da transformacdo do mundo a sua volta. Neste aspecto, as tecnologias
podem ser entendidas como formas de manifestagdo de tipos especificos da prdxis humana,
correspondentes, cada uma delas, com seu tempo historico. Considera-se que os dias atuais tém
emergido como tempos de aprender a aprender, cabendo discutir a importancia de situar este
conhecimento dentro da teoria pedagogica.

Nessa perspectiva, Borba (2001, p. 46) destaca uma concep¢do mais abrangente desse
pensamento quando coloca ‘“seres- humanos-com-midias” dizendo que “os seres humanos sao
constituidos por técnicas que estendem e modificam o seu raciocinio e, a0 mesmo tempo, esses
mesmos seres humanos estio constantemente transformando essas técnicas.” E importante
mencionar que a informdatica ndo ¢ uma ferramenta neutra que usamos simplesmente para
apresentar um conteudo. Quando a usamos, estamos sendo modificados por ela, e a utilizamos para

um determinado fim, isto ¢, com objetivos e finalidades claras e definidas.

3 METODOLOGIA

A pesquisa que fora realizada trata-se de uma pesquisa de campo, que segundo Almeida
(1996, p.104) tal pesquisa “observa, registra, analisa e ordena dado, sem manipulé-los, isto ¢, sem
interferéncia do pesquisador. Procura descobrir a freqiiéncia com que um fato ocorre, sua natureza,
caracteristicas, causas, relagdes com outros fatos”. Caracterizou-se por ser do tipo descritiva, que
ainda de acordo com o autor, “trabalha sobre dados ou fatos colhidos da propria realidade”, e
explicativa, que “além de registrar, analisar e interpretar os fendmenos estudados, tem como
preocupacao primordial identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia
de determinados fendmenos, isto €, evidencia suas causas”.

Além disso, desenvolveu-se também uma pesquisa bibliogréfica, a qual Lakatos e Marconi
(1997, p. 66), destacam que a mesma “trata-se do levantamento, sele¢do ¢ documentagdo de toda
bibliografia ja publicada sobre o assunto que estd sendo pesquisado, com o objetivo de colocar o
pesquisador em contato direto com todo material ja escrito sobre o0 mesmo”.

No decorrer de todo o curso foram repassados varios conteudos educacionais como o

Gcompris do Linux Educacional 3.0, Windows e internet. O presente curso de extensdo teve



duracdo de 4 (quatro) meses com um bom aproveitamento por parte de todos.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica da rede de ensino estadual do Piaui,
localizada na zona urbana do municipio de Picos, tendo como instrumento de coletas de dados um
questionario com questdes fechadas destinado a 10 (dez) professores da referida escola.

Para tanto, os sujeitos pesquisados ndo foram identificados de forma alguma, respondendo
as perguntas de forma individual, sem ajuda do pesquisador, evitando sua contaminagdo por

eventuais receios e/ou medos.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o curso: “Softwares Educacionais Aplicaveis ao Ensino de conteudos Curriculares
de 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental” foram obtidos diversos resultados desde a compreensao de
todos os softwares educacionais como também técnicas de digitacdo, todos os alunos tiveram na
pratica um 6timo resultado, conseguindo todos executar tarefas que lhe eram repassadas, tais como:
Gcompris que ¢ uma série de jogos educacionais, além de todos os aplicativos do Sistema
Operacional Linux Educacional 3.0, Windows e pesquisas na internet.

Através de uma breve andlise podemos considerar que este projeto teve um 6timo resultado,
pois além de estamos contribuindo para a inclusdo digital, ainda contribuimos de forma
significativa para que muitos professores, pudessem realizar através do computador muitas tarefas
que antes eram impossiveis de ser realizadas por parte dos mesmos, deixando assim seus alunos
fora desse novo universo.

O uso da informatica que se faz presente na maioria das escolas hoje, tem como propoésito a
contribuicao com a qualidade do ensino, pois se constitui em uma ferramenta, que, se bem utilizada,
os resultados serdo positivos, e conseqiientemente, influenciardo de maneira significativa na
eficacia e qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

A relacdo entre a informatica e a Educagdo tem como caracteristica que a norteia, a
constante preocupagdo com o processo de aprendizado que envolve mecanismos de cognicao e
inferéncia voltados para a formagao do individuo. Diante disso, percebe-se que o acesso a Internet e
a outros recursos tecnologicos possibilita as pessoas estar diariamente conectada com todo o
mundo. Dessa forma, cabe a escola integrar-se ao universo digital para realizar diversos objetivos

educacionais, visando a formagao plena do sujeito.

5. CONSIDERACOES FINAIS



Mediante as discussdes teoricas expostas no presente estudo pode-se concluir que a
dificuldade e a falta de conhecimento acerca das possibilidades de uso tecnologias da informagao na
educagdo escolar representam o principal fator que interfere de maneira direta em sua utilizacao na
escola, pois os professores nao a utilizam tendo em vista nao saberem como manusea-las € o temor
de “passar vergonha” (termo citado pelos proprios professores) diante de seus alunos.

Com tudo isso, ¢ possivel ressaltar que aquele que esta inserido no mundo académico pode
atuar para facilitar o uso dessas maquinas pelos professores das escolas publicas para que estes
quando conhecedores destas tecnologias especialmente da informatica possa a vim colaborar com a
inclusao digital, compartilhando esses conhecimentos com a comunidade docente para que essas
tecnologias sejam utilizadas em sala de aula, culminando com a promog¢do de um ambiente
favoravel a processos de ensino-aprendizagem mais significativos mediante novas metodologias de

ensino que a Informatica Educativa pode potencializar.
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