UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
CENTRO INTERDISCIPLINAR DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM MIDIAS NA EDUCACAO

CASSIA LUCIANA BARCELLOS SOUTO

O USO DO COMPUTADOR NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Porto Alegre
2012



CASSIA LUCIANA BARCELLOS SOUTO

O USO DO COMPUTADOR NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Trabalho de Conclusdo de Curso,
apresentado como requisito parcial para
a obtencdo do grau de Especialista em
Midias na Educacdo, pelo Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na
Educagédo da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul — CINTED/UFRGS.

Orientadora: Maribel Susane Selli

Porto Alegre

2012



UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

Reitor: Prof. Carlos Alexandre Netto

Vice-Reitor: Prof. Rui Vicente Oppermann

Pro-Reitor de P6s-Graduagéo: Prof. Vladimir Pinheiro do Nascimento
Diretora do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacao:
Profa: Liane Margarida Rockenbach Tarouco

Coordenadora do Curso de Especializagdo em Midias na Educacéo:
Profa: Liane Margarida Rockenbach Tarouco



DEDICATORIA

Dedico este trabalho aos meus familiares, a todos 0s meus amigos e
especialmente a minha mae lone, pelo estimulo e dedicacdo dispensados a mim.
Foi somente com a ajuda e carinho dessas pessoas sempre presentes ao meu lado
nos momentos dificeis, que consegui alcangar sucesso em mais esta etapa de

minha vida.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Deus pela oportunidade de vivenciar esta experiéncia; e
principalmente por ter me concedido a gragca de caminhar em busca de um
conhecimento maior e mais profundo, proporcionando o firmamento e a base da
minha caminhada.

Agradeco aos meus colegas de trabalho pelo incentivo durante todo o periodo
deste curso, pela compreensao que tiveram durante minha auséncia no trabalho;
bem como todos os meus colegas do Curso de P6s Graduacdo. E, por fim um
agradecimento especial a Professora Orientadora Maribel Susane Selli que me
orientou em todos os momentos, e soube me conduzir com paciéncia e carinho

durante o desenvolvimento deste trabalho.



‘Uma ideia pode transformar-se
em p6 ou magia, dependendo do

talento que nela tocar”.

Willian Bernbach



RESUMO

Atuarmos junto a criancas que vivem dentro de uma nova estrutura social em
constante transformacdo nos oportunizou verificar até que ponto a insercdo do
computador na escola influencia no processo de ensino e aprendizagem dos anos
iniciais do ensino fundamental. Alguns alunos apresentam dificuldades cognitivas,
de raciocinio logico, relacionamento interpessoal. Nesses casos, dependendo da
proposta e forma que for utilizado, o computador pode vir a ser um grande aliado
para ajudar a buscar alternativas para contornar essas mazelas caso nao seja
possivel resolvé-las completamente. Esta pesquisa e, consequentemente a
producdo dessa monografia tem como proposito apontar alguns caminhos
possiveis nesse sentido a partir de dados coletados em duas unidades escolares
da Rede Municipal de Ensino do Municipio de Balneario Pinhal a partir da visdo de
alunos e professores dessas duas escolas do municipio que contribuiram
expressando sua Visdo sobre os aspectos elencados para essa pesquisa. 1sso
ocorreu a partir do intuito de analisarmos como estdo acontecendo as relagbes
computador-aluno nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, observando quais as
transformacdes enfrentadas pelos alunos e pelas escolas a partir disso e como
pode se refletir no aprendizado. Nessa perspectiva, faz-se necessaria uma
proposta de formacdo dos professores que favoreca a reflexdo sobre a relagéo
entre teoria e a pratica proporcionando a experimentacdo de novas alternativas
pedagdgicas, incluindo para tal o computador ao cotidiano escolar. Cabe destacar
gue isso nao significa desprezar as outras praticas e tecnologias até entéo
utilizadas, mas sim, apropriar-se de outras, promovendo novos significados e com
isso produzindo transformacdes possiveis, nas propostas pedagogicas, praticas e
relacdes entre professores, alunos e recursos tecnolégicos disponiveis na escola
ou que possam ser aproveitados por ela.

Palavras-Chave: Computador, Escola, Ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

We work with children living within a new social structure in constant transformation
made us check to what extent the inclusion of computer in school influences on
teaching and learning process of the early years of elementary school. Some
students have cognitive difficulties, logical, interpersonal skills. In these cases,
depending on the proposal and how it is used, the computer can be a great ally to
help find alternatives to circumvent these evils if you can't solve them completely.
This research and the production of this monograph aims to point out some possible
paths along those lines from data collected in two school units of Municipal
Education Network of the municipality of Balneario Pinhal from the vision of
students and teachers of the two schools of the municipality who contributed
expressing their view on the aspects listed for this research. This occurred from the
intention to look at as they are happening to computer-student relations in the early
years of elementary school, noting that the changes faced by students and by
schools from this and how can reflect learning. In this perspective, it is necessary a
proposal for training of teachers that encourage reflection about the relationship
between theory and practice providing experimentation with new pedagogical
alternatives, including the computer to school every day. It is worth mentioning that
this does not mean disregarding the other practices and technologies hitherto used,
but yes, take ownership of other, promoting new meanings and thus producing
possible transformations, pedagogical, practical proposals and relationships
between teachers, pupils and technological resources available in school or that
can be leveraged by it.

Keywords: Computer, school, teaching and learning.
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INTRODUCAO

O objetivo desta monografia € abordar o uso do computador nos anos
iniciais, como recurso pedagodgico no contexto escolar, tendo também a
participacédo de professores nesta pesquisa, pois acreditamos que os beneficios de
sua utilizacdo dentro da escola podem ser muitos. No entanto, mesmo que
saibamos disso, nem sempre tais recursos tém sido explorados da maneira que
poderiam dados aos recursos disponiveis.

Tal fato dificulta muito a construcdo pela crianca das noc¢bes sociais
necessarias ao seu desenvolvimento e a utilizacdo desse recurso, pois quando néao
Ihe € oportunizada esta experiéncia pode estar perdendo a Unica oportunidade de
apropriar-se dele.

Ai reside um dos motivos pelos quais é importante que nds, professores,
utilizemos tudo o que estiver ao alcance do aprendizado, do desenvolvimento das
multiplas inteligéncias (GARDNER, 1995), da constru¢cdo do conhecimento, da
informacao e formacdo de seres humanos mais dinamicos, com habilidades para
resolucdes de problemas, preparados para enfrentar os desafios cotidianos que se
apresentam em seus estudos e, futuramente, no mercado de trabalho.

E preciso entdo que a escola esteja preparada para acompanhar e participar
das transformacgdes que estdo acontecendo, por conta da introducédo de recursos
tecnoldégicos que passam a integrar o dia a dia de cada cidaddo e, assim, podera
contribuir para que aconteca a inovacdo no meio escolar. A integracdo das novas
tecnologias aos processos educacionais esta relacionada a necessidade de acdes
politicas da escola. Por isso ao olharmos o mundo sofrendo transformag¢des com a
era globalizada, é necessario que a educagao ocupe-se com o desenvolvimento do
senso critico, levando os educandos a interagirem na sociedade, para conquistar
sua liberdade de participacdo igualitaria, buscando e interpretando as informacdes
de uma maneira critica e construtiva. A tecnologia podera contribuir no processo de
superacao da educacao convencional, preparando a nova geragao para uma nova
forma de pensar e trabalhar.

Mediante esses aspectos referentes ao aprendizado com o uso do
computador faremos uma reflexdo abordando sobre os beneficios que a inclusao

digital traz para os anos iniciais e a diversidade de atividades que podem ser
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desenvolvidas de forma ladica, criativa e multidisciplinar tendo o computador como
apoio no processo de aprendizagem.

Nessa perspectiva a escola possui novos desafios preparando os educandos
para viver em sociedade, proporcionando acesso as informacdes e oferecendo
oportunidade aqueles que ndo tém acesso a informatica em outros locais a ndo
serem 0s espagos escolares como forma de inclusdo digital e contato com os
meios informatizados. Com isso melhoram sua capacidade de comunicacéo,
pesquisando e buscando solucbes atualizadas tanto em relacdo ao seu
aprendizado como a apropriagdo de novos conhecimentos que contribuam para
sua formacao e insercéo na sociedade melhorando suas relagdes sociais e com o
mercado de trabalho.

A inclusdo da informatica no processo ensino aprendizagem estimulando
para o trabalho faz-se necesséria, pois prepara os alunos para um mundo em que
a evolucao tecnolégica avanca a cada dia, fazendo cada vez mais parte desse
mercado, surgindo a necessidade de capacitar o educando a explorar uso da
mesma, tendo em vista o papel de cidaddo desenvolvendo em nossos alunos um
alto senso critico e profissional.

Na educacéo as tecnologias tém uma funcdo de grande relevancia: auxiliam
na mediacdo pedagodgica, aumentando a interatividade entre aluno e professor.
Além de formacdo e qualificacdo dos docentes, comeca a surgir a busca, o
interesse pela capacitacdo, para que suas aulas ndo se tornem
descontextualizadas, sem conseguir alcancar o real objetivo. Assim existe a
mudanca de paradigmas tradicionais em relagdo ao processo de ensino e
aprendizado com as tecnologias, ou seja, apresenta-se uma nova maneira de
ensinar e aprender. “[...] Aprender ndo é um ato findo. Aprender € um exercicio
constante de renovacgédo”. (FREIRE, 1995, p.74)

Esta monografia esta organizada a partir de uma introducdo, e quatro
capitulos.

No primeiro capitulo “o computador como instrumento pedagdgico
facilitador no processo de ensino e aprendizagem dos anos iniciais do ensino
fundamental” apresentaremos a importancia do computador nos anos iniciais como
um instrumento oportunizador de novos conhecimentos, podendo ser um aliado no
que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem. Abordaremos o fato de

nao podemos negar o uso do computador no processo ensino aprendizagem nas
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escolas, pois estaremos confrontando com uma geracdo que ja ndo aceita mais
sentar nas cadeiras e ficar passivamente esperando que as informagdes cheguem
através de aulas expositivas. Por isso, o objetivo dos professores deve ser o de
refletir, propor e executar uma educacéo de qualidade social, proporcionando os
recursos tecnolOgicos possiveis, desta forma favorecendo o acesso e a
permanéncia com sucesso dos alunos na escola.

No segundo capitulo abordaremos “A formacdo do professor: fator
importante neste processo.” Iremos descrever o desenvolvimento das novas
tecnologias que provoca mudangas na sociedade em todas as areas, inclusive, na
educagéo. A escola, na tentativa de acompanhar as mudancas que ocorrem na
sociedade, busca conectar-se ao uso da tecnologia, adaptando-se para atender as
demandas sociais, porém, o uso do computador em algumas escolas baseia-se no
simples fato de ensinar o manuseio técnico da maquina. O professor, para utilizar o
computador como ferramenta educacional, necessita de uma formacdo que o
capacite para o desempenho de atividades que contribuam para a construcdo do
conhecimento do aluno.

No terceiro capitulo apresentaremos a proposta metodolégica utilizada na
realizacdo da pesquisa e os percursos utilizados em sua realizacao.

No quarto capitulo traremos a anélise dos dados obtidos no desenrolar da
pesquisa, sua descricdo e a analise, através de questionarios, direcionados a seis
professores e vinte alunos de duas escolas da Rede Municipal de Ensino no
Municipio de Balneario Pinhal. Esse processo ocorreu com o intuito de analisarmos
como estdo acontecendo as relagcdes computador-aluno nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, observando quais as transformacgdes enfrentadas por alunos
e professores e como isso pode se refletir no aprendizado.

Finalizaremos essa escrita com as consideragfes que expdem o resultado
da pesquisa e os aprendizados que foram possiveis obtermos com essa formacéao

e a producao dessa monografia.



1 O COMPUTADOR COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO
FACILITADOR NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Entre as novas tecnologias, o computador ocupa um lugar de destaque pela
rapidez de processamento de informacdo que possui. Neste contexto, 0
computador ndo pode ser visto como algo de momento, mas como uma ferramenta
gue faz parte do cotidiano da sociedade e que podera colaborar no processo da
aprendizagem.

O uso das midias, principalmente, do computador cresce dia a dia nas
escolas, mais especificamente, na area pedagdgica. A exploracdo apropriada
favorece o desenvolvimento e a organizacdo do pensamento, bem como desperta
0 interesse e a curiosidade dos educandos desde sua inicializagdo a escola,
proporcionando meios essenciais para a constru¢cao do conhecimento.

[...] 0 uso do computador na criacdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizam a construcdo do conhecimento, apresenta enormes desafios.
Primeiro, implica em entender o computador como uma nova maneira de
representar o conhecimento, provocando um redimensionamento dos

conceitos j& conhecidos e possibilitando a busca e compreensédo de novas
ideias e valores [...] (VALENTE, 1999, p. 3).

Para Valente (1999, p.32) “o computador pode ser usado na educagao como
maguina de ensinar ou como ferramenta para ensinar”. O uso do computador como
maguina de ensinar consiste na informatizacao dos métodos de ensino tradicionais.
Do ponto de vista pedagdgico esse é o paradigma instrucionista. Alguém programa
no computador uma série de informacdes, que devem ser passadas ao aluno na
forma de um tutorial, exercicio e pratica ou jogo. Entretanto, € muito comum
encontrarmos essa abordagem sendo usada como construtivista, ou seja, para
propiciar a constru¢cdo do conhecimento nos alunos, como se fosse possivel inserir
0 conhecimento nos sujeitos.

Esse entendimento seria conforme Valente (1993):

Como se os conhecimentos fossem tijolos que devem ser justapostos e
sobrepostos na construcdo de uma parede. Nesse caso, o computador
tem a finalidade de facilitar a construcdo desta “parede", fornecendo
"tijolos" do tamanho mais adequado, em pequenas doses e de acordo com
a capacidade individual de cada aluno. (VALENTE, 1993, p.6).
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Na teoria construcionista de Papert (1986) o computador oferece certos
recursos efetivos para a construgdo do conhecimento. Como ferramenta para a
aprendizagem para que o computador possa auxiliar e “ensinar”, o professor deve
disponibilizar aos alunos os conteudos e estratégias. “No caso do computador o
aluno tem que combinar este conteldo e estratégia a um programa que resolva
este problema, como a linguagem Logo”. (VALENTE, 1993, p.57).

O conhecimento através do computador tem sido denominado por Papert
(1986, p.56) de construcionismo. O autor usou esse termo para mostrar outro nivel
de construcdo do conhecimento, nessa concepc¢ao, acontece quando o aluno
constr6i um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de
experiéncia ou um programa de computador, onde o educando constroi, por
intermédio do computador, 0 seu proprio conhecimento.

Primeiro, o aprendiz constroi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado
através do fazer, do ‘colocar a mao na massa’. Segundo, o fato de o
aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para o0 qual ele esta

bastante motivado. O envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais
significativa. (PAPERT, 1986, p.20).

Fundamentado no construtivismo de Piaget “as estruturas ndo estdo pré-
formadas dentro do sujeito, mas constroem-se a medida das necessidades e das
situacbes”. (PIAGET, 1987, p. 387). Do ponto de vista computacional, as
caracteristicas da linguagem Logo contribuem para que ele seja uma linguagem de
programacao de facil assimilacdo, capaz de ser usado por pessoas de todas as
idades. O aluno é guem controla o processo da maneira que ele determina,
aprende principios, técnicas e habilidades que o ajudam no aprendizado e na
resolucdo de problemas aprendendo a pensar. Com esta ferramenta, é possivel
criar simulacfes, animacdes, apresentacdes, jogos graficos, textos, entre outros

com a vantagem de proporcionar a integracao curricular.

No ambiente Logo, a crianca, mesmo em idade pré-escolar, estad no
controle — a crianga programa o computador. E, ao ensinar o computador
a “pensar”, a crianga embarca em uma exploragao sobre a maneira como
ela prépria pensa. O foco dos estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”,
ou seja, 0 estudo dos processos de pensamento presentes no individuo
desde a infancia até a idade adulta. Pensar sobre modos de pensar faz a
crianga tornar-se um epistemaélogo, uma experiéncia que poucos adultos
tiveram. (PAPERT, 1986, p. 25).
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Para Valente (1993, p. 57), “o0 que contribui para a diferenca entre essas
maneiras de construir o conhecimento é a presenca do computador, o fato de o
aprendiz estar construindo algo através do computador como ferramenta de
aprendizagem”. O uso do computador requer certas acfes que sao bastante
efetivas no processo de construgdo do conhecimento. Quando o aluno esti
interagindo com o computador ele estad manipulando conceitos e isso contribui para
0 seu desenvolvimento mental.

Podemos perceber a capacidade do computador como instrumento
pedagdgico para a elaboracao de atividades, que permitem aos alunos passarem
por um processo de construgdo do conhecimento. No entanto, isto ndo significa
gue o computador por si s6 basta para revolucionar a educagdo. Com a visédo de
professor e o conhecimento do potencial do computador, podemos elaborar
atividades, projetos e pesquisas que propiciem a aprendizagem por meio da
discussao e simulacao de programas.

As criancas que comecam a utilizar o computador nos Anos Iniciais possuem
maior facilidade para usar o mouse, identificar as letras no teclado, formar silabas,
enfim, escrever seu nome e de seus colegas, reconhecer simbolos, descobrir letras
ainda desconhecidas por elas. Isso acontece sem a necessidade de que o
laboratério esteja com acesso a internet, basta que o software esteja adequado as
necessidades de cada educando, pois € fundamental nos anos iniciais que cada
aluno realize atividades que tenham sentido e interesse para elas de forma simples
e descontraida.

Segundo Oliveira e Fischer (1995, p.25):

O computador é também apontado como um facilitador no
desenvolvimento da expresséo simbdlica da crianga no uso de caracteres
gréficos, fator importante tanto na fase da alfabetizacdo quanto no
desenvolvimento posterior ao processo de leitura e da escrita.

Podemos utilizar também recursos multimidia, integrando texto, som e
imagem, através das técnicas basicas do hipertexto, os modernos computadores
trazem aos alunos uma nova dimensdo ludica, da possibilidade exploratéria e
criativa do material colocado a sua disposigéo.

Para Lévy (1993) o hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se

particularmente aos usos educativos. E bem conhecido o papel fundamental do
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envolvimento pessoal do aluno no processo de aprendizagem. “A multimidia
interativa, gragas a sua dimensé&o néo linear, favorece uma atitude exploratéria, ou
mesmo ludica, face ao material a ser assimilado”. (LEVY, 1993, p. 40).

E é nesse contexto que os professores tém sido estimulados a pesquisar
sobre essa nova linguagem digital que alguns autores chamam de hipertexto e
outros de hipermidia.

A digitalizacdo permite associar na mesma midia e mixar finamente os
sons, as imagens animadas e o0s textos. Segundo essa primeira
abordagem, o hipertexto digital seria, portanto, definido como uma colecéo
de informa¢des multimodais disposta em rede para navegacao rapida e
“intuitiva”. (LEVY, 1996, p.44).

Podemos constatar segundo Lévy (1993), quando falamos que o
computador cria uma dimensao nao linear, falamos também de um novo conceito
cognitivo. Nao estamos apenas diante de um livro animado, como muitos autores
insistem em pregar, mas diante de um sistema que permite uma solucdo imediata a
algum problema prético. Por exemplo, quantas vezes, ndo deixamos de abrir o
dicionéario e verificar o significado de uma nova palavra por falta de desejo. A
utilizacdo desse recurso requer que procuremos o dicionario, o abramos,
percorramos suas paginas até encontrar a palavra desejada. No caso do
computador, em um sistema multimidia, apenas clicando com o botdo do mouse
em cima da palavra escolhida podemos descobrir 0 que ela significa. Esta nova
dimenséo responde aos anseios da velocidade da resposta que existe em cada um
de nds, sendo crianga ou nao.

Os alunos, antes mesmo de aprenderem a ler e escrever, geralmente néo
enfrentam dificuldades diante do computador, pelo contrario, se familiarizam
rapidamente com ele, pois nasceram em plena era digital. Nao é dificil imaginar
porque eles gostam tanto do computador, pois ele proporciona o prazer pela
descoberta, motivacao, alegria, emocédo, cooperacao e interacao.

Podemos dizer que o computador € um recurso que as criangas gostam,
entretanto, é necessario acompanhar o seu uso criticamente, para que se evitem
0S exageros e prejuizos a sua formacdo. Por meio dele, cria-se a possibilidade do
aluno aprender “brincando”, construindo seu préprio conhecimento. Além disso, 0

professor ao utilizar o computador, pode transformar o ensino tradicional em
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aprendizagem continua, facilitando o dialogo, a troca e a valorizacdo das
potencialidades e das habilidades de cada aluno.

Professor e aluno tornam-se parceiros nesta incessante busca do aprender,
mas o computador ndo pode substituir as brincadeiras como a boneca, o carrinho,
o futebol, o pular corda, o esconde-esconde, o faz de conta, e outras brincadeiras
essenciais para uma vida saudavel.

Portanto, ndo devemos esperar que o computador, venha trazer uma
solucdo magica e rapida para a educagcao, mas certamente, ele podera ser usado
pelo professor como um importante instrumento pedagogico, oportunizando que o
aluno amplie o seu conhecimento e a sua criatividade.

Sabemos que a aprendizagem é um processo coletivo, porém com ritmo
individual, o que diversas vezes néo € respeitado pela escola e pelos professores,
gue buscam pelo resultado final ndo interessando o caminho que o aluno passa
para chegar ao objetivo final: aprender.

E possivel perceber que ocorreu a aprendizagem quando os educandos
passam a entender o assunto tratado e o utilizam em beneficio préprio
demonstrando o potencial dos conhecimentos adquiridos. O professor e a escola
sdo fundamentais no auxilio para a evolugdo de cada etapa.

Podemos dizer que computador € um forte aliado no processo de ensino e
aprendizagem e também interfere nos habitos cotidianos de nossos alunos de
forma a contribuir para a aquisicdo do conhecimento.

Envolver o computador em atividades pedagdgicas, em que o aluno possa
manusea-lo, pode provocar o interesse nos alunos, despertando-os para 0
aprendizado, fazendo com que eles se sintam participantes ativos no processo.

Entendemos que o individuo constrdi seu conhecimento de forma dinamica e
prazerosa, construindo conhecimentos sobre si mesmo e sobre o mundo atraves
da interacdo. Portanto, é importante que sejam proporcionados meios para esse
desenvolvimento, nesse caso, através do objeto de nossa pesquisa: o0 computador.
Acredita-se que é através da aplicacdo de recursos inovadores como as midias, em
especial o computador, aqui apresentado como um recurso de auxilio no processo
de ensino e aprendizagem podera obter resultados satisfatorios com relacdo a
interacdo e a aprendizagem, por isso faz-se a necessidade da capacitacdo do

professor.
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O professor deve estar capacitado, a ponto de perceber como deve inserir
0 uso da informatica como ferramenta para sua metodologia, conforme
seu interesse educacional, pois sabemos que existem muitas maneiras de
usar o computador em sala de aula. (TAJRA, 2001, p. 93).

O computador como uma ferramenta que oportuniza novos conhecimentos,
podera ser um aliado no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem,
pois esta midia estabelece vinculo em todas as camadas populares, estabelecendo
relagdes sociais.

Piaget (1990) demonstrou, ao longo de suas pesquisas sobre a teoria
psicogenética, 0s processos pelos quais o sujeito pensa. Este sujeito aprende,
mesmo sem ser “ensinado”, uma vez que esta em constante atividade na interagcao
com o ambiente, elaborando e reelaborando hip6teses que o expliquem. Assim, as
criangas sao vistas como construtoras de suas préprias estruturas intelectuais.
Diante dos estimulos, a partir de seus esquemas mentais, formulam hipéteses, na
tentativa de resolver essas situacdes. Quando ndo conseguem resolvé-las, passam
por conflitos cognitivos que as levam a busca de reformulacdes dessas hipoteses,
ampliando cada vez mais seus sistemas de compreensdo, num continuo movido

pela busca de equilibrio de suas estruturas cognitivas.

Os professores tém necessidade de buscar meios para propor desafios
adequados e pertinentes atuando na zona de desenvolvimento proximal. Sao
muitas vezes os “erros” e as solugdes diferentes que nos dao os elementos para
novas abordagens e intervencdes didaticas, possivelmente levando-os a avancar
na construcéo de novos conhecimentos.

Vygotsky (1998) ao salientar a génese social, dizia que, o aprendizado
adquirido pelo aluno é responsavel por criar zonas de desenvolvimento proximal e
por meio dessas a interacdo com outras pessoas. Além disso, que a crianca inicia
seu desenvolvimento que, sem ajuda de outras pessoas, seria dificil de ser
assimilado.

Sendo assim, 0 que a crianga faz com ajuda de outros hoje, eles serdo
capazes de realizar sozinhos no futuro. E por meio dessa interacéo entre professor
e alunos e entre os proprios alunos, que 0s conceitos espontaneos, ou seja,
aqueles adquiridos antes da criangca entrar na escola evolui para conceitos

cientificos alcancados através do ensino sistematizado em sala de aula.
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Dessa forma, a aprendizagem é resultante da interacdo, segundo Vygotsky
(1998), do sujeito com o objeto do conhecimento, que ndo se reduz ao objeto

concreto, mas inclui o outro, a familia, a escola, o social.

A aprendizagem € um processo continuo pelo qual os seres humanos
passam ao longo da vida, sofrendo influéncia de diversos aspectos como 0 social,
o histérico e o cultural. Cada situacéo estabelecida pelas a¢fes diarias referentes
ao contexto onde o sujeito encontra-se inserido € determinante para que as
experiéncias resultem em novos conhecimentos, este processo é coletivo e
depende das relacdes e vinculos que cada um estabelece. Cada aluno faz a sua
leitura, sendo que o processo de assimilacdo torna-se individual respeitando o

ritmo e limites de cada um.

O professor e a escola sédo partes fundamentais, pois sao grandes
responsaveis em mediar as ideias e percepc¢fes das criangas, auxiliando assim
cada etapa. Cabe a escola criar meios para que o aluno consiga mostrar todas as
suas potencialidades, que ndo estdo restritas as disciplinas, mas sim as varias
formas de expresséo. Basear-se na realidade dos sujeitos, tendo conhecimento da
turma facilita o mediador que consegue promover uma aula diversificada, fugindo
as praticas engessadas, descontextualizadas e tradicionais das grades
curriculares.

A unido de teoria e realidade faz-se presente, no momento em que 0S
conteldos desenvolvidos estejam interligados a realidade social das criancas,
promovendo assim uma aprendizagem que tenha sentido para elas.

Para tanto, o professor deve propor atividades que envolva o educando, seja
de forma individual ou em grupo, ele deve criar situacfes confortaveis e prazerosas
para que ele possa expor 0 que ja sabe, considerando essa aprendizagem como

ponto de partida para que eles internalizem o novo conhecimento.

1.1 O computador como um aliado pedagogico

Com o surgimento das tecnologias o computador vem sendo um dos

principais aliados pedagogicos, explorando imagens, sons e movimentos
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simultaneamente com a méaxima velocidade atendendo as nossas necessidades
com informagbes em tempo real, proporcionando a facilidade da pesquisa, da
comunicacéo e da informacéo.

Segundo Oliveira e Fischer (1996, p.156) o computador trabalha com
representacfes virtuais de forma coerente e flexivel possibilitando, assim, a
descoberta e a criagdo de novas relagbes. Basicamente, as autoras consideram
sete aspectos importantes no computador:

1. Dispbe suas informacfes de forma clara, objetiva e logica, facilitando a
autonomia do usuario, favorecendo a exploracéo espontanea.

2. Exige também que o usuario tenha consciéncia do que quer se organize e
informe de modo ordenado o que quer fazer, digitando corretamente.

3. Da um retorno extremamente rapido e objetivo do processo em
construcéo, favorecendo a autocorregdo, a inser¢gdo da “desordem” na ordem
global.

4. Trabalha com uma disposi¢cdo espacial das informacdes, que pode ser
controlada continuamente pela crianca através de seu campo perceptivo visual,
apoiando o raciocinio ldgico.

5. Trabalha com imagens e textos de forma combinada, ativando os dois
hemisférios cerebrais.

6. Através de recursos de multimidia, pode combinar imagens pictoricas ou
graficas, numa infinidade de cores e formas, com sons verbais e/ou musicais, com
movimentos, criando uma verdadeira trama de combinacdes possiveis, integrando
a percepcao, em suas multiplas formas, ao raciocinio e a imaginagdo, de forma
fluente, pessoal e cheia de vida.

7. O computador também ¢€é apontado como um facilitador do
desenvolvimento natural da expressdo simbolica da crianca no uso de caracteres
graficos, fator importante tanto na fase da alfabetizacdo, quanto no
desenvolvimento posterior do processo da leitura e da escrita.

Podemos dizer que o computador € um forte aliado no processo pedagdgico
dos alunos, contribuindo com recursos que auxiliam na aprendizagem. A
aprendizagem ocorre mediante a assimilacdo de informacdes e a experimentacao
de novas vivéncias.

Freire (1996) enfatiza que a aprendizagem ocorre mediante situacoes

significativas a vida dos sujeitos. O professor ao oportunizar atividades com o uso
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do computador pode estimular as aprendizagens a partir de atividades individuais e
em grupo aos alunos.

A utilizacdo do computador pode despertar o interesse real das criancas,
facilitando ndo so a pratica docente, pois o professor podera ter uma turma mais
motivada e interessada, mas também auxilia os proprios alunos a construir seu
conhecimento. Poder contar com o computador na sala de aula pode ser um
recurso que enriguece o processo de aprendizagem. No contexto atual em que se
encontram, vendo que a educacdo € o caminho para chegarem ao lugar onde
deseja, a escola pode abrir espaco para que essas conquistas acontecam. Eis aqui
um o importante papel social que a escola tem. A sua funcdo ndo esta em educar
somente cobrando contetdos, mas sim educar para a vida, fazendo com que os
alunos despertem para entendimento do que acontece em seu cotidiano, sem
passar incOlumes ao que o0s cerca e, a partir desta compreensdo possam
organizar-se e buscar por aquilo que desejam, lhes interessa desperta curiosidade,
mobiliza.

Nessa perspectiva, a escola precisa abrir portas e construir caminhos. O
trabalho desenvolvido pelo professor em sua sala de aula é extremamente
importante e imprescindivel para que isso acontegca contribuindo no
desenvolvimento e formacao das criangas.

Pensando na inclusdo das tecnologias em nossa metodologia de trabalho,
através do espaco nas aulas no Laboratério de Informética podemos nos organizar
e pensar nossa pratica, propondo uma aula inovadora com a inser¢cdo de outras
ferramentas tecnolégicas até entdo ndo utilizadas. Convém marcar aqui um
importante destaque, que o professor jamais perca de vista o contexto e as
histérias que constituem os diferentes sujeitos e sua realidade unindo conteudo e
cotidiano, para que conquiste os objetivos que deseja com sua pratica.

A aprendizagem torna-se com iSSO uma consequéncia natural, pois ao
organizar-se pedagogicamente dessa forma o professor ja estd educando para a
vida, oferecendo possibilidades para que as criancas possam compreender o
mundo em que vivem construindo as mudancas que entendem necessarias e
acreditam possiveis nesse mundo, contribuindo para melhorar a sua qualidade de
vida e das demais pessoas que o0 cercam assim como as relagcdes nos diferentes

grupos que se insere partindo desse principio e entendimento.
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A sala de aula é um ambiente muito propicio para promover descobertas
baseado no entendimento do mundo em que o aluno se encontra, nao apenas
reproduzindo ou transmitindo contetddos, mas dando espaco para 0 novo, O
diferente, o inusitado, o que provoca o pensamento, faz o corpo desejar aprender

possibilitando assim a descoberta de alguns caminhos para um futuro diferente.



2 A FORMACAO DO PROFESSOR: FATOR IMPORTANTE NESTE
PROCESSO

A formacdo do professor para insercdo da informatica na educacdo vem
ocorrendo, na maioria das vezes, através de cursos de capacitacdo, que se
desenvolvem na propria instituicdo de ensino, em universidades e centros de
informética.

Estes cursos sdo extremamente importantes e necessarios para a
implantacdo da informatica na escola, mas nem sempre séo suficientes em termos
de propiciar mudancas reais no contexto da préatica do professor. Por essa razéo a
formacdo do professor nessa area precisa ser vista além do espaco e tempo do
curso, contemplando nesse processo a dimensdo do contexto do dia a dia do
professor.

Conforme Valente (1996, p.27), “[...] esta formacédo se caracteriza pela
construcdo contextualizada do conhecimento e da pratica do professor”. Nesse
enfoque a preparacdo do professor envolve muito mais do que ele aprender a lidar
com as ferramentas computacionais. O professor também precisa aprender a
recontextualizar o uso do computador, integrando-o as suas atividades
pedagdgicas. Isto significa que o processo de formacdo deve ser estruturado de
forma que o ajude a construir novos conhecimentos, relacionar diferentes
contetdos reconstruindo um novo referencial pedagégico a fim de integrar a

informética na educacéo a sua pratica.

Para utilizar o computador como ferramenta educacional, o professor
necessita de uma formacdo que o capacite para a realizacdo de atividades que
contribuam para a construcdo do conhecimento do aluno. Entre os varios fatores
gue implicam na utilizacdo do computador na escola, como ferramenta pedagdgica,

esta a qualidade e o comprometimento do trabalho do professor. Para Stahl (2008),

Os professores precisam entender que a entrada da sociedade na era da
informacao exige habilidades que ndo tém sido desenvolvidas na escola, e
que a capacidade das novas tecnologias de propiciar aquisicdo de
conhecimento individual e independente implica num curriculo mais
flexivel, desafia o curriculo tradicional e a filosofia educacional
predominante, e depende deles a conducdo das mudancgas necessarias.
(STAHL, 2008, p. 299).
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Podemos dizer que para a inser¢cdo do computador no ambiente escolar faz-
se necessario que o professor esteja qualificado para poder realizar sua aula tendo
um proposito bem definido. Diante dos novos recursos de trabalho, o professor
deve pensar as atividades que os alunos irdo trabalhar, quais habilidades pretende
desenvolver no aluno, o que sera avaliado frente aos objetivos tracados. Esse
trabalho ndo pode ser considerado apenas uma maneira de atrair os alunos para o
Laboratério de Informatica, mas sim de poder orienta-los da melhor forma possivel
sabendo lidar com as diversas situacfes que poderdo surgir atingindo assim seus
objetivos e contribuindo para melhorar a aprendizagem e as atividades cotidianas

do educando.

Um dos fatores primordiais para a obtencdo do sucesso na utilizacdo da
informacao na educacéo € a capacitacéo do professor perante essa nova
realidade educacional. O professor devera estar capacitado de tal forma
que perceba como deve efetuar a integracdo da tecnologia com sua
proposta de ensino. Cabe a cada professor descobrir a sua prépria forma
de utiliza-la conforme o seu interesse educacional, pois, como ja sabemos,
ndo existe uma forma universal para a utilizacdo dos computadores na
sala de aula. (TAJRA, 2001, p.105).

Entendemos assim que se o professor estiver preparado para inserir as
novas tecnologias, principalmente, da informatica em suas aulas podera ter uma
variedade de possibilidades para torna-las mais atrativas e interessantes para os
alunos produzindo mais aprendizagem, alegria e entusiasmo na realizacdo das

atividades propostas.

2.1 Uso das midias pelos professores, desafios encontrados

A maioria dos professores teme o0 uso da informatica na sala de aula, as
vezes por medo do novo, ou simplesmente por ver o computador como algo dificil
para trabalhar, ou simplesmente porque os alunos conhecem mais o computador
do que o proprio professor. Porém o que se sabe é que o computador ndo veio
para dificultar a vida das pessoas, mas sim para ajudar e facilitar muitas atividades
gue seriam dificeis de serem realizadas sem a informatica, como organizacao de

notas dos alunos em planilha eletrénica, producdo e correcdo de trabalho,
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educacdo a distancia, acessar sua conta bancéria, envio de arquivos digitais,
apuracao de urnas eletrénicas, utilizacdo de cartdo de crédito, entre outros.

Na escola, por exemplo, o papel do professor € ser o mediador do
conhecimento, ndo o transmissor de conteludos. Para Vygotsky (1988) esta
mediacéo é o que faz a diferenca, ela € o processo que ira interferir na relacédo de
aprendizagem da crianca, ao invés de ser direta passa a ser mediada pelo
professor.

Diariamente os professores encontram diversas barreiras que acabam
dificultando sua intencdo de um fazer docente diferente. A grade curricular, os
conteudos programaticos, a divisdo por disciplinas, sdo apenas alguns exemplos.

O que garante o sucesso do professor é a capacidade de, aos poucos,
descobrir onde pode encontrar caminhos para explorar o melhor que cada crianca
pode trazer, contemplando a realidade, contribuindo para o saber coletivo. A
contribuicdo de cada aluno auxilia também na aprendizagem dos demais, e com
certeza na aprendizagem do proprio professor.

Sendo assim, o ser humano se desenvolve a partir do aprendizado que
adquire ao longo de cada fase de sua vida, isto envolve a interferéncia direta ou
indireta de outros seres humanos. A mediacdo auxilia no processo individual da
construcdo do conhecimento de cada um, aqui o professor ndo aparece como
papel central mais sim como um facilitador capaz de ver possibilidades ainda néo
percebidas pelos educandos.

Conforme Cox (2003) os computadores sdo, sem duvida, os mais velozes
depositarios de informagcdes. No entanto é necesséario que se trabalhe de forma
adequada e objetiva para que essas informagbes se transformem em
conhecimento. Os sites de acesso disponiveis precisam ser criteriosamente
explorados no ambiente escolar, cabendo ao professor ajudar o aluno desenvolver

a capacidade de selecionar e avaliar tais informagdes.

[...] os professores, assim como 0s outros agentes educacionais, precisam
dispor de conhecimento e habilidades especificas. Precisam, dentre outras
coisas, conhecer as ferramentas computacionais que podem ter serventia
a sua pratica educacional escolar e saber explorar os instrumentos da
informatica de forma que atendam aos objetivos educacionais. (COX,
2003, p. 109).
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Ao desenvolver projetos envolvendo varias disciplinas inserindo a
informética no cotidiano da sala de aula o professor precisa levar em consideracéo
atividades relacionando-as a realidade do aluno. As questdes e tematicas em
estudo precisam partir do conhecimento que ele traz de seu contexto e buscam
desenvolver investigagcdes para construir um conhecimento que ajude este
educando a compreender o mundo e a conviver criticamente na sociedade. Ao
contrario de apenas depositar conteidos descontextualizados na vida e nos temas
trabalhados com os alunos.

Para Freire, esse processo € denominado de educagéo bancéria.

Nesta viséo, o professor enche os educandos de contetdos, faz depdsitos
de “comunicados” — falso saber, ou seja, o conteudo é o “material’, o
professor é o “depositante” e os alunos sdo o “depdsito”, assim sendo, o
professor “deposita” “matérias” (conteldos) sobre os alunos que fazem o
papel de “depdsito” de informagdes diversas. Estes alunos recebem estas
informacdes sem ao menos entender para o que elas servem aplicadas no

seu cotidiano. (FREIRE, 2005, p.72).

Essa pratica mais do que nunca ndo atende as expectativas do ensino,
principalmente, nos dias atuais. No entanto, para que o professor possa expandir 0
seu olhar para outros horizontes, é importante que ele esteja engajado em
programas de formacao continuada, cujo grupo em formacéo reflita em conjunto
sobre as praticas em realizacdo e tenha chances de encontrar diferentes
alternativas para avancar nesse trabalho de integracdo entre midias e
conhecimento, propiciando mediacdes entre aprendizagem e construcdo de
conhecimento. O professor que atua nessa perspectiva tem uma intencionalidade
enquanto responsavel pela aprendizagem de seus alunos, de modo a trazer
significativas contribuicbes a esse processo.

Podemos considerar inclusive isso como um exercicio importante nas
relacbes entre os docentes e a gestdo da escola, pois como 0 espaco precisa ser
utilizado por todos precisa existir também uma administracdo coerente e justa para
gue todos possam ter acesso, 0 que pode inclusive possibilitar trocas pedagogicas

entre 0s mesmos.

O professor é a peca chave na estrutura de transformagdo da escola
desencadeada pelos questionamentos levantados no estudo de insercéo
das maquinas de processar no ambiente escolar, pois é o fomentador
natural da mudanca na prética educacional, principalmente, em virtude do
seu papel mediador entre alunos e administradores. (COX, 2003, p.75).



27

Constatamos que os professores que ja utilizam com maior frequéncia
recursos tecnologicos como os da informética de algum modo na sala de aula
indicam ideias positivas referentes a troca de experiéncias, tanto no uso do
computador como em relacdo as atividades realizadas pelos alunos e, mais do que
iIsso na mediagcdo entre alunos e a equipe de administradores da escola.
Percebendo que o computador quando utilizado de forma contextualizada, pode
ajudar nas situacdes problema, nas atividades e no acesso as informacdes.

Conforme Valente (1993) “o computador provocou o0 questionamento dos
métodos e da pratica educacional [...] provocou inseguranca em alguns professores
menos informados que receiam e refutam o uso do computador na sala de aula”.
(VALENTE 1993, p. 24). Por isso € importante que os professores tenham preparo
e formacdo para atuar com as diferentes tecnologias e também que exista
integracdo entre eles e com a equipe de gestores da escola para que possam
ocorrer trocas e aprendizagens a partir da interacao entre eles.



3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para a escrita e coleta dos dados dessa monografia realizamos a pesquisa
através de entrevistas observando aspectos quantitativos e qualitativos. Podemos
dizer que a pesquisa é um elemento de investigacdo do conhecimento, o qual
nunca vai ser encerrado definitivamente que se da por aproximagdes continuas,
dado que ndo € uma situacdo definitiva, onde ndo ha mais o que descobrir. A
pesquisa visa a resolucado de problemas, a busca de verdades temporarias, por
intermédio do método cientifico.

Nossa pesquisa adota 0 modelo de entrevistar alunos e professores, fazer a
analise de conhecimentos prévios, através da aplicacdo de questionario de
pesquisa - coleta de dados - para no final fazer a reflexdo-acdo do processo de
aprendizagem com o computador.

As informacdes obtidas através da coleta dos dados apresentam
inicialmente o perfil dos professores e alunos entrevistados e suas duvidas sobre o
objeto de estudo. Através desses questionarios vamos analisar o papel do
computador no contexto atual. Os resultados sdo expressos através de dados
gualitativos e quantitativos.

A pesquisa quantitativa é mais cientifica - investigacéo tedrica - sendo mais
basica, faz uma coletanea de dados, j4 a pesquisa qualitativa a compreenséo dos
contetdos € mais importante do que sua explicacdo. O pesquisador € mais que
mero observador dos fenbmenos, ele € o principal instrumento de investigacéo,
coleta de dados ou experimentacdo. O campo se destaca como determinante do
conhecimento a ser produzido. Preocupa-se em como 0 ser humano se relaciona
com as coisas, com a natureza e com a vida. Depois estes dados sé&o
interpretados, discutidos e analisados.

Podemos dizer que a pesquisa qualitativa tem mais vantagens do que a
guantitativa, pelo fato de fazer a investigacdo, realizar a pesquisa de campo,
analisar, refletir, tirar conclusdes; criando assim condi¢cOes para capturar 0sS
significados dos fendmenos estudados. Acredita-se na necessidade de poder
relacionar-se direto com o0s sujeitos envolvidos - professores e alunos - e 0

problema em estudo - o computador -, mas as pesquisas qualitativas ou
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guantitativas tém o objetivo de chegar a um resultado que melhor contribua para a
compreensao de um fendmeno ou determinado assunto.

Alguns dados e ndo segue a regra, também serdo tabulados através de
graficos e tabelas, para visualizar os resultados do questionario, portanto esses
dados ajudardo na compreensdo dos resultados e sua interpretacdo. Esse é o
carater quantitativo da pesquisa, que nao sera o referencial do trabalho, mas um
guia para organizar algumas ideias apresentadas na pesquisa.

Como ela sera aplicada em um determinado lugar e a um grupo de pessoas,
também se caracteriza por ser um estudo de caso especifico em pesquisa de
aplicacado em educacgéo.

O questionario de pesquisa visa coletar essas informacdes, e oferecer
subsidios para o levantamento dos conhecimentos prévios. De acordo com Gil
(2008):

O questiondrio ao ser elaborado deve-se listar todos os aspectos
pertinentes a pesquisa — a lista evita possiveis esquecimentos; também o
questionario deve ser testado, antes de ser aplicado para verificar

ambiguidades, e testar a clareza da linguagem e a objetividade do estudo.
(GIL, 2008, p. 121).

As analises de dados estardo baseadas nas respostas do questionario de
pesquisa, sendo que o estudo sera realizado em duas escolas da rede municipal
de Balneério Pinhal. As escolas localizam-se em locais de facil acesso do bairro,
facilitando desta forma nosso trabalho.

Um aspecto muito relevante que contribuiu com a realizacdo da nossa
pesquisa foi o fato do uso do computador na educacgéo ser uma politica publica de
incluséo digital langada nas Escolas de Ensino Fundamental da Rede Municipal do
nosso Municipio. Todas possuem ambiente informatizado com acesso a internet,
assim todas as escolas possuem a mesma infraestrutura. No entanto, nem todos
os professores que atuam nesses ambientes informatizados possuem a mesma
gualificacédo em informatica.

O tema da pesquisa surgiu a partir dessa realidade, pois se verificou a
necessidade de realizar uma reflexdo sobre o uso da informatica em duas escolas
do municipio de Balneéario Pinhal. Nesse contexto foi importante perceber qual a
visdo dos alunos e professores sobre o nosso municipio e assim, dimensionar na

pesquisa a reconstrucdo de conceitos estabelecidos, buscando um novo foco e
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uma visao mais aprofundada sobre a utilizacdo dos computadores na escola.
Assim, por meio de questionario, serdo expressos 0s conhecimentos sobre o
espaco informatizado das duas escolas municipais.

Os questionarios foram desenvolvidos no segundo semestre de 2012. Nos
meses de setembro e outubro. Foram disponibilizados doze questionéarios a doze
professores os quais tiveram a liberdade de levarem estes para suas residéncias
obtendo um periodo de vinte dias para responderem, mas somente seis
professores entregaram as questdes propostas respondidas. Para os alunos foram
entregues vinte questionarios para serem respondidos no mesmo dia que
receberam, todos retornaram; sendo que foram respondidos na escola devido ao
namero de alunos. Os mesmos foram distribuidos conforme a professora titular da
turma escolheu.

Fundamentando-se no uso do computador como instrumento pedagdgico e
como forma de inser¢cdo dessa midia no ambiente escolar, conforme mencionado
anteriormente, nos oportunizou a investigacdo da forma como a tecnologia foi

trabalhada na escola por alunos e professores.



4 ANALISE DOS DADOS

A partir desse momento serdo apresentados os dados obtidos a partir da
pesquisa desenvolvida e, a partir da apresentacdo de cada uma das questdes
serdo analisados e discutidos os resultados expressos nas referidas questdes que

nortearam a pesquisa.

4.1 Analise dos Dados: pesquisa com os professores

Apresentaremos primeiramente o resultado obtido com a coleta de dados na
entrevista dos professores que foram disponibilizados no questionario da pesquisa.
Os professores da escola A serdo citados como A, B, C e D e os professores da

escola B serao citados como E e F.

Série/Ano: Numero de alunos:
Professor A: 1° ano Vinte e dois alunos
Professor B: 2° ano Vinte alunos
Professor C: 4° ano Vinte e seis alunos
Professor D: 3° ano Vinte alunos
Professor E: 4° ano Vinte e quatro alunos
Professor F: 1° ano Vinte alunos
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1. Vocé acredita ser necessario que o professor tenha conhecimento e se
aproprie das tecnologias, especialmente o computador, a fim de integra-lo a

sua préatica pedagogica ao ministrar sua disciplina:
100
8017 |
6017 |
OEscola A
4017 | M Escola B
2077 |
0-

sim nao

Todos o0s entrevistados foram unanimes em suas respostas, pois
concordaram que o professor tem que ter conhecimento do computador para poder
integra-lo a sua disciplina. Analisando as respostas sobre o conhecimento da midia
informética, a andlise refaz no espaco escolar um lugar onde também € necessario
aprender novas habilidades de conhecimento basico e pertinente ao cotidiano e da

cultura de informacao.

2. Justifique a resposta assinalada na questao anterior.

Professor A: “Sim. Pois, é um 6timo método de ensino”.

Professor B: “O uso de ferramentas tecnolégicas sdo importantes para o
desenvolvimento da pratica educativa, através dessas ferramentas o
educador pode buscar subsidios para ministrar sua disciplina’.

Professor C: “O computador tem muitas ferramentas que auxiliam o professor, que
servem para ajudar no desenvolvimento dos conteudos. Também
porque o computador faz parte da realidade e da atualidade”.

Professor D: “Para auxiliar os alunos na realizagdo das atividades”.

Professor E: “Nédo é necessario dominar, se assim fosse o professor teria que ter
graduacgdo nessa area’.

Professor F: “E preciso conhecimento para dar suporte ao aluno’.
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Dos seis professores pesquisados cinco acreditam que seja necessario que
se tenha conhecimento sobre o computador e apenas o professor E ndo concorda.
Mas o professor E se contradiz, pois ha resposta anterior afirmou que acredita ser
necessario que o professor tenha conhecimento sobre computador a fim de integra-
lo & sua disciplina.

A partir das respostas acima mencionadas, observa-se que cada vez mais
se faz necessario integrar o uso do computador como ferramenta para praticas
pedagodgicas dos professores. Conforme um professor relatou ja faz parte da
realidade do aluno, contribuindo para o seu aprendizado de forma ludica e
prazerosa, tornando-se um forte aliado do professor. A inser¢cdo do computador
dentro da escola é vista de maneira atrativa que conduz com maior facilidade os
alunos ao objetivo proposto pelo professor, visando assim a qualidade no processo

educacional.

3. Vocé costuma levar seus alunos no Laboratério de

Informatica?

100+

O Escola A
M Escola B

\\\\\I\\\\\

sim nao

Todos os professores entrevistados responderam que sim, costumam levar
seus alunos no Laboratério de Informatica. Partindo desta visdo, entende-se que
pelo avanco das novas tecnologias tem-se que aprender a localizar e a selecionar

a capacidade desses recursos intrinsecos na sociedade, de modo a explorar suas
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potencialidades. Cabe ao professor ir & busca de novos modos de formacédo e
informacdo que possam ajudé-lo no uso pedagdgico desses recursos e inclui-los

em sua pratica pedagogica.

4- Se SIM, qual a frequéncia que vocé costuma levar seus alunos ao

Laboratorio de informatica?

100

80

60

O EscolaA

40

M EscolaB

20

semanalmente 15 em 15 dias

Ao observar as respostas dos professores podemos constatar que na Escola
A os professores levam seus alunos semanalmente ao laboratério. Na Escola B
oitenta por cento dos entrevistados dizem que seus alunos tém acesso

semanalmente e dez por cento levam os alunos de quinze em quinze dias.

5- O computador tem importancia nas suas praticas pedagogicas? Qual?

Professor A: “Através de jogos pedagogicos”.

Professor B: “Sim. O computador tem uma importante fungdo na minha pratica

pedagdgica, tendo em vista que utilizo esta importante ferramenta para pesquisa

de conteudos e subsidios para a pratica pedagdgica”.

Professor C: “O wuso do computador (jogos, atividades) ajuda no
desenvolvimento dos conteldos trabalhados em sala de aula”.

Professor D: “Sim, pois com o computador os alunos se interessam mais, e
desenvolve a leitura, escrita, atengdo, memoria, motricidade”.

Professor E: “Sim, na escrita, leitura, raciocinio logico, pesquisa’.

Professor F: “Nao”.
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Podemos observar que os professores acreditam que o computador contribui
de forma significativa no aprendizado do aluno, concordando que o professor
assuma acao pedagdgica que promova a constru¢cdo do conhecimento integrando
0 uso do computador na sua pratica pedagogica.

O professor nos dia de hoje, deve ter uma reflexdo critica, sabendo atuar
como mediador, propondo, a partir de ambientes informatizados a combinagao de
conteudos e dados, envolvendo-os em diversas atividades, estimulando o interesse
e a participacdo de seus alunos, no qual se cria uma oportunidade natural do

aprendizado.

6- Vocé utiliza o computador como ferramenta pedagogica? Por qual motivo?

Professor A: “Como auxilio de jogos, € uma forma atrativa”.
Professor B: “Sim. Constantemente utilizo o computador como ferramenta

pedagdgica, através de pesquisas de conteudos”.

Professor C: “Auxiliar nas atividades desenvolvidas na sala de aula, ajudando no
raciocinio logico”.

Professor D: “Sim, pelos mesmos motivos da questao anterior’.

Professor E: “Sim, para ajudar nas minhas praticas pedagogicas”.

Professor F: “N&o. Falta de qualificagdo”.

Cinco professores costumam usar o0 computador como ferramenta
pedagdgica, apenas o professor F nado utiliza por ndo possuir qualificacao.
Sabe-se que a escola precisa estar preparada para acompanhar e participar
das transformacgdes que estdo acontecendo. A utilizacdo de recursos pedagdgicos,
nao deve ser considerada como mais uma novidade, mas de forma a possibilitar
gue alunos e professores assumam o0 papel de sujeitos criticos, criativos e

construtores de seu préprio conhecimento.
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7- Vocé acha que os alunos podem aprender com a utilizacdo da Informética
na Educacéao? Cite alguns exemplos:

Professor A: “Sim, porque com a ajuda dos jogos, se torna mais atrativo, eles
adoram”.

Professor B: “Sim, em minha opinido, os alunos s6 tem a ganhar com a utilizacao
da informéatica. Esta ferramenta é muito importante no
desenvolvimento cognitivo e socio afetivo dos meus alunos”.

Professor C: “Sim. Ao escrever uma palavra “errada” o Word sublinhara em
vermelho. O aluno percebe que algo esta errado, procurando corrigir
até o “vermelho” sair. Jogos com contas matematicas ajudam no
raciocinio l6gico”.

Professor D: “Sim, além de ser algo que eles gostam desenvolvem a leitura, a
escrita, além das inumeras atividades que podemos fazer na
informatica”.

Professor E: “Sim, pesquisa, leitura, escrita, raciocinio, digitagdo”.

Professor F: “Acredito que sim, como material pedagodgico e incentivo”.

Todos os professores acreditam que os alunos aprendem com a utilizagcéo
da informatica. Que desenvolve habilidades como: a leitura, a escrita, raciocinio

I6gico, digitacdo entre outras habilidades.

8- Vocé pensa que podem ocorrer mudancas na aprendizagem dos alunos

gue utilizam os computadores na escola? Quais vocé observa?

Professor A: “Sim, pois muitos da nossa comunidade ndo tém acesso, com essa
oportunidade eles conhecem um mundo novo”.

Professor B: “Sim. As mudancgas que podem ocorrer sdo as mais variadas, tanto
no desenvolvimento cognitivo, quanto no desenvolvimento sécio-
afetivo, tendo em vista que os alunos dividem os computadores

com os colegas”.
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Professor C:. “Com certeza. Nas atividades de escrever (cruzadinhas caca-
palavras). Atividades que trabalhem a percepcdo, atencdo e
raciocinio logico”.

Professor D: “Sim. Eles desenvolvem com mais facilidade a leitura e a escrita,
principalmente na hora de procurar os programas, de procurar algo
na internet”.

Professor E: “Podem ocorrer mudangas no seu raciocinio, na escrita,
conhecimento do uso do computador”.

Professor F: “Nao posso dizer, ndo observo”.

Cinco dos professores entrevistados concordam que podem ocorrer
mudancas significativas na aprendizagem dos alunos que utilizam os
computadores na escola, apenas o professor F ndo concorda por nao observar
seus alunos. Considerando estas respostas, ndo podemos negar que a informatica
chegou as escolas para ficar, cabendo aos professores se atualizarem para néo
ficarem para tras, pois o sistema de informatizacéo esta cada dia mais presente em

nosso cotidiano.

9- O que ainda falta no Laboratorio de Informatica de sua escola? O que pode

ser melhorado?

Professor A: “O laboratoério é excelente, tem um namero bom de computadores,
internet, amplo”.

Professor B: “O laboratério de informatica € muito bem equipado, talvez se
pudesse ampliar o niumero de maquinas para que cada aluno
pudesse trabalhar com a sua maquina seria 6timo. A conexao
também poderia ser melhor”.

Professor C: “No momento estamos com problema na internet. Isso faz com que
as atividades estejam limitadas, em relacdo aos jogos. No entanto
estamos sem professor de informatica no turno da tarde”.

Professor D: “Penso que seria melhor se tivesse um professor de informatica, pois
muitas vezes ndo consigo resolver algum problema que pode

surgir’.
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Professor E: “Falta um professor dessa area para que melhor atenda as duvidas
do aluno, interne”.

Professor F: “Sim. Falta enternet (internet) e professor qualificado”.

A maioria dos professores pesquisados acredita que precisariam de um
maior numero de computadores, professores de informatica (qualificados) e uma
melhor conexdo da internet. Vivemos na era de tecnologia avancada, uma era
digitalizada, portanto, essas mudancas exigem uma escola atenta a essas
inovacdes, uma vez que as midias com todos o0s seus aparatos tecnoldgicos
tornam-se um novo desafio que propde uma série de mudancas as praticas

pedagdgicas.

10- Vocé costuma utilizar Informatica como suporte em suas aulas? O
conteudo que é trabalhado com suporte da informatica Educativa atinge o

seu objetivo proposto? Que exemplos justificam a sua resposta.

Professor A: “Costumo usar os jogos didaticos do computador, mas na internet
existem varios sites bacanas de alfabetizacdo”.

Professor B: “Como sou professora de uma turma de 2° ano ndo costumo
utilizar a informatica como suporte nas minhas aulas”.

Professor C: “Utilizo para fixar conteudos trabalhados em sala de aula, por
exemplo: ortografia, as quatro operacdes, jogos que envolvam datas
comemorativas ou datas especiais (Dia da Agua, Dia do Livro,
Folclore). Todos atingem meus objetivos, pois aparece CERTO e
ERRADO, ajudando na fixagcao”.

Professor D: “Geralmente trabalho com jogos de leitura e escrita, jogos de
matematica, onde os alunos desenvolvem as atividades com
interesse”.

Professor E: “Costumo usar visando sempre alcangar o objetivo proposto como
em pesquisas, raciocinio, leituras”.

Professor F: “Nao.”
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E preciso que professores apropriem-se da informatica educativa refletindo,
de maneira critica e questionadora, desta forma o professor propiciara uma aula

construtiva e significativa para seus alunos.

11- Vocé possui alguma formagdo em informatica? O municipio oferece

oportunidade para formacgéao?

Professor A: “N&o. Mas, o municipio oferece cursos”.

Professor B: “Sim. J& realizei varios cursos de informatica. Tenho um bom
conhecimento na area. O municipio oferece sim oportunidade para
esta formacéao”.

Professor C: “Nao tenho nenhuma formacgédo formal, o conhecimento que tenho é
devido ao uso. Que eu me lembre uma vez foi oferecido, ndo para
todos. Mas isto ja faz tempo.”

Professor D: “Nédo possuo formagéo. Até hoje néo fiz nenhuma formagéo oferecida
pelo municipio com foco na informatica”.

Professor E: “Tenho conhecimento basico, aprendi com algumas oficinas
oferecidas pelo municipio, mas mais sozinha (mexendo no
computador descobrindo)”.

Professor F: “Ndo. Nao se possui qualificagdo”.

Quatro professores ndo tém nenhum tipo de formacdo na é&rea de
informatica e apenas dois tem formacéao oferecida pelo municipio.

Podemos dizer que os professores sentem dificuldade, tém pouco apoio
institucional que promova situacdes de capacitacéo e orientacdo, mostram-se estar
interessados, disponiveis a encarar o desfio de aprender, passo fundamental para
se refletir na aprendizagem do aluno.

A partir desses registros podemos concluir que é de extrema importancia
gue, para dispor da utilizagdo do computador como recurso o0s professores
precisam receber formacdo e ter conhecimentos sobre informatica e, com isso,

poder inserir esse recurso em seu planejamento e atividades na escola.
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12- A escola possui um professor especifico na area de informatica, ou cada
professor € responséavel por sua turma no laboratorio? Caso a escola néo
tenha um professor especialmente para o uso do Laboratoério, acreditas que

faz falta ou ndo, Por qué?

Professor A: “No turno da manh& sim, mas a tarde cada professor é
responsavel. A ajuda de um professor acrescentaria mais”.

Professor B: “No curriculo (1° a 4° ano) quem é responséavel pela turma no
laboratorio de informatica € o proprio professor, mas de 5° a 9° ano,
tem um professor especifico de informatica”.

Professor C: “No momento tem um professor de informatica somente no turno da
manha. A tarde é o préprio professor da turma que orienta os
trabalhos. Faz falta um profissional, porque ele tem a parte técnica
e o0 conhecimento’.

Professor D: “N&o possui professor da area para 0s anos iniciais. Acredito que faz
falta sem, pois muitas vezes o meu conhecimento € pouco para
auxiliar os alunos”.

Professor E: “O professor de curriculo é responsavel por sua turma. Faz falta sem
professor especifico para melhor atender as duvidas e dificuldades
do aluno”.

Professor F: “Nao”.

Todos os professores pesquisados responderam que ndo tem professor
especializado em informatica para auxiliar os alunos dos anos iniciais na sala de
informatica e que realmente faz-se necessario para melhor aprendizado dos
alunos. Podemos perceber que um dos fatores principais para obter sucesso na
utilizacdo da informética na educacdo é a capacitacdo para assim ser possivel

trabalhar com a nova realidade educacional.

13- Vocé ja viu alguma resisténcia por parte dos professores em utilizar o

Laboratério de Informéatica? Por qué?

Professor A: “Nao, Todos usam o laboratdrio tranquilamente”.
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Professor B: “Nao”.

Professor C: “Sim. Quando o professor “ndo conhece”, ndo sabe mexer, ele cria
uma resisténcia. Mas quando ha um profissional ele se sente mais
confiante, pois espera que esse profissional faca tudo”.

Professor D: “Nao. Geralmente todos utilizam”.

Professor E: “Néo.”

Professor F: “Sim. Por falta de qualificacao”.

Quatro professores pesquisados ndo viram resisténcia por parte dos
professores em levar seus alunos para o laboratério de informética e dois sim por
falta de qualificacdo dos professores.

Analisando estas respostas podemos constatar que as duas escolas
dispdem de laboratérios de informatica para serem utilizados pedagogicamente
pelos professores e por alunos. No entanto, observa-se que o problema de néo
utilizar o computador ndo esta na falta de equipamentos, mas em professores

gualificados que busquem atender seus alunos neste ambiente.

4.2 Analise dos Dados: pesquisa com os educandos

Um dos motivos que levou-nos a busca por respostas referente ao uso do
computador pelos educandos no ambiente escolar e em sua residéncia ou em
outros locais disponiveis foi perceber que seu uso vai além do pedagoégico da
escola, com objetivos informativos e formativos, pois também se faz presente na
vida de muitas familias. Através de informacdes, pesquisas, jogos, e como forma
de entretenimento, e assuntos diversos de interesse de todos. Foram entrevistados
20 alunos sendo: 10 alunos do 4° ano da escola A e 10 alunos do 4° ano da

escola B.
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1001
80t |
60t |
OEscola A
407 B Escola B
20{7 |
0

idade 9 a 11 anos

1. Vocé tem computador em casa?

O N3o possui computador em casa

M possui computador em casa

O B N WA U1 O N ©®

Escola A Escola B

Podemos perceber que dos vinte alunos envolvidos na pesquisa apenas oito
possuem computador em casa e 0s outros doze, sendo a maioria, ndo possuem
computadores em suas casas. Compreendemos aqui o papel fundamental de a
escola ter profissionais qualificados e um laboratério de informatica que venha a
favorecer, sendo esta talvez a Unica oportunidade desses alunos a terem acesso

ao uso do computador.

2. Onde vocé utiliza computador?

Escola A: Em casa: dois; Lan House: cinco; Escola: dez (Todos); Casa de amigos:
trés; Casa de parentes: cinco.
Escola B: Em casa: seis; Lan House: trés; Escola: dez (Todos); Casa de amigos:

guatro; Casa de parentes: cinco.
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100+
80+
60+
40 O Escola A
20+ M Escola B
o.
Emcasa Lan House Escola casa de
amigos ou
parentes

Percebemos o quanto é fundamental dar oportunidade a estes alunos em
terem acesso ao Laboratorio de Informéatica, pois conforme o resultado da pesquisa
explicitou a maioria ndo possui computador em suas residéncias, mas procuram
em outros lugares de seu cotidiano.

O aluno carrega consigo ampla bagagem de conhecimentos de seu
cotidiano que lhe ajudardo sobremaneira na sua aprendizagem. O bom professor
deve dar oportunidade a socializacdo da experiéncia de vida de cada um, para que
seus saberes sejam manifestados, complementados e sistematizados na escola,

gue nao é a unica fonte de conhecimento.

3. Vocé gosta das aulas no laboratorio?

Escola A:

“Sim é lega”.

“Sim, eu aprendo atividades, jogos educativos e é bem legal”.

“Sim, por que é muito divertido e legal, porgue eu e 0s meus colegas aprendemos
coisas novas”.

“Sim, porque eu acho que com o computador posso descobrir coisas novas do
mundo”.

“Sim, porque a gente aprende com os computadores e também é muito legal usar

0s computadores”™.
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“Sim, porque a gente aprende, brinca e podemos estudar”.
“Sim, porque tém muitos jogos divertidos para nos criancas”.
“Sim, porque é legal”.

“Sim, porque é legal e porque tem jogos”.

“Sim, eu consigo jogar jogos legais”™.

Escola B:

“Sim, porque é legal tem muitos jogos”.

“Sim, porque eu aprendo varias atividades e educacéao”.
“Sim, jogar joguinho”.

“Sim, porque é mais divertido e tu podes fazer dupla”.

“Sim, eu gosto dos jogos”™.

“Sim, porque a gente aprende mais e se diverte aprendendo”.
“Sim, eu gosto porque é divertido brincar no computador”.
“Néo, sempre 0s mesmos jogos”.

“Sim, porque eu gosto de mexer no computador”.

“Sim, porque é interessante, criativo e divertido”.

Entre os vinte alunos entrevistados somente um nao gosta de ir para o
Laboratério de Informatica, mas os outros dezenove deixam bem explicito por suas
respostas o quanto eles gostam, acham divertido, interessante, aprendem de forma
diferenciada, gostam de jogar e até mesmo consideram o computador como um
brinquedo. Podemos assim perceber como é fundamental em suas aprendizagens

as aulas no laborat6rio de informética.

4. O que vocé aprende quando utiliza o Laboratério de Informéatica?

Escola A:

“Como mexer no computador”.

“Eu aprendo jogos, continhas, como ajudar o meio ambiente, eu também aprendo a
ler”.

“Eu aprendo jogos educativos e jogos de ajudar o meio ambiente e aprendo muitos

jogos divertidos e legais”™.
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“Aprendo atividades interessantes conheco estados do Brasil, paises do mundo e
muito mais”.

“Eu aprendo muitas coisas la porque os computadores sdo muitos legais e eu
aprendo bastante na informética, eu adoro a informéatica”.

“‘Que tem muita coisa que a gente ndo sabe, mas que um dia vamos aprender a
informatica pode ajudar”.

“Usar as teclas corretamente”.

“Eu aprendo a mexer no computador na sala de informatica”.

“E legal e a professora ensina”.

“A mexer no computador”.

Escola B:

“Aprendo a cuidar as coisas da escola”.

“Educacéo, eu mexo nas atividades e aprendo varias coisas”.

“A dividir”.

“Varias coisas muito boas e como ler alguns jogos e escrever também”.
“Eu aprendo a escrever e a jogar”.

“Muitas coisas como: aprendo quantos jogos legais podem ter e quanto é tanto
mais tanto”.

“Ele me ensina muitas atividades legais”.

“Nada”.

“Aprendo a mexer em jogos”.

“As provas das olimpiadas de Londres, ficamos com mais criatividade”.

Podemos perceber que de alguma forma a ida ao Laboratorio de Informatica
contribui para a maioria dos alunos de forma significativa em seu aprendizado, que
a tecnologia, no caso o computador, faz cada vez mais parte do nosso dia a dia e

nao podemos negar isto para nossos educandos.

5. Vocé observa alguma vantagem em sua aprendizagem quando utiliza a

Informatica Educativa? Quais?
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Escola A:

“Sim, nos jogos nés aprendemos muitas coisas”.

“Sim, eu pesquiso muitas coisas, jogos e atividades”.

“Sim, eu e 0s meus colegas pesquisamos muitas coisas divertidas, trabalhos, jogos
sites, musicas, videos e € muito divertido trabalhar com os colegas”.

“Sim, eu aprendo eu crio tudo, me da vantagem o computador”.

“Sim, eu tenho a vantagem de aprender melhor a gente vai para a informatica para
a gente aprender melhor nos computadores”™.

‘Sim, a agilidade, se quiser ler um livro na net pode ler, da pra fazer pesquisas
escolares e aprender muitas coisas”.

“Informac0es, curiosidades, agilidades nas pesquisas, aprendizado”.
“Quando eu uso o computador eu aprendo a jogar”.

“A professora ensina € bom”.

“Sim, porque um dia aprende a escovar os dentes direito e sobre os paises”.

Escola B:

“Sim, eu aprendo coisas novas e legais”.

“Sim, gosto por que jogo muito com as criangas”.

“A mexer no computador”’.

“Sim, varias que eu nem consigo imaginar, varias coisas educativas e também me
lembra de vérias coisas”.

“Eu aprendo as letras”™.

“Aprendemos a escovar os dentes, aprendemos matematica, aprendemos a ler,
tantas coisas”.

“Sim, eu aprendo bastante nos jogos”.

‘Jogos novos”™.

“Sim, aprendo a mexer no computador e outras coisas”.

“Sim, criatividade, aprendo mais matematica”.

Todos os educandos de alguma forma conseguiram perceber o quanto é
importante para seu aprendizado a informatica educativa. Assim podemos
constatar de forma positiva a capacidade do computador como instrumento
pedagdgico para a elaboracdo de atividades, permitindo os alunos passarem por

um processo de construcdo do conhecimento.



CONSIDERACOES

Com base na pesquisa realizada em duas Escolas da Rede Municipal do
Municipio de Balneario Pinhal entrevistando seis professores e vinte alunos, foi
possivel percebermos a capacidade da utilizacdo do computador como instrumento
pedagdgico para elaboragcdo de atividades, pois permite aos alunos passarem por
um processo de construcdo do conhecimento extremamente importante para o seu
aprendizado e desenvolvimento. No entanto, isto ndo significa que o computador
por si s basta para revolucionar a educacdo. Com a formacao do professor e o
conhecimento do potencial do computador podemos elaborar atividades, projetos e
pesquisas que propiciem a aprendizagem através da discussdo e simulacdo de
programas.

Com a globalizagdo do conhecimento e da informatizacdo presentes em
nosso dia a dia, seria impossivel negar essa ferramenta pedagdgica que desperta
de forma prazerosa o0 aprendizado, levando o aluno a refletir sobre os
acontecimentos da sociedade e do mundo, construindo uma educacéao voltada para
realidade atual e para o mercado que a cada dia exige mais conhecimento de
informatica.

O desenvolvimento do trabalho com a midia informatica na educacao foi
extremamente significante para a compreensdo da necessidade das praticas
pedagdgicas na incluséo digital, assim como a sua fundamental importancia sob a
formacgé&o dos professores na area da informatica.

Conforme analisado, existe ainda na escola uma parcela de alunos que nao
possuem acesso ao computador em suas residéncias e que ainda ndo sabem
utilizar para fins pedagdgicos o computador como recurso de aprendizagem.

Ter conhecimento sobre 0 uso de computadores, da navegacao na internet,
nesse contexto atual é primordial para os professores e alunos. Como os jovens
estdo se inserindo no mercado de trabalho, é importante que eles possuam um
conhecimento béasico e diversificado dessa tecnologia de informacdo e
comunicagao e suas potencialidades no contexto escolar.

Diante do exposto, podemos afirmar que mais da metade do grupo de
professores ndo apresentam conhecimento na area de informatica, sentindo-se
muitas vezes despreparados. No entanto, afirmam com clareza que o professor

precisa buscar conhecimento sobre o assunto, que precisam fazer formacéo
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continuada, cursos, e estudos. Necessitam ter conhecimento para poderem
desenvolver uma aula de forma mais significativa atingindo de forma clara os
objetivos propostos.

Com o término desta pesquisa, ficou explicito que o computador deve ser
utilizado como um recurso pedagdgico que muito podera contribuir no processo de
ensino e aprendizagem, desde que aproveitado por professores e alunos como
ferramenta pedagogica, oportunizando o trabalho interdisciplinar, onde alunos irdo
ampliar sua capacidade intelectual e criativa promovendo o aprendizado. Essa
pratica foi apenas um primeiro olhar para os beneficios que a informética e a

internet podem trazer ao ambiente educacional.
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacao
Curso de Especializacdo em Midias na Educacéo

TERMO DE CONSETIMENTO INFORMADO

O (a) pesquisador(a) Cassia Luciana Barcellos Souto, aluna regular do curso
de Especializacdo em Midias na Educacdo - PoOs-graduacdo lato sensu
promovida pelo centro interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educagao da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — CINTED/UFRGS, sob orientagéo
do(a) professor(a) Maribel Selli, realizara a investigacado Midias na Educagao e “O
uso do Computador nas Anos iniciais, Como Recurso Pedagdgico no Contexto
Escolar”, junto aos professores das escolas municipais de Balneario Pinhal no
periodo de 17 a 29 de setembro de 2012. O objetivo desta pesquisa € investigar a
pratica pedagdgica nas anos iniciais com a utilizacdo do computador. Busca-se
investigar o uso do laboratério de informatica pelos professores em suas praticas
pedagdgicas com seus alunos, suas atividades propostas e seus resultados.

Os (as) participantes desta pesquisa serdao convidados (as) a tomar parte da
realizacdo de questionarios.

Os dados desta pesquisa estarédo sobre sigilo ético. Nao serdo mencionados
nomes de participantes e/ou instituicbes em nenhuma apresentacdo oral ou
académico que venha a ser publicado. E de responsabilidade do (a) pesquisador
(a) a confidencia dos dados.

A participacdo ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se, a qualquer
momento, o (a) participante resolver encerrar sua participacdo na pesquisa, tera
toda a liberdade de fazé-lo, sem que isso lhe acarrete qualquer prejuizo ou
constrangimento.

O (a) pesquisador (a) compromete-se a esclarecer qualquer duvida ou
guestionamento que eventualmente os participantes venham a ter no momento da
pesquisa oi posteriormente atraves do telefone (51) 98815099 ou por e-mail

cassia.souto@hotmail.com

Apods ter sido devidamente informado (a) de todos os aspectos desta
pesquisa e ter esclarecido todas as minhas duvidas:
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EU,------mmmmemeeee- mememmmmmmem e mememmmmmmeeeeeee , inscrito sob o
namero de RG-------------mmmmmmmemmnan , concordo em participar desta pesquisa.

Assinatura do (a) participante

Assinatura do (a) pesquisador (a)

Balneario Pinhal, 17 de setembro de 2012.

Prezado (a) professor (a): Por favor, responda a este questionario. As informacdes
prestadas por vocé servirdo de subsidio a pesquisa académica desenvolvida pela
aluna Céssia Luciana Barcellos Souto, como trabalho de conclusdo do curso
Midias na Educacao (UFRGS). A pesquisa tem o titulo “O uso do Computador nas
Anos iniciais, Como Recurso Pedagdgico no Contexto Escolar’. Busca-se investigar
0 uso do laboratério de informatica pelos professores em suas praticas
pedagdgicas com seus alunos, suas atividades propostas e seus resultados.
Asseguramos, desde ja, que sua identidade serd preservada. Agradecemos a sua
colaboracéo.Qualquer duvida, entrar em contato com Cassia Souto, através do e-

mail: céssia.souto@hotmail.com

Série/Ano: NUmero de alunos:

1. Vocé acredita ser necessario que o professor tenha conhecimento e se aproprie
das tecnologias, especialmente o computador, a fim de integrad-lo a sua pratica
pedagdgica ao ministrar sua disciplina.

( )sim ( )Néo

2. Justifigue a resposta assinalada na questao anterior.
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3. Vocé costuma levar seus alunos no Laboratério de Informatica?
( )sim ( )Nao

4. Se SIM, qual a frequéncia que vocé costuma levar seus alunos ao Laboratorio de

informéatica?
( ) duas vezes por semana ( ) semanalmente
( )de15em 15 dias ( ) uma vez por més

( ) as vezes quando surge oportunidade () raramente utilizo

5. O computador tem importancia nas suas praticas pedagogicas? Qual?

6. Vocé utiliza o computador como ferramenta pedagdgica? Por qual motivo?

7. Vocé acha que os alunos podem aprender com o utilizacdo da Informatica na

Educacao? Cite alguns exemplos:

8. Vocé pensa que podem ocorrer mudancas na aprendizagem dos alunos que

utilizam os computadores na escola? Quais vocé observa?
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9. O que ainda falta no Laboratério de Informatica de sua escola? O que pode ser

melhorado?

10. Vocé costuma utilizar Informatica como suporte em suas aulas? O conteudo
gue é trabalhado com suporte da informatica Educativa atinge o seu objetivo

proposto? Que exemplos justificam a sua resposta.

11. Vocé possui alguma formacdo em informéatica? O municipio oferece
oportunidade para formacao?

12. A escola possui um professor especifico na area de informética, ou cada
professor é responsavel por sua turma no laboratério? Caso a escola ndo tenha um
professor especialmente para o uso do Laboratoério, acreditas que faz falta ou néo,
Por qué?

13. Vocé ja viu alguma resisténcia por parte dos professores em utilizar o
Laboratorio de Informatica? Por qué?

( )sim ( )néo
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Questionario direcionado aos alunos

Prezado (a) aluno (a): Por favor, responda a este questionario. As informacdes
prestadas por vocé servirdo de subsidio & pesquisa académica desenvolvida pela
aluna Cassia Luciana Barcellos Souto, como trabalho de concluséo do curso
Midias na Educacdo (UFRGS). A pesquisa tem o titulo “O uso do Computador nas
Anos iniciais, Como Recurso Pedagodgico no Contexto Escolar’. Busca-se investigar
o uso do laboratério de informatica pelos professores em suas préticas
pedagdgicas com seus alunos, suas atividades propostas e seus resultados.
Asseguramos, desde ja, que sua identidade serd preservada. Agradecemos a sua
colaboracéo.

Nome:
Série/ Turma:
Idade:

1. Vocé tem computador em casa?
() Sim
( ~

Onde vocé utiliza computador?

na casa de amigos
na casa de parentes

2.
(
(
(
(
(

)
)
) na escola
)
)

3. Vocé gosta das aulas no laboratorio?
()Sim

( ) Nao

Por qué?

4. O que vocé aprende quando utiliza o Laboratério de Informética?

5. Vocé observa alguma vantagem em sua aprendizagem quando utiliza a
Informatica Educativa? Quais?




