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Resumo

Pela elaboracédo da presente Monografia, procurou-se fazer um
estudo sobre a aplicabilidade das novas tecnologias como apoio ha constru-
¢do da alfabetizacdo. Este estudo visa apresentar um dos caminhos possi-
veis para a realizacdo deste processo, onde o computador deixa de ser um
simples facilitador da apreenséo de conceitos para que, através dele, o alu-
Nno possa ser capaz de concretizar a aprendizagem. A alfabetizacdo deve
ser construida liviemente na crianga, num processo natural, Itdico e prazeroso.
A informatica educativa surge exatamente dentro desta proposta, promo-
vendo a construcdo de conceitos e procurando desenvolver habilidades ne-
cessarias para um cidadao moderno.

Introducéo

O uso da Informética na educacdo, e mais especificamente na
alfabetizagé@o, € uma forma de instrumentalizacéo técnica e teorica de se
definir os rumos da aprendizagem diante de novas tecnologias. Estas possi-
bilitam a realizagdo de atividades dindmicas e desafiadoras, tomando o lugar
da rotina tradicional de uma sala de aula, “revolucionandb-a@ialhar de
forma diferente, através de situacdes reais e diversificadas de aprendiza-
gem, num relacionamento agradavel valoriza as habilidades individuais, o
processo em si e produz uma aprendizagem coletiva.

Os educadores devem estar preparados e aptos a prepararem
seus alunos para enfrentarem as exigéncias que o avan¢o das novas
tecnologias e das telecomunicacbes fazem ao abrirem horizontes para a
educacao.

Os computadores séo instrumentos, e como tais devem ser inte-
grados adequadamente pelas escolas ao processo educacional. Os progra-
mas utilizados devem ser objetos que ajudem a construir sujeitos, direcionados
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para um fim comum e precisam ser construidos participativamente, por toda
comunidade escolar

Toda acéo precisa estar comprometida com um determinado
ideal, seja ele pessoal, educacional ou de toda uma sociedade e desta forma,
surgiu a escolha do tema. Pesquisar sobre ele justifica-se tanto pelo razoa-
vel grau de curiosidade quanto pelos aspectos que o0 envolvem gerarem
condi¢bes para alcancar uma problematizagcdo ampla. Ensinar e aprender
sao processos compartilhados, onde educador e educando dependem um do
outro.

No estudo “O uso da Informética na Alfabetizacao” procuro
demonstrar que ensinar através de novos recursos, novas midias como a
Informatica, redireciona os paradigmas tradicionais de ensino, nos quais
professores e alunos se mantém distantes. O educador deve procurar
chegar ao aluno por todos os caminhos possiveis e o0 computador sera
mais do que um facilitadpacelerador ou motivador da alfabetizacéo;
através dele o aluno realizara. Assim, construird conceitos e desenvol-
vera habilidades necessarias para a sobrevivéncia na sociedade do co-
nhecimento. Quando é dada a oportunidade aos alunos de compreende-
rem o que fazem, eles experimentam a sensacao de que sdo capazes de
produzir algo que era considerado impossivel. Além de realizarem, os
educandos entendem o processo que 0s levou até o produto final, a
escrita.

Neste trabalho, adotou-se 0 método de pesquisa e da coleta de
dados em fontes bibliogréficas, em sites na Internet e em observagoes fei-
tas durante todo este curso através da troca de experiéncias com professo-
res, profissionais das areas afins e com os proprios alunos.

Primeiramente, delineei um panorama histérico de como a utili-
zacao desta nova tecnologia chegou a educaogé@oando-se hoje, uma
conduta governamental normatizada e incentivada pelas Secretarias de
Educacéo.

Nos capitulos subsequentes apresento a Educacao contextualizada
em um novo panorama, o da sociedade tecnolégica. Discorro sobre a
Informética Educativa que se langa como uma grande novidade, pretenden-
do unir a escola aos novos cédigos da modernidade, e, sua aplicabilidade
interdisciplinar no ensino. Finalizo esse trabalho de pesquisa, tecendo refle-
x0es sobre o processo de alfabetizacdo, como ele se d&a no aprendiz e a
postura dos educadores diante desse processo e da Informatica.
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1. Como o Computador Chegou as Escolas

A educacdo através da Informatica tem sua origem no ensino
através das maquinas. Em 1924, oSidney Pressers inventou uma ma-
guina gue corrigisse testes de multipla escolha. No inicio dos anos 50, Skinner
inventou uma maquina que utilizando o conceito da instru¢cdo programada
pretendia ensina® método consistia em dividir o material em mddulos
seglenciais, contendo uma questdo que o aluno deveria res@astea
resposta estivesse correta, o aluno passaria ao pr6ximo médulo. Porém, no
caso de erro, ele deveria rever os modulos anteriores para que pudesse
“corrigir” o processo de ensino.

A instrucéo programada foi apresentada inicialmente na forma
impressa. No inicio da década de 60, tais programas de instrugéo progra-
mada foram implementados pelo computaéitzaram conhecidos como
CAl — Computer Aided Instruction — traduzido no Brasil como PEC — Pro-
gramas Educacionais pelo Computador

“A Internet foi criada em 1969, com o nome de Arpanet, pelo
Departamento de Defesa dos Estados Unidos, com o propdsito de
interconectar os centros de investigacdo mais importantes do pais”
(ALMENARA, 1995) e nela as instituicdes de ensino superior encontraram
uma via de interacdo econdmica e rapida. Com o passar do tempo a rede
Arpanet foi expandindo-se ao longo do pais. O fato de poder acessar a
informacdes dos centros de investigacdo americanos pouco a pouco foi atra-
indo diferentes paises que decidiram ter linhas de comunica¢do com esta
rede e criar centros para direciona-la. Assim se criaram Eunet (Europa) e
Junet (Japao). Isso facilitou que a gestao de Internet fosse totalmente des-
centralizada. Nao existe um Unico organismo que controle ou regule a infor-
macao que mostra cada computador ou trafego existente.

A Internet hoje é um imenso banco de dados em continua expan-
sao, circulacdo e atualizacdo, englobando cerca de 45 mil redes com cerca
de cinqtienta milhdes de usuarios em todo mundo.

Por volta de 1970, comecgou-se a discutir a utilizagdo do computa-
dor no ensino, em um seminario realizado pela Universidade de Sao Carlos
e posteriormente na 1% Conferéncia NacionalatmologiaAplicada ao
Ensino Superior — 12 CONTECE - no Rio de Janeiro. Defendeu-se a utili-
zacao de diversas tecnologias na educacéo, e dentre elas, o computador na
modalidade CAI.
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A UNICAMP (Universidade de Campinas) iniciou em 1976 uma
pesquisa sobre o uso do computador na educagdo, através da linguagem
LOGO. Criou-se um grupo interdisciplin@omposto por especialistas da
area da computacéao, linglistica e psicologia educacional a fim de estudar as
propostas trazidas por Seymour Papert e Marvin Minsky quando visitaram essa
instituicdo no ano anteriddo ano seguinte, 1977, o projeto passou a envolver
criancas que eram coordenadas por dois mestrandos em computacao.

A Secretaria Estadual de Educacdo — SEE- neste mesmo ano,
paralelamente iniciou estudos sobre a aplicabilidade da Informatica na Edu-
cagao, seguindo as pesquisas em desenvolvimento no pais e enviando técni-
cos para conhecerem as experiéncias na Franca e nos Estados Unidos da
América.

O 1° Férum Nacional a estabelecer uma posi¢do sobre o uso do
computador como ferramenta auxiliar no processo ensino/aprendizagem
ocorreu em 1981 durante o | Seminério Nacional de Informatica na Educa-
¢cdo. Esse debate ocasionou o surgimento de politicas normatizadoras do
movimento que influenciam até hoje as condutas governamentais deste pro-
cesso. De acordo com tais politicas, as atividades de informéatica na educa-
cdo deveriam ser previamente planejadas e norteadas por valores soécio-
politico-culturais e pedagdgicos da realidade brasileira.

O Comité Assessor de Informética na Educacao (CAIE/MEC),
em 1996, recomendou a aprovacdo do “Programa de Acdo Imediata em
Informética na Educacéo de 1° e 2° graus” (MEC-1996) objetivando produ-
zir uma base para dar apoio as Secretarias Estaduais de Educacao na
capacitacao de profissionais do ensino e professores e producdo de produ-
tos educativos, como softwares.

O Programa Nacional de Informética na Educacgéo (Prolnfo) ela-
borou diretrizes basicas mediante intenso processo de articulagéo e negoci-
acao, do qual participaram a equipe da Secretaria de Educacéo a Distancia
do MEC, o Conselho Nacional dos Secretarios Estaduais de Educacéo
(CONSED) e as Comiss0fes Estaduais de Informatica na Educacgéo forma-
das por representantes das esferas estaduais e municipais de educacéo, das
universidades e da comunidade escolar em geral. Equipes de planejadores
educacionais, professores e técnicos estéo, portanto, trabalhando com o tema
Informatica Educativa, em todos os estados do Pais.

Estas equipes, apés analisar inimeras experiéncias nacionais e
internacionais, chegaram a importantes conclusées sobre como introduzir a
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tecnologia nas escolas, destacando-se aquela que constitui o segundo as-
pecto do Programa: a sua descentralizacdo operacional. O Proinfo n&o pre-
tendia “despejar’ computadores em escolas publicas segundo critérios me-
ramente matematicos. As escolas é que, atendendo a determinados pré-
requisitos, solicitariam os computadores. Para assessora-las no processo de
planejamento tecnoldgico vinculado a um projeto pedagdégico, capacitar os
professores para usar o computador na sua pratica docente e acompanhar
permanentemente estas mesmas escolas no processo de incorporacdo da
tecnologia, o MEC disponibilizou estruturas denominadas Nucleos de
Tecnologia Educacional (NTE), com equipes devidamente preparadas e
equipamentos adequados. Os NTE, em nimero de 200, instalados no biénio
1997-98, foram também provedores de acedstednetpara as escolas,
permitindo assim a sua interligagéo e o acesso a fontes de informacdes do
mundo inteiro.

Ciente de que o professor é fator chave para o sucesso do Pro-
grama, o MEC iniciou este processo, dividindo-o em duas etapas: a forma-
¢éo, em nivel de especializacdo, de mil multiplicadores que foram alocados
aos NTE e a capacitacdo, pelos NTE, de 25 mil professores das escolas
onde seriam instalados os computadores, em consonancia com o cronograma
de entrega dos equipamentos. Esta capacitacdo ndo comecou da estaca
zero, pois universidades federais, estaduais e privadas ja desenvolviam cur-
sos de especializagdo em informética educativa e, em varios estados, alguns
professores da rede publica ja usavam computadores no seu dia-a-dia. Por
exemplo, o Rio Grande do Sul dispunha de mais de mil professores capaci-
tados e 238 escolas, em quase 20% dos municipios galuchos, tinham compu-
tadores. Assim, existiam condi¢des para que esses estados realizassem um
processo efetivo de capacitagdo dos professores da rede publica. Para os
outros estados, o MEC desenvolveu um programa especial de formacéo de
multiplicadores.

E também de responsabilidade do Prolnfo coordenar a ades&o
das escolas e a logistica de aquisicao de 100 mil computadores via processo
de licitagdo internacional e a sua instalacdo em aproximadamente seis mil
escolasTodas as escolas publicas poderiam participar do Programa e, va-
lendo-se da sua experiéncia ou do apoio dos NTE, elaborarariam um projeto
tecnoldgico representando o compromisso da escola (e da comunidade) de
disponibilizar instalacdes fisicas e liberar professores para o processo de
capacitacdo, em funcdo do uso pedagdgico que seria feito dos computado-
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res.Como o Programa dispés de computadores em quantidade limitada
para o periodo 1997-98 (provavelmente inferior a demanda das escolas),
os melhores projetos foram selecionados por Comissdes Julgadoras cons-
tituidas pelos estados e, em seguida, homologados pelo MEC. A logistica
de instalacdo previa que os licitantes vencedores entregassem 0s equipa-
mentos diretamente nas escolas, conforme cronograma definido por cada
estado. Estes mesmos licitantes deveriam oferecer manutencdo e assis-
téncia técnica, com garantia e condicbes de atendimento estabelecidas
pelo edital de licitagdo. As escolas teriam, pelo menos, um técnico de
suporte encarregado de receber os equipamentos e garantir seu funciona-
mento adequado.

Quanto acsoftwae educacional, pretendia-se que fossem esti-
muladas a sua traducéo, adaptacdo e producdo para todas as disciplinas
curriculares. Estdo também em andamento a¢bes de articulagdo com o0s
orgdos competentes para expandir a infra-estrutura de telecomunicages e
estabelecer tarifas subsidiadas de comunicacgéo para projetos educacionais.
Ressalta-se, finalmente, a imperiosa necessidade de se construir um pro-
cesso de acompanhamento e avaliagdo, tanto das a¢6es do Programa como
do impacto da tecnologia nas escolas.

O ProlInfo é essencialmente um programa de educacao, voltado
para a introduc&o da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem e inte-
grado com outras a¢cdes do MEC, com o objetivo de oferecer a todos os
jovens brasileiros uma educacao publica de qualidade e de promover a valo-
rizacéo profissional dos professores.

2. O Impacto das NovasTecnologias

“A nova sociedade, deaante da evolucdo tecnoldgica

e seus desdobramentos nagucdo e na &a da infor
macao, apesenta caracteristicas possiveis de assegurar a
educacdo uma autonomia ainda nao alcancad®CNEM
—1999)

Vivemos num pais absolutamente paradoxal dividido em classes
sociais em situagdes opostas de bem,esfaresentando as trés diferentes
ondas de desenvolvimento, contrastantes e antagbnicas, coexistentes em
nossa sociedade, e geradoras dos mais diferentes conflitos.
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Ao lado de universidades que ja iniciam seus primeiros passos em
direcdo a cursos de mestrado e doutorado virtuais, convivemos ainda com
taxas vergonhosas de analfabetismo, repeténcia e evasdo, com uma educa-
¢cdo que, apesar de inumeros esfor¢cos, continua insistindo em apresentar
baixos niveis de eficiéncia, uma sofrivel qualidade de ensino, demonstrando
por parte da populagédo mais pobre um aproveitamento precério em termos
de educacao basica, caracterizando, assim, a dificuldade histérica que a
educacao tem de se constituir num instrumento de equalizacéo de oportuni-
dades e de exercicio de cidadania.

E exatamente isso que os indicadores de desempenho do sistema
educacional brasileiro vém escancarando aos nossos olhos. Para ilustrar a
nossa pobreza politica, os dados do Relatério Nacional do Brasil/ MEC/96
revelam que, apesar de uma progressiva queda nas taxas de analfabetismo,
de 39,5% para 20,1%, nas Ultimas quatro décadas, os nimeros ainda conti-
nuam elevados considerando o ritmo do aumento da renda per capita no
mesmo periodo.

O desenvolvimento tecnolégico e social impde novas exigéncias
necessarias a inclusao social. A revolugéo tecnoldgica redefine as identida-
des individuais e coletivas criando novas formas de socializagédo e de modos
de producéo.

O simples acesso a tecnologia, em si, ndo é o aspecto mais impor-
tante, mas sim, a criagcdo de novos ambientes de aprendizagem e de novas
dindmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas.

Todos esses aspectos solicitam uma conscientizagcdo mais profunda
dos dirigentes da educacao brasileira e a mobilizac&o da sociedade nacional,
no sentido de criar alternativas capazes de enfrentar o grave problema decor-
rente do despreparo de nossa populacéo diante dos novos desafios presentes
na aurora do século XXI. A gravidade dos problemas requer medidas enérgicas
e corajosas para que possamos, inclusive, tentar recuperar o atraso provocado
pela falta de consciéncia e 0 descompromisso com a educacgao meviaal
dos pelos indicadores do Relat6rio Nacional anteriormente citado.

2.1 A Educacdo na Era da Informética

A sociedade atual presenciou, em um pequeno espaco de tempo,
uma “transformacgéo faradnica” na area das informagdes. Alteracdes na
conjuntura mundial, globalizagdo da economia e informatizacdo dos meios
de comunicacéo trazem reflexdes sobre o papel da escola diante do modelo
de sociedade deste final de século.
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Com o surgimento da Informatica, novos veiculos de comunica-
¢ao foram gerados, e conseglientemente o progresso impulsitaiguto-
gresso influenciou também a &rea da educacéo. Por outro lado, excluiu um
grande grupo de nossa sociedade, que sem acesso aos hovos meios, viram-
se incapacitados para operar os modernos equipamentos eletrénicos, e, o
gue é mais sério, comunicar-se através deles numa linguagem prépria (qua-
se uma segunda lingua) universal.

Baseado nesse fato, é que os paises em desenvolvimento devem
estar atentos. E preciso que se desenvolvam projetos na educacio que ofe-
recam oportunidades aos integrantes das diversas camadas sociais (princi-
palmente as menos favorecidas) de conhecimento, treino e preparo para a
utilizacdo destas novas ferramentas. Assim, elas abrirdo portas no campo
pessoal, profissional e socis necesséario desmistificar o computador”
(PIMENTA, 2000), e a melhor forma para isso é que sejam criados produ-
tos nacionais, que valorizem aspectos de nossa cultura e de nosso pais e que
todos aqueles ligados a &rea da educagéo e informatica sejam incentivados
a criar produtos que utilizem como tema norteador a nossa prépria realida-
de, para que ndo tenhamos que adquirir softwares importados que nada nos
dizem, por estarem de acordo com um outro contexto histérico-cultural.

Estas novas ferramentas tecnoldgicas poderéo encurtar as distan-
cias entre as camadas sociais e serem um meio para que todos possam
exercer sua cidadania democraticamente.

2.2 A Informatica Educativa

A Informatica proposta como apoio ao profissional da educagéo,
nao pretende surgir como um novo método de ensino, pois isso ndo resolve-
ria o problema da alfabetiza¢@o; mas sim, como meio de reanalisar as prati-
cas de introducdo da lingua escrita. Os recursos da informética educativa
como os softwares, devem ser vistos como instrumentos a servi¢o dos edu-
cadores; e, seu emprego eficaz, de modo criativo, dependera da formagéo
do educador que os utiliza.

Taylor (1980) classifica os softwares educativos em tutor (o
software que instrui o aluno), tutorado (software que permite o aluno ins-
truir o computador) e ferramenta (software com o qual o aluno manipula a
informacéao).

Podemos entender por tutoriais os softwares que se caracterizam
por transmitirem informagdes pedagogicamente organizadas, como se fos-
sem um livro animado, um video interativo ou um professor eletrénico. A
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informacéo é apresentada ao aprendiz seguindo uma sequéncia, e o apren-
diz pode escolher a informagéo que desAjarformagéo que esta disponi-

vel para o aluno é definida e organizada previamente, assim o computador
assume o papel de maquina de ensiao ha interacao entre o aprendiz e

0 programa, o Unico relacionamento entre eles resume-se na leitura da tela
ou escuta da informacao fornecida. Segwalente (1993), esses progra-

mas s6 permitem ao agente de aprendizagem verificar o produto final e ndo
0s processos utilizados para alcanga-lo. A sua limitagdo se encontra justa-
mente em néo possibilitar a verificacdo se a informacéo processada passou
a ser conhecimento agregado aos esquemas mentais.

O computador ao assumir o papel de maquina de ensinar tera
uma abordagem educacional de instrucdo auxiliada por compuEzdar
abordagem tem suas raizes nos métodos de instru¢cdo programada tradicio-
nais; porém, ao invés do papel ou do livro, é usado o compu@eckoftwares
gue implementam essa abordagem podem ser divididos em duas categorias:
tutoriais e exercicio-e-pratica (“drill-and-practice”).

Os softwares de exercicio-e-pratica enfatizam a apresentagéo das
licbes ou exercicios, a acdo do aprendiz se limita a virar a pagina, avangar
para a proxima tela ou realizar exercicios, cujo resultado pode ser avaliado
pelo préprio computadoks atividades exigem apenas o fazer e 0 memorizar
informagfes sem preocupar-se com a compreensdo do conceito proposto.

Um outro tipo de software que ensina € dos jogos educacionais e
a simulagdo. Nesse caso, a pedagogia utilizada é a exploracéo autodirigida
ao invés da instrucao explicita e dire¥ALENTE,1993).

Os jogos séo desenvolvidos geralmente com a finalidade de moti-
var, desafiando o aprendiz e envolvendo-o em uma competigdo com a ma-
quina ou com outros participantes. Esses softwares podem ser integrados a
outras atividades, inclusive educacionais.

O ponto forte do computador nas escolas é o chamado software
de simulacao. Ele possibilita a vivéncia de diversas situag6es como realiza-
¢Oes de experiéncias quimicas, exploragdo de ambientes como cavernas e 0
fundo do marviagens a cidades antigas, ao universo, a outros paises, outros
tempos, dissecar cadaveres, e criar os mais diversos e inusitados ambientes
e situacoes.

Os professaores ou alunos podem criar seus préprios protétipos de
programas sem possuirem conhecimento técnico especifico através dos
softwares de programacéo.
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O ensino pelo computador implica em que o aluno, através da
maquina, possa adquirir conceitos sobre praticamente qualquer dominio.

2.2.1 Informatica Educativa: uma ferramenta intelectual de
acesso a informagéo

Os novos cenarios requerem que o aprendiz, ao lado dslidza
formacao basica, desenvolva a autonomia, a capacidade de resolver proble-
mas e a criatividade. Associadas a essas habilidades, outras estdo também
sendo requeridas, como flexibilidade, espirito critico, mudangas de valores,
visdo de totalidade, integradas a formac&ao de competéncias cognitivas e soci-
ais da populacgéo no sentido de preparar o individuo para uma nova cidadania,
para gue seja membro de uma cultura moderna, capaz de integrar um sistema
produtivo, ser um consumidor consciente, para que tome posse de informa-
¢cOes presentes no mundo e que afetam a sua vida como cidad&o.

Acredita-se também que o acesso a informagéo € fundamental,
imprescindivel ao desenvolvimento de um estado democratico e que jamais
se chegara a uma sociedade desenvolvida se os cédigos instrumentais e as
operacdes em redes se mantiverem nas maos de poucos iniciados. A qua-
lidade e a quantidade de recursos humanos é que definem o ritmo e a natu-
reza das transformagfes econdmicas e sociais.

Dessa forma, quando se fala sobre a necessidade de desenvolvi-
mento da aprendizagem e de acumulacéo de conhecimentos voltados para o
desenvolvimento humano e para a preservacdo da dignidade humana, de-
monstra-se a preocupacao com a formacao integral do individuo no sentido
de capacita-lo para viver numa sociedade pluralista em permanente proces-
so de transformacé&o. Isto implica, além da dimensé&o instrumental, trabalhar
de forma integral, no¢des de valores, ética, responsabilidade e o desenvolvi-
mento da compreensao das interagdes ecoldgicas existentes entre os dife-
rentes organismos vivos, incluindo aqui a nogao de desenvolvimento susten-
tavel, considerado, valor universal.

Esta visdo, mais ampla requer que seja pensado na potencialidade
das inovag0es tecnoldgicas no sentido também de procurar criar uma nova
consciéncia que leve os individuos a neutralizarem os efeitos negativos da
tecnologia sobre o meio ambiente, criando uma cultura em que o progresso
técnico seja compativel com a preservacado ambiental e a competitividade
internacional.

Desta forma, pretende-se com a implementag¢é@o da Informética
Educativa assegurar 0 acesso aos codigos da modernidade a uma significa-
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tiva parcela da populagéo brasileira; ou seja, possibilitar o acesso ao conjun-
to de conhecimentos e habilidades necessérias para participacdo na vida
produtiva, atendendo as exigéncias dos novos padrdes de produtividade e
competitividade decorrentes dos avancos tecnoldgicos. Além de fomentar o
desenvolvimento de infra-estruturas adequadas ao uso de sistemas
informaticos por parte de significativas parcelas da populagéo brasileira,
para o desenvolvimento e fortalecimento de processos de educacéo conti-
nuada, lembrando que esta ndo devera permanecer confinada as paredes
das escolas e aos sistemas formais.

O enfrentamento desses desafios levara a adocao de estratégias
e medidas urgentes pelos 6rgaos responséveis pela educacao. Estas devem
estar voltadas para a necessidade de uma soélida formacao béasica, ao lado
da importancia de desenvolver novos habitos intelectuais de simbolizagéo,
de formalizagcdo do conhecimento, de manejo de signos e representacéo,
além de preparar o individuo para uma nova gestao social do conhecimento,
apoiado num modelo digital explorado de forma interativa e que vem sendo
requerido pelo novo cenario cibernético, informatico e informacional.

Torna-se necessario reforcar a idéia de que sozinho, sem levar em
consideracdo os componentes mais importantes da educacéo - as pessoas,
a cultura e o contexto, o computador na escola ndo provoca a melhoria da
qualidade da educacéo. Ele por si s6 ndo é agente de nada. Na maioria dos
casos, até mesmo pode repetir o ensino que pode ser feito sem computado-
res, ou mesmo reforcar tendéncias e fortalecer teorias que afastam o sujei-
to do processo de construcéo do conhecimento e impedem o educador de
enfrentar questdes basicas, conservando, assim, um modelo de sociedade
baseado na dependéncia do mais forte sobre o mais fraco, que produz sujei-
tos incompetentes, incapazes de pertsarstruir e reconstruir o conheci-
mento.

O que qualifica 0 uso desse instrumento na educacao € a melhoria
da qualidade da interacdo professor-computador-aluno e que vem sendo a
principal justificativa para utilizagdo dos recursos informéticos na educa-
¢do. Significa, também, trabalhar necessidades desiguais ao longo do pro-
cesso, assegurando 0 acesso ao conhecimento e a satisfacdo das necessi-
dades basicas dos individuos mediante processos coletivos e cooperativos
ao promover as discussfes com 0s pares, problematizar e contextualizar
conteudos e informagdes. Isto porque num ambiente informatizado, ao con-
trario do que se pensa, podemos trabalhar as necessidades individuais utili-
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zando metodologias adequadas e promover o desenvolvimento da capacida-
de de dialogar num mundo interativo e interdependente usando os instru-
mentos da proépria cultura.

Estudos tém demonstrado que o computador deve ser utilizado
como catalisador de mudancas do modelo educacional vigente, reforcando
um paradigma que promova a aprendizagem, ao invés do ensino, que coloca
0 controle do processo nas maos do aluno e que auxilia o professor a com-
preender que a educagdo € um processo de construgdo de conhecimento
pelo aluno, como produto de seu préprio engajamento intelectual e ndo uma
simples transferéncia de contetudos. O que se propde é o uso de uma ferra-
menta capaz de explicitar o raciocinio do aluno e ajuda-lo a refletir e a
depurar idéias e conceitos adquiridoAKENTE, 1993).

Em vez de ficar passando informagédo ao aluno como maquina de
ensinay o computador pode ser usado como ferramenta intelectual, como
estimulador do processo de constru¢éo do conhecimento, possibilitando cer-
tas atividades que seriam dificeis ou impossiveis de serem realizadas sem o
computador e que constituem oportunidades especiais para apEender
aluno que passa as informagdes para o computador mediante o uso de lin-
guagens de programacéo,stdtwaespara constru¢cdo de multimidia, jo-
gos matematicos e linguisticos, além dos aplicativos que permitem a criagdo
de banco de dados, o processamento de textos, construgéo de planilhas,
dentre outros.

A possibilidade que esta ferramenta cria de desenvolver um ciclo
gue envolve descricdo-execucao-reflexdo-depuragédo-descricdo, gerando
condi¢cbes para o aluno construir conhecimento e, portanto, apraader
invés de ser ensinado, é que constitui, segMatiente, uma verdadeira
transformacéo do processo de ensino-aprendizagem mudando o enfoque do
ensino tradicional baseado na transmissao do conhecimento, para o indivi-
duo como seu construtdundamentado no pressuposto de que o0 pensa-
mento ndo tem fronteiras, que ele se constroéi, se desconstrdi e se reconstroi,
estando sempre em processo de modificacdo, transformando-se mediante a
acao do individuo sobre o seu mundo.

O uso da Informatica na educagéo promove um aprendizado au-
tbnomo o qual pressupde a busca de informa¢des onde quer que elas este-
jam mediante o dominio de diferentes formas de acesso a informagéo, asso-
ciado ao desenvolvimento de uma atitude critica de investigag&o, no sentido
de que o individuo seja capaz de avatieunir e oganizar as informacoes
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mais relevantes. Esse desenvolvimento autbnomo envolve também relagfes
de cooperagédo, parceria e compartilhamento entre os diferentes aprendi-
zes; ou seja, interacdes interindividuais num contexto de cooperagdo, de
didlogo, mediante o desenvolvimento de operacdes de reciprocidade,

complementaridade e correspondéncia, o que pode ser incentivado com
vivéncias de trabalho em grupo na busca de solu¢des aos problemas pro-
postos, reconhecendo a importancia da experiéncia e do saber de cada
membro do grupo na construcdo do saber coletivo.

Pierre Lévy sugere um#mova ecologia cognitiva” (LEVY,

1994), ou seja; uma nova dindmica na constru¢do do conhecimento, um
novo movimento, novas capacidades de adaptacao e de equilibrio dindmico
nos processos de construcdo do conhecimento, um novo jogo entre sujeito e
objeto, um novo enfoque mostrando o enlace e a interatividade existentes
entre as coisas do cérebro e os instrumentos que o homem utiliza, entre
eles, o computadoExplica a agdo mutua e simultdnea entre usuarios e
seus sistemas, entre aluno e professoire o individuo e seu contexto.
Segundo Lévyecologia cognitiva € compreendida pelas intera¢cdes que ocor
rem entre as mentes humanas e as redes de armazenamento, transforma-
¢éo, producéo e disseminacéo de informacdes e conhecimentos.

O computador visto como instrumento para a criagdo de uma nova
ecologia cognitiva, de um novo ambiente de aprendizagem, devera também
colaborar para a mobiliza¢éo dos recursos internos do individuo - emocio-
nais, afetivos, cognitivos, estéticos, éticos, etc., facilitando o interjogo des-
ses recursos com os tipos de atividades a serem desenvolvidas, com os
objetos do ambiente e com as interacdes com outras pessoas. Permite, tam-
bém, mudar os limites entre o concreto e o formal, constituindo-se num
instrumento de aceleracdo da aprendizagem ao facilitar a compreenséo de
conceitos dificeis de serem visualizados sem essas ferramentas.

A presenca adequada do computador na escola poderé represen-
tar um enriquecimento para aprendizagem do aluno e o atendimento as suas
necessidades, independente de sua situacao sécio-econémica e isto € o que
faz justica social, ou seja, o oferecimento de ambientes ricos em materiais
de aprendizagem capazes de estimular o envolvimento e maior compromis-
so com a educacgédo que lhe esta sendo oferecida.

Para criar esta nova ecologia um dos atores principais, além do
aluno, é o professor que, por sua vez, devera compreender as mudancas
que estado ocorrendo no meio cultural, no contexto onde vive o0 aprendiz e
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trazé-las para dentro da escola, criando, assim, um ambiente mais seme-
Ihante a vida, aos futuros espacos de trabalho, as atividades sociais e aos
servigos que os aprendizes terdo de realizar

2.2.2 A informatica educativa numa @posta intedisciplinar

“A proposta da intdatisciplinaridade é estabelecer liga-
¢Oes de complementaridade, corgéarcia, inteconexdes
e passagens emtros conhecimentogPCNEM, 1999)

Dentre as novas pautas educacionais, a interdisciplinaridade ocupa
hoje um lugar de destaque, a partir de um novo modelo de ciéncia que afirma
gque todos os conceitos e teorias estao interconectados, que nao existe uma
disciplina mais importante do que outra, reafirma a necessidade de se buscar
um novo discurso, uma nova sintese, uma nova linguagem descritiva que pro-
mova a descoberta de uma axiomatica comum entre diferentes disciplinas.

Em termos educacionais a interdisciplinaridade tem uma grande
importancia metodolégica e exige uma nova pedagogia, pois a vida nos apre-
senta problemas complexos que ndo podem ser resolvidos com pensamento
disciplinar Problemas complexos requerem solu¢des complexas, inter ou
transdisciplinares, o que implica em integracdo de conhecimentos parciais,
especificos, tendo como objetivo em comum um conhecer mais global.

Ambientes computacionais que utilizam ferramentas adequadas cri-
am todo um espago para o desenvolvimento interdiscipiiveiante o de-
senvolvimento de projetos e atividades integrando varias disciplinas. O com-
putadoy neste contexto, é visto como um objeto para a expressao da criatividade
e uma ferramenta para a integracéo e organizagéo de conteudos socialmente
relevantes e interdisciplinares. Para Moraes, o computador pode atuar como
forca integradora entre as “culturas humanas e exatas” (MORAES, 1996),
plantando sementes geradoras de uma nova cultura epistemolégica menos
dissociada. Ndo estaremos enfocando somente questfes relacionadas as
tecnologias e a educacéo, mas também a linguistica, matemética, lI6gica, cién-
cias sociais etc. A integracao tematica interdisciplinar desenvolvida através
de projetos seria, para a autora, a forma em que os educadores estdo encon-
trando para ter um modelo de educacdo mais proximo possivel da realidade
do aluno e de uma forma que Ihe seja mais significativa.

O computador em si apenas desencadeia 0 processo no sentido de
gue o importante ndo é a maquina ou o curriculo, mas o que se pode ser feito
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com eles na direcdo do resgate do pensamento humano, do seu poder de
construir ciéncia, criarefletir, criticar, questionar e aprender de forma mais
significativa.

As tecnologias da informacé&o deveréo ser instrumentos que faci-
litem a criacdo de ambientes de aprendizagem natural, espontaneo, ludico,
desafiador e interdisciplinaAmbientes compreendidos como contextos
educacionais onde se possa construir teorias “erradas” ou transitérias, um
lugar para se aprender a pensanstruir explorar formular e reformular
teorias que tenham sintonia com as construgées do individuo e que permi-
tem o desenvolvimento de um estilo de cognicéo pessoal.

No ambiente escolar tradicional temos o quadro negro, 0 giz, 0
livro didatico e o professpcuja palavra serve de estimulo e orientagéo para
mudanca comportamental. E um ensino massificado e pouco interativo.

Uma nova proposta cognitiva proporcionada por ambientes ade-
guadamente informatizados, onde o professor ndo é a Unica fonte de infor-
macao, pressupde um ambiente enriquecido de cddigos simbdlicos, de re-
presentacfes por imagens, sons e movimentos, disponiveis para que os alu-
nos possam interagir com eles, formular e testar hipéteses, estabelecer rela-
¢Oes, produzir simulagfes rapidas e faceis, construir conhecimentos que
tenham correspondéncias com a sua forma de pensar e compreender 0s
fenbmenos e os fatos da vida. Nesses ambientes poderemos partir de pro-
blemas, atividades e projetos contextualizados e individuais, vivenciar
interagBes sociais mais ricas e que também se constituem em novas fontes
de informagdes.

Disto decorre a preocupacdo de que o computador ndo seja pro-
gramado para repetir o livro didatico ou o velho ensino, que simplificam e
reduzem a potencialidade desses instrumentos em funcéo do espaco reduzi-
do de informacdes que os livros dispdem, o que contrasta com a riqueza dos
bancos de dados, ricos em imagens, cores e sons, oferecidos pelas novas
tecnologias da informacéao.

3. Reflexdes Sobre Alfabetizacdo
3.1 O Processo da Alfabetizac&o
Segundo Julia Eugénia Goncalves (1996), na Grécia Antiga, a pa-
lavra alfabetizar era empregada como o ensino do alfabeto. Aqueles que
conhecessem o nome das letras, seus sons e suas combinac¢des seriam con-
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siderados alfabetizados. Durante séculos, esse controle do cédigo de sinais
gréaficos e a formacgéo das palavras foram considerados suficientes para a
alfabetizacéo.

Atualmente sabe-se qublenhum conjunto de palavras, po-
rém, por mais vasto que seja, constitui por si mesmo uma linguagem:
enquanto ndo tivermosgras pecisas para combinar tais elementos,
produzindo oracfes aceitaveis, ndoet@mos uma linguagem( FER-
REIRO,198% A linguagem é para o homem um instrumento de comuni-
cagao e cognicao, e através dela ele interpreta e se expressa no mundo,
entende as relagfes; ou seja, se constitui simbolicamente. Pela linguagem
sSomos capazes de nos expressas revelamos relacionarmos uns com o0s
outros e com o mundo. Pela linguagem caracterizamo-nos humanos. Do
poder da linguagem, mais especificamente da palavra, emana um certo en-
cantamento. E leitura e escrita séo parte importante desse magico universo
criado pela linguagem.

Na leitura desvendamos e recriamos significados, valores, emo-
¢Oes; ou seja, uma mensagem que foi transmitida por alguém. As letras
fazem parte de um sistema, assim como as palavras, e sozinhas elas néao
tem sentido. Este processo depende de um leitor para ndo apenas decifrar
simbolos, mas dar significado a eles e as suas relagdes. Enguanto na leitura
compreende-se 0S outros, na escrita imprime-se o proprio sujeito.

Devemos encarar a alfabetizagdo como um processo que atra-
vessa toda a vida do homem e cada nova experiéncia, cada nova vivéncia
sera um aprendizado e complementara um conceito antef@mulando-

0. Serdo os relacionamentos pessoais e interpessoais que alfabetizardo os
individuos ao longo de suas vidas. Portanto, o conhecimento do mundo, sua
“leitura”, deve preceder a leitura do cédigo escrito, da palavra.

3.2 O Processo de Desenvolvimento do Aprendiz

Nas sociedades letradas, as criangas estao permanentemente em
contato com uma linguagem. E é por meio deste contato que elas desco-
brem a funcionalidade da comunicag&o escrita, desenvolvendo interesse e
curiosidade por essa linguagem.

A escrita € uma forma individualizada de transcri¢cdo da lingua-
gem, portanto aquele que ira pratica-la devera possuir um minimo de conhe-
cimento da lingua em que se expressara.

Todo individuo possui em sua natureza humana uma predisposicao
para a leitura e escrita e uma competéncia verbal para aprender uma lingua.
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Chomsky (1976), em seus estudos psicolingtiisticos, elabora uma distin¢ao
entre competéncia e desempenho. Segundo ele, todos possuimos uma gra-
mética internalizada, e a partir dela teriamos condi¢g6es de nos expressar-
mos dentro de um cddigo linglistico.

Esse “saber linglistico” que toda crianga possui ndo pode ser ig-
norado pela escola. Deve sim ser aproveitado, para que esta lingua seja
transcrita em um codigo grafico. As criangas elaboram uma série de idéias
e hipoteses provisérias antes de compreenderem o sistema escrito em sua
total complexidade. Na construcdo deste conceito, os erros sdo esperados e
nao devem ser encarados como faltas. Eles simbolizam o processo evolutivo
da aprendizagem. Somente produzindo e experimentando, os aprendizes
poderdo resolver as contradicfes que surgem e caminharem para ultrapassa-
las. Mesmo que eles ainda ndo possuam a habilidade para ler e escrever de
maneira autbnoma, podem fazer uso de alguma ajuda, humana ou tecnoldgica,
para aprenderem a ler e a escrever em situacdes significhsiimsitua-
¢cOes é que proporcionaram boas condi¢des para que sejam produzidos vari-
ados tipos de textos. Afinal, o ato de ler e de escrever exige razbes para
isso. Lemos para buscar informagdes, distigfietir, entender melhor acon-
tecimentos ou fatos da histéria de nossa vida e do mundo e dpertir
exemplo. Escrevemos por possuirmos necessidade de nos comunicar com
0s outros, para relatarmos acontecimentos, organizarmos nossas idéias e
termos mais clareza delas, por prazer ou inspiracdo. Reconhecer essas ne-
cessidades é fundamental para o sucesso do alfabetizador e do aprendiz.

O foco deste processo de alfabetizacdo serd sempre o sujeito. A
gualidade educativa, hoje, implica em focalizar o individuo, levando em con-
ta as diferencas individuais, as suas mdltiplas inteligéncias. Requer também
que se priorize a aprendizagem, levando em conta o processo mais do que o
ensino e seus resultados, o que significa considerar a gestao pedagogica o
eixo central da organizacdo do processo educativo. O aprendiz, por sua
natureza, busca adquirir novos conhecimentos. Piaget (1978)

4. O Papel do Alfabetizador
“Para o professor a escola ndo é apenas o lugar efara-
ducéo de elacbes de trabalho alienadas e alienantes. E
também, lugar de possibilidade de congfo de elacdes
de autonomia, de criagdo, deariacdo de seu proprio tra-
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balho, de econhecimento de si, que possibiliedefinir
sua elagdo com a instituicdo, com o Estado, com os alu-
nos, suas familias e comunidade§PCN-1997)

Conhecer os processos mentais pelos quais o aprendiz passa é
condi¢céo basica para ser um professor competente. O professor que ensina
a trabalhar em conjunto é também alguém que trabalha com os demais
professores em parcerias com diferentes areas e com diferentes agentes
sociais.

Deve fazer parte da rotina de trabalho do professor a atualizacéo
continua de conhecimentos e de novas estratégias didaticas. Porém, ele
precisa estar consciente que apenas usar uma nova ferramenta tecnoldgica
como o computador néo significa modernizar-se ou renovar-se pedagogica-
mente.

Cabe ao professor-alfabetizador criar ambientes de aprendizagem
e de valorizacao do aprendiz, estimula-lo adotando uma postura de orjentador
de estimuladqrde propulsionador das atividades, onde os métodos sejam
voltados a investigagcéo. Atualmente ndo se concebe mais o professor como
simples informante, espera-se que ele conduza seus alunos a descoberta e a
construcdo do conhecimento. O ensino deve ser uma atividade direcionada
para a auto-aprendizagem partindo do que o aluno ja conhece, do que vai
descobriy criticar e aceitarcomo também, decorréncia da integracdo de
todos os envolvidos no processo.

O professor deve ser aquele que acredita na capacidade criativa do
aluno, na sua capacidade propria de elaborar saberes, preparando-o para as
oportunidades praticas da vida, deixando de se considerar o centro e a con-
vergéncia das atenc¢fes para tornar-se um guia da aprendizagem. Proporcio-
nando o desenvolvimento do pensamento critico, a capacidade de pensar em
multiplas alternativas para a solugdo de um problema, de se trabalhar em
equipe, tendo disposic¢ao para procurar e aceitar criticas, enfrentar os riscos, o
professor estard garantindo a formagéo das competéncias Fasgcasm-
peténcias devem ser desenvolvidas no aprendiz tanto para o exercicio de sua
cidadania quanto para o desempenho de suas atividades. Pois, desenvolvendo
e ampliando essas capacidades serd possivel se combater a dualizagcdo que
gera desigualdades cada vez maiores em nossa sociedade.

E importante que o professor entenda o que a crianca pensa e as
formulagbes que faz nas relacdes entre fala e escrita. Para que assim,
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desmistifique-se o ato de I€olocando-a em contato com atos de leitura e
escrita 0 aprendiz sera levado a compreender 0 que a escrita representa e
consequentemente, seus usos e valores, a sua funcéo social.

4.1 O alfabetizador diante das novas tecnologias

“Serd muito mais rico se em nossas atividades didatico-
pedagdgicas formos capazes de auxiliar nossos educandos
a sentir e a pareber o mundo como uma totalidade de
elementos articulados num todo(LUCKESI,1993)

De acordo com Fagundes (1993), alfabetizar em tecnologia € aju-
dar o individuo a aprender a ysadescrevermefletir e explicar o funciona-
mento desses novos objetos pertinentes a Informética. E pesquisar e trans-
formar objetos informaticos que temos e desenvolver novos sistemas com
esses objetos.

O computador torna-se disponivel as criangas para ser usado e
brincado; pois, renovando sua existéncia ele se transforma em aparelho-
jogo ou maguina-ludica e assim eles desvendam seu funcionamento légico.

Porém, nem sempre o computador é fascinante. Algumas vezes,
0 interesse por ele é suscitado apenas enquanto ainda é uma novidade.
Observando esse fato é que o alfabetizador deve planejar-se quanto ao uso
deste equipamento.

“O computador objeto de prazer em casa, entra na esco-
la, muitas vezes, transfigurado em trabalho-obrigacéao,
perde seu encanto, seu mistérigRiOGUEIRA, 1998)

O computador para as criancas tem praticamente 0 mesmo uso
gue para o adulto. Elas, na brincadeira, escrevem historias, desenham, cal-
culam, jogam, atraidas pelas inusitadas caracteristicas de cores, movimen-
tos, sons e interacdo, como a contagem automéatica de pontos, os efeitos
sonoros, 0 acaso e a velocidade e os niveis multiplos de dificuldade.

Os jogos educativos passaram a ser produzidos em versoes ele-
trdnicas e convenientemente pais e educadores passaram a emprega-lo nas
praticas pedagogicas. O jogo pedagogizado — “um jogo que visa a aquisicdo
de aprendizagens especificas, definidas a priori, tais como formageor
meros” (KISHIMOTO, 1993) - deixa de ter o atrativo da aventura, da fan-
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tasia, para serem utilizados como testes de conhecimento seguindo moldes
de acerto X erro.

Um jogo, sem objetivo especifico a aquisicdo de um determinado
conhecimento, pode gerar maior prazer a crianga. Pois, no jogo a crianca
brinca “e ao mesmo tempo, ela aprende a seguir os caminhos mais dificeis,
subordinando regras e, por conseguinte, renunciando ao que elanggaier
vez gque a sujeicdo a regras e a renuncia a acdo impulsiva constituem o
caminho para o prazer no brinquedo.” (VIGOTSKHY91)

A Informatica proporciona que a maquina seja encarada e utiliza-
da como um instrumento de criagdo. O mouse transforma-se em lapis, pin-
cel, carvao, nanquim, tesoura, cola, aquarela, jato de tinta, borracha, carim-
bo. A tela do computador representa o papel. Desta forma, as criancas
experimentam efeitos especiais e em pouco tempo dominam a técnica de
transformacao em imagem eletrdnica. Interagem com maquina e a0 mesmo
tempo com 0 mundo ao seu redor e com quem ocupa estes espacos, assim,
elas transformam-se em leitores mais criticos deste mundo em constante
mudanca.

Cabe ao professae mais especificamente ao alfabetizadiam-
te dos apelos e transformacdes que as novas tecnologias impdem, ser
criativo. Por meio da Informatica, a maioria das suas atividades podera se
tornar mais inovadora, rompendo com as prisées curriculares e adotando
um formato mais agil e participativo para seu trabalho. O que empobrece
muito o ato de educar é a quase auséncia de propostas que impliquem
atividades dos alunos. E este é exatamente o objetivo dos softwares
educativos enquanto instrumentos de ensino: romper com as limitagdes do
cotidiano. Ao trabalhar com eles, o educador encontrard uma nova ma-
neira de facilitar as atividades, a acdo e a participacdo do aluno no seu
processo de produzir fatos sociais, de trocar informacdes, enfim, de cons-
truir conhecimento.

Conclusao

O uso do computador na educacao escolar € uma ferramenta aber-
ta; ou seja, pode ser adaptavel aos varios niveis de desenvolvimento do
ensino. Exatamente por isso, ele tende a ser utilizado em larga escala como
instrumento pedagdgico. O que nos leva a descartar os modismos incentiva-
dos por duvidosos interesses comerciais e politicos.
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Cabe ao educador refletir cuidadosamente sobre seus objetivos
pedagdgicos, sobre a quantidade e qualidade das maquinas disponiveis e a
adequacédo dos softwares a sua turma. Ele deve avaliar programas a fim de
verificar se o0s mesmos podem ser explorados como ferramentas na cons-
trucdo de conhecimentos na escola; pois, estes devem estar inseridos
interdisciplinarmente em atividades suficientemente complexas e ricas em
significados.

O uso do computador em sala de aula regmmprimeiro lugar
um entendimento de que o uso da Informatica deve ser um instrumento de
mediacdo na producdo de conhecimentos, e ndo uma formula mégica res-
ponséavel por transformagdes no ensino. Nenhum projeto promovera mu-
dancas significativas no processo “ensino/aprendizagem” limitando-se a uma
Unica ferramenta. Outros instrumentos devem estar aliados, de forma alter-
nativa no sentido de implementar quantitativas e qualitativas experiéncias
pedagdgicas para que desta forma promova-se melhorias no ensino através
da informética educativa.

Acredito que a Informatica possa e deva ser utilizada com suces-
so em turmas de alfabetizacdo; porém o grande desafio esta na adequacao
responsavel da tecnologia aos objetivos pedagdgicos. De forma criativa,
inovadora e planejada, o professor pode ser capaz de formular produtos ou
adapta-los aos seus curriculos de ensino. E indispensavel que os educado-
res estejam dispostos a conquistar espagos na prética tecnolégica, buscan-
do conhecimentos a fim de colocar a informatica a seu servio.
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