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RESUMO

O presente trabalho € uma reflexdo sobre o impacto causado pela introdugéo
das chamadas Novas Tecnologias em ambito educacional. Para tanto,

fizemos um levantamento das experiéncias e vivéncias como professora de



laboratério na area de Informatica Educativa, em duas diferentes instituicdes:
Geo Studio e Centro de Referéncia do Professor, escolas da rede particular e
publica respectivamente.

No decorrer do relato de experiéncia, procuramos confrontar ambas as
vivéncias, em seus aspectos socio-econdmico-cultural e educacional, a luz das
teorias educacionais estudadas no curso de especializacdo em Informatica

Educativa.

Objetivo Geral:

O presente estudo tem por objetivo geral analisar como se deu o processo de
introdugdo do uso das Novas Tecnologias da Informagcdo no complexo
educacional Geo e no Centro de Referéncia do Professor, levando em
consideragao os aspectos socio-cultural e econbmico que envolvem as

realidades destas instituicoes.

Objetivos especificos:
. Identificar os conflitos, acarretados por fatores internos e externos,
vivenciados por alguns professores que participaram do processo de

introducao do uso das Novas Tecnologias da Informacao.



o Analisar o papel do professor no processo de ensino-aprendizagem,
nestas instituigdes.

o Analisar como o aluno percebe as Novas Tecnologias da Informacao.

Acreditamos que a presente pesquisa € bastante relevante, visto que se trata

da socializagdo de uma rica experiéncia no contexto educacional. Podendo,

por sua vez, servir de base para novos estudos dentro deste novo campo do

conhecimento humano.

INTRODUGAO

A presente monografia orientada € a produgao resultante do
Curso de Especializagao em Informatica Educativa — ESPIE2000, ofertado pela
Faculdade de Educagao da Universidade Federal do Ceara - FACED, cujo
tema “Vivéncias e conflitos em um laboratério de Informatica”, intenciona
levantar questbes pertinentes as realidades e objetivos dos projetos
educacionais direcionados a Informatica Educativa, considerando as propostas
do sistema educacional privado e as diretrizes para os laboratérios de
Informatica das escolas publicas da Prefeitura Municipal de Fortaleza.

Através de um relato de experiéncias, tentaremos explicitar
idéias e propostas diferentes de trabalho nos laboratérios de escolas publicas
e particulares e, juntamente com uma fundamentagao tedrica proporcionada
pelo curso de especializagao, explicar melhor as relagdes de interesse que se
estabelecem em meios educacionais, com um enfoque direcionado para a

Informatica Educativa. Acreditamos nos beneficios proporcionados pelo



computador em ambito educacional e o consideramos um forte aliado para

projetos educacionais de qualidade.
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RESPALDADOS PELA HISTORIA

Historicamente falando, sabemos que a introducéo e expansao
tecnoldgica no meio social e educacional (universidades) suscitou o interesse
de dirigentes de unidades escolares de ensino fundamental e médio para aliar
a tecnologia ao fazer pedagogico, numa tentativa de incrementar os curriculos
escolares, assim como os planejamentos de aula contemplando momentos no
laboratdrio de Informatica, envolvendo professores e alunos numa dinamizagao
peculiar para uma enriquecedora transposicao didatica.

Os computadores e a Informatica ndo foram pensados a priori
para fins educativos, foram idealizados com objetivos técnicos, politicos, de
estratégia militar, isto €, um recurso a mais na conquista do homem por um
espaco, pelo poder, para estruturar-se como um ser dominante.

Quando entdo perceberam que o computador tinha outras
propriedades, direcionaram-no para a academia e universidades, a fim de aliar
saberes, utilizando os recursos e ferramentas, proprios da informatica, com
vistas a realizacdo de pesquisas, de registro de dados e agilidade no
processamento desses, para que informacbes fossem imediatamente
repassadas a quem de direito.

No momento em que ultrapassou o territdério universitario, o
computador foi absorvido pelas escolas particulares, interessadas nas
inovagdes tecnoldgicas, conquistando publicos e matriculas, através de
slogans atraentes, ofertando em sua grade curricular a disciplina informatica. O

sucesso, experimentado por uma escola, incentivou outras e, assim, foi-se
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alastrando a idéia de ter um laboratério de Informatica na escola, e a disciplina
passou a constar na parte diversificada do curriculo escolar.

A principio, a chegada dos computadores nas escolas
aconteceu de forma impetuosa, sem prever a necessidade de que houvesse
uma preparacao ou formacdo adequada dos professores, que assumiram o
laboratério de Informatica sem nenhum planejamento pedagdgico de
qualidade. As escolas simplesmente contrataram técnicos de computacao e
esses se encarregavam e se responsabilizavam pela transmissao dos
conhecimentos nessa area. Geralmente, sem muita didatica, com aulas muito
técnicas. No laboratério, passaram a ser ministrado curso de computacao
cujos professores ensinavam nogdes basicas de Informatica (DOS, Editores de
Textos, Editores Grafico, planilhas, banco de dados etc...), visando formar uma
mao-de-obra qualificada para o mercado de trabalho.

Conforme avangavam os estudos e as pesquisas nesta area,
empresarios da rede particular de ensino foram obrigados a aliar os recursos
tecnoldgicos oferecidos pelo computador aos conteudos disciplinares. Neste
caso, o professor do laboratério foi impulsionado a buscar no plano anual de
ensino da escola, os subsidios necessarios para relacionar o ensino da
Informatica aos temas que eram abordados em sala de aula nas mais diversas

disciplinas.
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A INFORMATICA NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Nos ultimos anos, embora tenham ocorrido mudangas nas
instituicbes particulares de ensino, percebemos que o interesse técnico ainda
rege o trabalho de professores nos laboratérios de informatica. Ao invés de
partir para praticas que utilizem conceitos de informatica educativa, os
professores se voltam para a informatica aplicada a educacdo ou para a
informatica educacional, na perspectiva de estar contribuindo com um
gerenciamento melhor de seus planos de trabalho, visando o desenvolvimento
das potencialidades cognitivas de seu publico alvo.

Segundo o professor Borges Neto (1998), podemos diferenciar
essas perspectivas de trabalho e conceitos que especificam cada uma das
quatro vertentes de iniciacéo e utilizacdo do computador em ambito escolar.

No texto Uma Classificagdo sobre a utilizagdo do computador
pela escola, o professor Borges Neto (1998) categoriza o uso do computador,
nos diversos ambientes de uma instituicido, em Informatica Educativa,
Informatica na Educacdo, Informatica aplicada a Educacgado, Informatica
Educacional.

Quanto a Informatica Educativa, o autor diz que:

“caracteriza-se pelo uso da Informatica como
suporte ao professor, um instrumento a mais em
sua sala de aula, na qual possa utilizar esses
recursos colocados a sua disposi¢g&o”.

Significa que, além dos ambientes disponiveis ao professor e

sua turma para o processo de ensino-aprendizagem, como: sala de aula,

biblioteca, sala de projegao etc, a escola também pode contar com um forte
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aliado, o laboratério de informatica, na concretizagado do objetivo da educacao,
que € em primeira instancia, a transposi¢ao didatica.

O professor do laboratério trabalha em parceria com o
professor especialista de sala de aula. Nesta proposta, ndo se tem um trabalho
solitario e incompreendido. Trabalha-se em harmonia, pensando no bem
comum, a aprendizagem do aluno, aliando saberes: o técnico ao pedagogico.

O grande desafio deste movimento € o trabalho em conjunto, é
o planejamento, o esforgo e o interesse em estar envolvido em uma educagao
continuada, uma capacitagao constante, para ndo estagnar no tempo e no
espaco.

Nao é o professor do laboratério quem da a aula, é o professor
de sala de aula que vai ao laboratério dar a sua aula, mas para que isto
aconteca, ambos os professores reunem-se, discutem conteudos, fazem
pesquisas, e elaboram um planejamento de aula. Com a conclusdo deste
instrumental, o professor estara apto a executar suas idéias e dar a sua aula,
de uma maneira muito mais atraente e principalmente, interativa.

No que tange a informatica na educagéo, o professor afirma
que essa é desenvolvida a partir da

utilizagdo do computador através de softwares
desenvolvidos para propiciar suporte a educacéo,
como os tutoriais ou outros aplicativos que, em
geral, trazem caracteristicas bem lineares de
aprendizagem; o aluno vai ao laboratério tirar suas
duvidas, em aulas tipo reforco, usando tutorias ou

livros multimidia, ou ainda, consultando a Internet.
(Borges Neto, 1998)
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Nesta vertente, o laboratério de informatica € preparado para
servir de biblioteca, s6 que de maneira virtual, um espagco bem equipado com
softwares instrucionais e micros ligados a grande rede, que sdo 0s recursos
basicos para que os alunos possam fazer suas pesquisas em reforgco aos
conteudos estudados em sala de aula.

Para tanto, a figura do professor de laboratério, como aliado do
processo de ensino-aprendizagem, como um orientador e mediador entre o
saber, a didatica e o aluno, fica comprometida e por que nao dizer,
descaracterizada. Nesse especifico caso, a informatica ndo valoriza o
professor,0s protagonistas passam a ser: os softwares educativos e a Internet.

A avaliacao do trabalho de pesquisa, fica a cargo do professor
especialista de sala de aula, que deveria ter a responsabilidade de julgar a
qualidade do conhecimento tematico pesquisado por seu aluno. Para fazer um
julgamento de valor, o professor necessitaria também ter acesso as origens de
pesquisa de seus alunos, ou seja, conhecer os sites e softwares e ter
conhecimento tedrico-pratico adequado para avaliar todo o material disponivel,
o0 que infelizmente nao acontece. Vimos inumeros casos de trabalhos
considerados excelentes, mas que ndo passavam de uma copia. Um trabalho
acritico, uma reproducdo sem reflexdao, onde o unico trabalho do aluno foi
encontrar seu objeto de pesquisa e transcrevé-lo para uma folha de papel.

O professor, quando tem a oportunidade de interagir com o
micro, os softwares e a Internet, logo percebe que seu aluno transgrediu
normas e nao alcangou os objetivos da atividade. Em contrapartida, quando o

professor ndo tem este discernimento, da ao trabalho desse aluno a nota
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maxima e o incentiva a continuar a copiar idéias, pensamentos e teorias, sem
ao menos analisar criticamente tal conhecimento.

Acreditamos que essa classificacao, que Borges Neto, 1998
chama de Informatica na educacéo, ndo condiz com 0s nossos ideais e nao
deve ser considerada a melhor proposta para a informatica em ambito

educacional, por ndo corresponder as expectativas de um ensino de qualidade.

Sobre a informatica educacional, aprendemos com ele:
...traz como perspectiva uma utilizagdo da Informatica
que concorra para a educagdo, caracterizando-se
pelo uso do computador como ferramenta para a
resolugcdo de problemas. Sua estratégia de trabalho
mais utilizada, é em forma de projetos. Nessa
perspectiva, como n&o ha ftradicionalmente, uma
participagdo efetiva do professor especialista, ao se
desenvolver um determinado tema especifico do

curriculo, pode ndo ocorrer a transposicdo didatica
desejada. (Borges Neto, 1998).

Esta nova classificacdo para informatica, chamada de
informatica educacional, propde o uso de computadores como instrumento
através do qual, se faria experimentos e encontraria solugcdes adequadas para
a resolucao de proposicoes e desafios.

Nesta vertente, o uso de aplicativos e o conhecimento de seus
recursos sao fatores essenciais para a concretizagdo das atividades propostas
pelo professor de laboratério. E freqiiente o uso da famosa “Pedagogia de
Projetos” pois mobiliza toda a equipe (alunos e professor) na idealizagao e
execucao do trabalho, sob a orientagdo do professor, que nao € o especialista

de sala de aula e que por isso, ndo tem condi¢cdes de trabalhar profundamente
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conteudos disciplinares, ficando desta forma, um trabalho um tanto quanto
superficial.

Os projetos tem como objetivo maior: o trabalho em equipe e a
instrumentalizacdo técnica a nivel de software, proporcionando ao alunado,
autonomia e condicbes de enfrentar com tranquilidade novos desafios e
tarefas solicitadas pelo professor.

Neste caso, também n&o temos uso da avaliagdo como um
instrumento qualitativo para o julgamento do saber assimilado pelo aluno, ja
que o professor orientador, ndo tem respaldo de conteudo disciplinar para
suscitar questionamentos e grandes reflexdes.

A informatica educacional ndo é também uma boa indicacao
para se estabelecer em &ambito educacional, pois sua performance é
superficial, incompleta e insatisfatéria, ja que a informatica tem um potencial
disponivel ainda maior.

Contextualizando a informatica aplicada a educacao, o autor
destaca:

... 0 Uso de aplicativos da Informatica em trabalhos
tipo controles administrativos ou académicos, como
emitir relatorios, escrever textos, confeccionar
tabelas, manipular banco de dados, ou seja, ela é
usada para o gerenciamento de uma escola, no

sentido mais amplo de organizagdo. (Borges Neto,
1998)

O uso da informatica aplicada a educacao traz beneficios
exclusivamente administrativos. E muito importante que uma instituigao
educacional esteja automatizada, pois desta forma, sera capaz de obter

rapidamente conhecimentos a nivel estatistico da realidade de sua empresa.
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Com sistemas controlando cadastros, frequéncias, avaliagdes,
pagamentos etc, a direcdo da escola tem através de relatorios e graficos um
levantamento especifico e ou geral da realidade de sua escola. Através
desses relatorios avalia desempenhos, elabora estratégias para corrigir
situacdes-problema, e melhorar sempre a qualidade dos servigos prestados.

Mas a informatica ndo é so isso, possui um potencial superior,
que poderia ser utilizado para a melhoria do ensino, como demonstra a

informatica educativa.
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VIVENCIAS E CONFLITOS

As experiéncias vividas por nés, como professora ou
facilitadora de aprendizagem, nos laboratérios de Informatica da Rede de
Escolas da Organizagdo Geo Studio, no periodo de 1992 a 1997, nas
modalidades de Ensino da Educacéao Infantil ao Ensino Médio e, atualmente,
como professora concursada da Rede Publica Municipal de Ensino de
Fortaleza, concludente do Curso de Especializagdao em Informatica Educativa e
membro do quadro de funcionarios do Centro de Referéncia do Professor -
CRP, permite-nos confrontar idéias e propostas pedagdgicas dessas duas
realidades sdcio-econdmico-cultural de escolas publicas e particulares.

Analisando as categorizagcbes de Borges Neto (1998),
constatamos que, o que hoje se propde como projeto integral de ensino, ndo
acontecia na instituicdo escolar em que trabalhavamos. Em apenas uma
unidade escolar da Rede Geo, aquela considerada economicamente melhor
servida, encontravam-se professores que faziam uso das novas tecnologias,
como recurso pedagogico para melhoria do processo de ensino-aprendizagem
(cada sala de aula equipada com um micro e uma televisdo) e também como
forma de propiciar a articulacédo participativa entre todos os setores da escola
(coordenacgdes, laboratorios, professores e alunos). Vale ressaltar, no entanto,
que eram poucos 0s professores que possuiam dominio tecnoldgico suficiente
para realizar atividades fazendo uso do computador.

O trabalho, desenvolvido no laboratério de Informatica da
maioria das escolas da Rede Geo, ndao contava com a participagdo e

integracdo dos professores das diversas areas de ensino. Havia uma maior
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participacdo desses professores por ocasido da socializagao do planejamento
anual das disciplinas, o que s6 era possivel ocorrer no periodo das férias
escolares. Nessa oportunidade, buscavamos alguns professores procurando
nos inteirar dos conteudos que abordariam durante o ano letivo e da forma
como pretendiam trabalha-los. Reuniamo-nos com o colega que trabalhava no
laboratério e, a partir das informagdes colhidas, procuravamos trabalhar os
temas relacionados aos conteudos curriculares que seriam desenvolvidos
pelos professores, numa pratica pedagdgica convencional, em suas
respectivas disciplinas. Quando ndo era possivel o contato com estes,
encontravamos na coordenagao 0 apoio necessario para conseguir ter acesso
aos planejamentos disciplinares.

Percebe-se, nesse caso, que a auséncia de um trabalho
participativo, em parcerias, evidencia a existéncia de grupos isolados
especializados. Esses grupos nd&o conseguem promover uma estrutura
relacional multidisciplinar que possibilita a constru¢cdo de uma proposta de
trabalho interativo, entre professores, alunos e corpo técnico-administrativo.
Que permita um processo de ensino e aprendizagem de exceléncia,
vislumbrando a colaboracdo das partes numa estrutura Unica que contemple
todos os nucleos educacionais da rede, pensando na coletividade.

Nossas vivencias nos mostraram trabalhos solitarios,
dissociados, imaturos e professores alheios, desatualizados e sem perspectiva
de qualificagao para o melhor desempenho de seu trabalho.

As aulas no laboratério de Informatica eram dadas pela equipe
de professores do laboratério (em geral, dois) que, além de terem o dominio

técnico de utilizagdo do computador e aplicativos, tinham ainda que,
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“‘instrumentalizar-se”, apropriando-se de conteudos disciplinares diferentes dos
seus, para poder desenvolver um trabalho equivalente aos de aula de
“reforgco”. No entanto, por mais que nos esforgcassemos essa transmissao de
conteudos se fazia de forma muito superficial. Como bem caracteriza Borges
Neto, 1988, quando classifica a informatica educacional, que era justamente o

modelo utilizado pelo plano de trabalho de nosso laboratério.



DAS MODALIDADES DE ENSINO

O capitulo a seguir, pretende explicitar as vivéncias e o0s
conflitos relacionados a: metodologia de ensino, pedagogia de projetos — uma
pratica comum no laboratorio, assim como, os interesses técnico-pedagdgico
que influenciavam nossos planejamentos.

Da Educacao Infantil ao Ensino Fundamental |, a metodologia
de trabalho contemplava essa relacdo multidisciplinar, articulando o saber
tecnolégico aos conteudos disciplinares. Mas, na realidade, o saber
tecnolégico acabava sendo prioridade, ou seja, detinhamo-nos na
instrumentalizagdo da turma para que o aluno pudesse ter algum dominio das
ferramentas dos softwares utilizados. Assim, ndo nos dedicavamos a
discussbes aprofundadas sobre outros conhecimentos. A autonomia na
utilizacdo e manejo do computador era o principio basico que norteava nossas
acdes, os conteudos disciplinares ficavam em segundo plano, serviam como
motivos de aula e estratégias para o desenrolar de atividades do laboratoério de
Informatica.

Acontecia, mais ou menos, assim: se a aula tivesse como tema
‘o indio” e tivéssemos planejado para utilizar neste dia o software Paint, entao
propunhamos a turma a utilizagdo das ferramentas do referido editor grafico.
Sugeriamos que todos criassem cenarios referentes a figura do indio. Mas,
para que o projeto fosse desenvolvido, era necessario que o aluno adquirisse
alguns conhecimentos basicos sobre a utilizagao do software, como o uso das
ferramentas especificas do pincel, texto, borracha, figuras geométricas, spray

etc.. Assim, o aluno, a medida que conhecia a fungdo de cada recurso do
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programa utilizado, iria desenvolver a atividade proposta com qualidade
estética e autonomia.

Como nosso objetivo era ensinar os alunos a utilizarem o
computador, atingiamos 0 nosso propdsito através dessa transposic¢ao didatica
que trabalhava temas do momento.

O ensino da Informatica, por meio da vinculagdo aos
conteudos curriculares, servia apenas como pretexto para a contextualizacao
da aula. N&o suscitavamos discussdes sobre o referido tema, nao
instigavamos os alunos a pensarem sobre suas vivéncias em relagdo aos
temas, ndo aprofundavamos o questionamento, mesmo porque nao tinhamos
tanto respaldo “conteudistico”. Nosso trabalho era intenso e nossas turmas
numerosas, por isso, ndo encontravamos condi¢des para darmos conta da
gama de assuntos abordados nas diversas disciplinas das respectivas séries
com as quais trabalhavamos.

Hoje, com uma nova e mais aprofundada visdo no que diz
respeito ao ensino e aprendizagem na area da Informatica, compreendemos
que o trabalho que realizavamos no laboratério de Informatica da Rede Geo,
poderia ter sido desenvolvido junto com os professores especialistas e suas
turmas, como propde a Informatica Educativa, ou seja, utilizar o computador
como um recurso pedagogico, um instrumental interativo, ludico bem mais
interessante e atraente permitindo um relacionamento proximo e mais estreito
entre o professor e seus alunos. Para tanto, consideramos também a estrutura
do laboratério, a disposicdo das cadeiras, as equipes que se estabelecem e
que o professor precisa estar sempre perto, acompanhando suas producdes e

interagdes entre seus membros, assim como elucidando as possiveis duvidas



e incentivando o envolvimento de todos na conclusdo do projeto estabelecido
no planejamento de aula. Lamentavelmente, ndo tinhamos a época a
fundamentacao tedrica que hoje nos permite diferencar as varias abordagens
que se pode dar a Informatica dentro de um estabelecimento de ensino.
Apesar das dificuldades, nosso laboratério tinha uma boa
estrutura. Era equipado com 10 micros-computadores e um servidor, em um
espaco relativamente compativel ao numero de alunos atendidos por turma,
com refrigeragdo adequada e assisténcia técnica para eventuais defeitos.
Quanto aos softwares educativos, eram pouquissimos aqueles instalados nas
maquinas, bem como os existentes e disponiveis na escola, o que nos
obrigava a fazer uso constante de sistemas operacionais e aplicativos. Com
muito esfor¢co e boa vontade, conseguimos dar um aspecto educativo a sala,
na perspectiva de oferecermos um ambiente agradavel ao nosso publico alvo.
O laboratério féra enfeitado com decoragdes (simples) e motivos pertinentes a
disciplina, fazendo os alunos “entrarem no clima”, como mostram as figuras 01

e 02, abaixo.
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‘ESTRUTURA DO LABORATORIO DE INFORMATICA

Figura 01 — Decoragéo ludico-educativa do Laboratério de Informatica do Geo Centro

No trabalho, direcionado as modalidades mais avancgadas,
Ensino Fundamental |l e Ensino Médio, as diretrizes estavam voltadas para o
dominio das ferramentas computacionais, aplicativos utilizados comumente em
reparticoes, intencionando uma capacitacdo de mao-de-obra para o mercado
de trabalho. Nesta perspectiva, faziamos uso de editores de texto, editores

graficos, planilhas, banco de dados etc., mas continuavamos tentando tomar



como base temas disciplinares para aplicarmos como motivo de aula e em
nosso planejamento de curso, especificamos para cada serie, o estudo
especifico de um aplicativo e com ele trabalhavamos o ano todo.

A figura 03, mostrada abaixo registra uma turma de 82 série
recebendo orientagcdes de como utilizar um especifico aplicativo para producéo
de material sobre temas diversos. Todo material produzido, passava por um
critério de avaliagao e era julgado por nés professores do laboratério. Ao final
de cada etapa do ano letivo, nossos alunos tinham que entregar a ndés
professores do laboratério, um material impresso, resultado de estudos e
pesquisas. O trabalho era normalmente desenvolvido em equipe, e ao final de
cada periodo, faziamos os levantamentos avaliativos das equipes e suas

produgdes.
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DINAMICA DE AULA COM UMA TURMA DE 82 SERIE

adf i b

Com base na categorizagdo de Borgs Neto (1998),
concluimos que, de um modo geral, o trabalho desenvolvido no laboratério de
Informatica do Geo Centro estava voltado para o conceito de PepAGoGiA DE
proJETOS (Informatica educacional). Onde, orientagdes de pesquisa e atividades
em equipes eram freqluentes e na proposta de trabalho, o resultado dos
trabalhos finais, tinha que ser apresentado utilizando as especificas
ferramentas do aplicativo abordado em sala durante o ano letivo. Ao final do
ano, os alunos dominavam as ferramentas de especificos aplicativos
trabalhados e apresentavam a conclusdo de seus projetos através de
impressdes e exposicoes.

Numa avaliagdo geral, podemos ter neste momento formado
um futuro digitador, operador ou designer em condi¢gdes de concorrer no

mercado de trabalho e com grandes chances de desenvolver um trabalho de



qualidade. Instrumentalizados tecnicamente para enfrentar os desafios e

necessidades especificas do mercado profissional.

Figura 03 — Mural para exposigao de trabalhos.
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DAS DIFICULDADES

Nés, facilitadores de aprendizagem no laboratério de
Informatica, tinhamos um grande desafio a enfrentar: receber a cada 45
minutos, uma turma em média com 30 alunos e com eles desenvolver projetos,
armazenar suas producdes e, periodicamente, avaliar seu desempenho.
Durante toda a semana, cada turma frequentava o laboratério, regularmente,
duas vezes; em todos os horarios, nos turnos da manhéa e tarde, Dificiimente,
nos, professores do laboratoério, encontravamos tempo para nos reunirmos no
intuito de trocarmos idéias, reformularmos planejamentos, estudar, pesquisar
etc.. Como no laboratério de Informatica ensinavamos essa disciplina, nao
constituindo esse em um espaco alternativo de suporte ao professor para suas
aulas, o laboratério funcionava em tempo integral, com atividades especificas
para cada série. Essa dinamica rotativa de aulas, que abordava temas
multidisciplinares, dificultava a realizagcdo de reunides especificas para
discutirmos assuntos do laboratério.

Apesar de nao encontrarmos oportunidades e condigdes
favoraveis para nos reunirmos em nossa Sede e esquematizarmos estratégias
de acdo para o desenrolar de nosso trabalho, tinhamos que nos revezar para
cumprirmos o cronograma de reunides com a coordenagdo geral de
Informatica da Rede quando discutiriamos assuntos pedagogicos e
administrativos. Sendo assim, enquanto um de nés ia para a referida reunido, o
outro era obrigado a permanecer na escola, como Unica forma de nao
deixarmos os alunos sem aula, mesmo em detrimento de um melhor

entrosamento e planejamento entre todos os professores da Rede.



As reunides gerais convocadas pela coordenagdo de
informatica, frequentemente tratavam questbes de cunho administrativo e
pedagdgico. Encontravamo-nos na perspectiva de elaborarmos estratégias de
acao pedagogica, mas como eram polémicas as discussdes e restrito o tempo
disponivel para tal, em geral, sobressaiam os assuntos administrativos que
visavam a divulgacdo e a promogdo do nome da instituigdo. Como eram
estratégias globalizadas, ndo se levava em consideracdo as realidades
especificas de cada Sede, no tocante ao quantitativo de micros, configuragao
das maquinas, softwares disponiveis para atividades e eventos, acesso a
Internet, recursos humanos, ou seja, a realidade socio-cultural do publico-alvo
de cada Sede era desconsiderada, dando lugar a um nivelamento, ou
padronizacao, feita a partir da realidade da Sede melhor equipada.

Os eventos planejados eram em forma de feiras de
informatica, palestras, semanas pedagodgicas, jogos e competicbes entre
turmas, utilizando o computador como suporte a atividade etc..

No aspecto pedagdgico, a pauta também era globalizada, ou
seja, temas gerais que deveriam ser trabalhados em todas as Sedes da Rede
Geo. Assim sendo, nao restava muito tempo para discutirmos aspectos
especificos de cada unidade escolar e seus respectivos laboratérios. Em
nossa unidade de trabalho, por exemplo, com bem menos recursos
disponiveis, tentavamos adequar o planejamento unificado a realidade que
tinhamos, as nossas condi¢cdes sécio-econdmicas e esse era, com certeza, um
desafio solitario.

Em muitos aspectos, sentiamo-nos sos e discriminados, pois

as atencbes estavam sempre voltadas para as unidades que atendiam um
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publico sdécio-economicamente mais exigente e favorecido. Nao tinhamos
espagco nem mesmo para compartilhar nossas angustias com o corpo
administrativo da escola, quanto mais com o docente que, olhando-nos de
soslaio, tachava-nos muitas vezes de “anormais”, “sabichdes”, “técnicos
especialistas”, 0 que nos mantinham cada vez mais afastados. As vezes, a
barreira era “diminuida” quando insistiamos em participar dos eventos e
reunides, oferecendo-nos para ajudar em alguma coisa que estivessem
precisando etc..

Na intengdo de justificar e contextualizar esta reagdo do corpo
docente (leigos em Informatica) Castro, em sua obra “O Computador na
Escola”, ressalta que:

...0 fascinio do computador molda as pessoas que
com ele convivem. Pela necessidade de
entenderem-se com ele e pela forca dos seus
paradigmas conceptuais, cria-se uma Ssubcultura
dos analistas de sistemas, programadores e
agregados. O seu poder e o exoterismo dos seus
ritos alga-os a augusta posicdo de alto clero da
computacdo. Sdo o0s donos do centros de

processamento de dados — CPD, monopolizando o
acesso ao Deus Maquina. (Castro, 1992:p.)

Como podemos perceber, esta é uma cultura antiga que se
reporta aos primérdios da computagao e, ainda hoje (menos que ontem, com
certeza), sentimos os seus reflexos e sofremos com essa idéia de “alto clero”.
Isto &, na escola a Informatica ainda é vista sob a influéncia desse mito. Assim,
além de sermos considerados profissionais de alto escaldo, de infinito saber,
também somos apontados como uns “boa vida”, pois, para a maioria dos

professores, no laboratério ndo se trabalha. Para o corpo docente, laboratério



de Informatica é so6 diversao, uma vez que o computador faz todo o trabalho e
o profissional do laboratério € apenas um mediador. Consideram, portanto,
nosso esforco minimo, comparado as exigéncias de uma sala de aula
convencional. No entanto, a realidade com a qual nos deparamos € bem
diferente do que imaginam aqueles que nunca vivenciaram a dinamica de um
laboratdrio de Informatica.

Somente com o envolvimento de todos os setores da escola,
com a dindmica e os profissionais do laboratério de Informatica, € que
conseguiremos conquistar nosso espaco e o respeito dos colegas de profisséo.
A partir do momento em que interagirem com o computador, capacitando-se,
conhecendo a realidade vivenciada com o alunado, assimilando as novas
tecnologias e utilizando-as na busca de informagdes, navegando na grande
rede e construindo conhecimentos, vislumbrando novas perspectivas de vida e
de trabalho, havera certamente uma mudanga nessa forma preconceituosa de
enxergar a Informatica e aqueles que atuam nessa area.

Uma realidade distinta da que vivenciamos na Rede Geo
comecga a ser percebida em algumas escolas, principalmente nas unidades
publicas municipais. Embora se trate ainda de uma realidade timida - um
projeto piloto que encontrou no Centro de Referéncia do Professor, uma
parceria inesgotavel de conhecimento, orientagdo, capacitagdo e incentivo
para que professores e alunos da rede municipal assimilem a proposta de
Informatica educativa e permitam que esta teoria faca parte de sua profisséo e

porque nao dizer, de sua vida.
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CENTRO DE REFERENCIA DO PROFESSOR - CRP

O CRP é um projeto da Prefeitura Municipal de Fortaleza em
parceria com a Universidade Federal do Ceara — UFC, sob a coordenagao do
Prof. Dr. Herminio Borges Neto. O Centro foi criado com o objetivo de
democratizar o acesso as tecnologias de informagdo e comunicagéo (TIC’s),
utilizando o computador como recurso pedagogico para suporte a Educacéo.
Para tanto disponibiliza computadores ligados a Internet e, ainda, oferece
cursos para a capacitagao de professores e alunos da rede municipal.

Projeto inusitado de Informatica Educativa, o CRP atende
professores e alunos do Municipio de Fortaleza em dois ambientes distintos:
NTE (Nucleo de Tecnologia Educacional) e AVE (Ambiente Virtual de Ensino).
Sendo o primeiro destinado aos professores, onde 0s mesmos possuem
acesso a duas salas para treinamentos e capacitagdes, estudos e pesquisas.
Ja o segundo ambiente é destinado aos alunos para a realizagdo também de
estudos e pesquisas, assim como, para servir como extensao de suas sala de
aula, onde sua turma juntamente com seu professor especialista, reinem-se
para conhecer ou reforgar algum especifico conhecimento ja visto em sala.

A dindmica das atividades desenvolvidas no NTE acaba por
envolver o professor, sendo ele leigo ou ndo neste tdo recente campo do
conhecimento humano. A resisténcia por parte de alguns se torna nitida
quando do primeiro contato com a maquina, mas, com o auxilio dos
profissionais e estagiarios que atuam no CRP, aos poucos ela € amenizada e

em muitos casos totalmente quebrada.



Os cursos de capacitagao proporcionam uma maior interagcao
professores/maquina e faz com que o interesse destes cresca. A medida que
passam a freqlientar o ambiente de pesquisa, adquirem autonomia para
fazerem uso do computador como instrumento para criar atividades escolares
para seus alunos, desenvolver pesquisas sobre temas especificos, fazer
planejamentos, conhecer novas fontes de pesquissa etc., melhorando
qualitativamente seus esquemas e planejamentos de aula, avaliagbes e
atividades de aprendizagem.

Para a grande maioria desses professores, o NTE é o inicio de
um processo, o0 ponto de partida para a aquisicdo de novas habilidades,
ajudando-os a pensar e esquematizar aulas mais dindmicas e atraentes que
por sua vez serao alavancas no processo de ensino/aprendizagem. Sabemos
que estd é uma das principais dificuldades enfrentadas seja na escola, na
universidade e até mesmo na vida. Aquilo que nao desperta interesse € muitas
vezes descartado, antes mesmo de qualquer analise. A explosao informacional
e 0 uso do computador sdo de fato paradoxais, pois, a0 mesmo tempo em que
assusta, encanta e, saber trabalhar esta realidade é ainda uma dificil tarefa
devido a necessidade de adquirir constantemente novos saberes, desenvolver
a criatividade e selecionar as informagdes que serdo mais relevantes para o
processo de aprendizagem.

Num segundo momento, apdés a experiéncia no NTE, os
professores conhecem e passam a frequentar o Ambiente Virtual de Ensino —
AVE, onde recebem orientagbes para um planejamento de aula que podera ser
ministrada nas dependéncias do CRP. Esta aula ndo convencional ja é, pela

simples mudanca do ambiente fechado de uma sala, uma novidade, algo
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diferente que acirra a curiosidade do aluno visitante. O “simples” quadro negro
da lugar a um mundo novo de que muitas vezes eles s6 ouvem falar na
televisao.

Ao proporcionar esta experiéncia, o professor na maioria das
vezes desperta em seus alunos o interesse por um saber mais elaborado e
desejo de ter maior acesso ao conhecimento que Ihe chega de forma ludica e
atraente e que proporciona o desenvolvimento de habilidades motoras,
cognitivas e operacionais jamais experimentadas. O interessante é que em
muitos casos essas habilidades nao s&o desenvolvidas na aula convencional
por serem impostas como atividades que servirdo para avaliar e conceituar
através de uma nota se o aluno é bom ou ndo. E neste novo cenario, o das
Novas Tecnologias, O aluno muitas vezes nem se da conta, de imediato, que
esta favorecendo um raciocinio légico-matematico, quando esta interagindo
com um determinado jogo; mal sabe ele que esta utilizando algumas leis da
fisica quando mede a velocidade e o posicionamento de um determinado alvo
que eles querem atingir, etc.. Desta forma o aprendizado comega a transcorrer
de forma agradavel e prazerosa.

ApOs este primeiro contato, alguns alunos despertam para a
importancia dessa nova forma de aprender e passam entdo a frequentar o
AVE (Ambiente Virtual de Ensino), independentemente de seu professor ou
turma, inscreve-se para o uso individual do computador, onde pode fazer
pesquisas, utilizar softwares educativos, bate-papos on-line, criar sua
homepage etc. Tudo isto se da com o apoio e acompanhamento de uma
equipe de monitores-estagiarios, que estdo sempre a disposicdo destes

alunos para elucidarem suas eventuais duvidas.



Percebemos no dia-a-dia do AVE, historias interessantes de
alunos que nao tinham habilidades com o computador, mas que, pela
utilizagcao constante, o interesse, a forca de vontade e a ajuda de amigos e
estagiarios do ambiente, adquiriram conhecimentos que permitiram fazer uso
de softwares e da internet para criar, por exemplo, suas HomePages.

Citagdes de Fabia Magali, extraidas de um texto intitulado “a
utilizagdo das novas tecnologias na educagdo numa perspectiva construtivista’,
demonstram que “a utilizagdo das novas tecnologias de informagdo e
comunicacdo, traz uma enorme contribuicdo para a pratica escolar em
qualquer nivel de ensino. Certamente tais tecnologias tém auxiliado, em algum
momento, o0 processo de ensino e talvez o de aprendizagem, mas o resultado
tem sido pouco observavel na pratica e a educagado formal continua
essencialmente inalterada”.

Por certo, ainda temos muito que enveredar nesse ramo do
conhecimento, pois a informatica educativa ainda nao foi assimilada pela
grande maioria das escolas, por dois grandes motivos, o custo para aquisi¢ao
e manutencdo dos computadores e pelo pequeno contingente de profissionais
especializados na area.

Segundo o economista Castro (2001) a utilizagdo da
Informatica na educacdo esta sendo realizada de forma banal devido ao mal
uso que as pessoas fazem de seu imensuravel potencial, exemplificando o
autor diz que: “os mais jovens usam sO para jogos; os adolescentes entram
nas salas de bate-papo; na faixa dos 20 envolvem-se com e-mails, enviando e
recebendo inumeras mensagens e também gostam de visitar sites pornd; raras

sdo as vezes em que utilizam seu tempo para fazerem pesquisas e trabalhos
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pedidos pela escola (com o gravissimo problema de que os professores nao
aprenderam a detectar plagiarismo).”

O autor parece ser um tanto quanto radical em suas analises,
visto que de acordo com algumas de nossas reflexbes expostas neste
trabalho, o processo de aprendizagem quando se realiza de forma ludica é
bem mais proveitoso e 0 jogo € uma das ferramentas mais atraentes em
determinadas fases de tal processo. O bate-papo por sua vez pode constituir-
se num espaco extremamente proveitoso para o aprendizado. Afinal o que sao
as grandes conferéncias via Internet, se ndo um bate-papo “sofisticado”? No
tocante a troca de mensagens e a visitas a sites pornd, vale salientar que
inumeros sao os aspectos que devem ser considerados no instante de analisar
o0 comportamento destas pessoas. E entre eles o psicologico € um dos mais
importantes, pois muitas vezes quando determinadas pessoas se sentem
seguras por estarem numa posigéo de anonimato, comegam a fazer e/ou dizer
coisas que jamais fariam ou diriam numa situagao em que estivessem cara a
cara com outros individuos. Vale dizer que o telefone também pode promover
este tipo de comportamento, a seguridade da n&o identificagdo de uma
testemunha, conversas picantes e sexo via telefone s&o alguns exemplos.
Mas, tudo isto ndo retira do aparelho o seu carater de importancia. O mesmo
ocorre com o uso do computador.

Ja no que se relaciona ao plagio o assunto passa a ficar bem
mais sério. A questao dos direitos autorais € uma das principais preocupacodes
que o uso da rede acarreta. Nem sempre podemos assegurar com firmeza a
legitimidade da procedéncia de muitas das informagdes disponibilizadas pela

Internet. Mas, acreditamos que, ao se tratar de trabalhos escolares, o



professor deve ter o minimo de discernimento para analisar se a produgao € de
autoria do aluno ou nao. Afinal o contato professor/aluno se da no periodo de
um ano ou mais, o que da algum subsidio para tal analise.

Torna-se imprescindivel dizer que o acompanhamento e as
orientagcdes sao fundamentais para nortear aqueles que ainda ndo sabem
trabalhar em liberdade, tendo acesso irrestrito a informacao e relacionando-se
a distadncia com pessoas e culturas diferentes. Em boa parte dos casos,
quando nao existe a mediagao do professor no processo de interface do aluno
com a maquina, ocorrem muitas perdas e a afirmacéo de Castro acaba por ter
procedéncia e bases solidas. Acreditamos que maiores investimentos na
capacitacdo e qualificagcdo de pessoal para assumirem os laboratérios de
informatica, muito ajudariam para se reverter o quadro acima citado por Magali
e mudaria qualitativamente o apontado por Castro.

A presencga e o0 envolvimento do professor como mediador da
relacdo aluno-maquina é fortemente defendida por estudiosos no assunto que
garantem que a Informatica aliada as praticas pedagodgicas tende a ser menos
banalizada. Nesta perspectiva, afirma Valente em “VISAO ANALITICA DA
INFORMATICA NA EDUCAGCAO NO BRASIL: a questdo da formacdo do
professor” com o seguinte paragrafo:

Os escritos de Papert e os relatos das experiéncias
usando Logo sugeriram que o Logo poderia ser
utilizado sem o auxilio do professor. Sem a
preparagcdo adequada do professor, os resultados
obtidos foram muito aquém do que havia sido
prometido. O Logo ficou conhecido por ter
prometido muito e fornecido muito pouco como
retorno. Hoje sabemos que o papel do professor é

fundamental, que o preparo do professor ndo é
trivial ndo acontecendo do dia para a noite.
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A afirmacdo acima apresenta claramente a importadncia do
professor no processo de aprendizagem, ressaltando ainda a necessidade de
uma continua capacitagao por parte do mesmo. Assim, dentro deste cenario de
grandes mudangas, a educagao continuada torna-se cada vez mais
imprescindivel. A demanda hoje é por profissionais qualificados que consigam
acompanhar a velocidade com que surgem e se renovam os saberes. No
entanto, sabemos que, como bem diz o autor, isto ndo ocorre subitamente

mas, que é resultado de um longo trabalho.

UMA PERSPECTIVA CONSTRUTIVISTA

O Centro de Referéncia do Professor inova mais uma vez, com
seu programa de Informatica educativa orientando diretamente os novos LIEs
(laboratorios de Informatica Educativa da Prefeitura Municipal de Fortaleza) a
trabalharem nos moldes do NTE e AVE, conquistando o corpo docente e
discente da escola na busca pela assimilagdo de novos saberes e estratégias
para melhorar o processo de ensino-aprendizagem da rede municipal. Desta
maneira, tenta-se superar a questao, suscitada por Fabia Magali, de que "a
educacao formal continua essencialmente inalterada”.

No momento em que encontramos um elo de ligagdo, uma
parceria, um apoio para elucidagdes e questionamentos a novos programas e
propostas pedagdgicas, sentimo-nos seguros e confiantes de estarmos
desenvolvendo um trabalho de qualidade e tendo os objetivos previstos
plenamente alcangados.

Para ndo correr o mesmo risco e erro de outras instituicdes

publicas e privadas, que investem em equipamentos de ultima geragédo e



fazem suas propagandas divulgando maravilhas como a de que a Informatica
contribuira para a qualidade do ensino. llusbes e demagogias a parte, a
Informatica s6 podera cumprir o papel a que esta sendo exposta, quando se
preocuparem em investir em capacitagcdo de pessoal, com a exceléncia na
formacao do professor que, quando bem instruido, tera condi¢cbes de aliar o
técnico e o pedagogico, primando desta maneira por uma qualidade do ensino
e realizando transposicdes didaticas.
Outras experiéncias nesta perspectiva de capacitacdo de
pessoal, foram observadas nos EUA e na Franga, como relata Valente:
A formagdo de professores voltada para o uso
pedagogico do computador nos Estados Unidos da
Ameérica ndo aconteceu de maneira sistematica e
centralizada como aconteceu na Franga. Nos EUA
os professores foram treinados sobre as técnicas de
uso de softwares educativos em sala de aula ao
invés de participarem de um profundo processo de
formacdo. Em outros casos, profissionais da area
de computacdo tém assumido a disciplina de
Informatica que foi infroduzida na grade curricular

como forma de minimizar a questdo do
analfabetismo em Informatica

Assim como os EUA, muitos outros paises investiram em
programas de Informatica na educacgédo na tentativa de encontrar nesta nova
area do conhecimento, a solugdo para seus problemas educacionais, mas
continuaram esquecendo de uma peca fundamental neste jogo — o professor,
aquele capaz de perceber o computador como meio € ndao como fim. Os
onerosos investimentos em equipamentos e softwares de instrugao
programada tornam-se um desperdicio de dinheiro, quando todo esse aparato

é trabalhado para o propdsito a que foi pensado.
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O plano de trabalho dos novos LIEs foi pensado como uma
proposta inovadora e participativa, que partisse de uma elaboragao conjunta
da base, ou seja, dos professores que serdo os verdadeiros responsaveis pela
dinamica dos laboratérios. Nao foi um projeto criado de cima para baixo. Tendo
em vista ha a participacédo direta do executor em todo processo, partindo da
idealizagdo, passando pelo planejamento até chegar a execugao.

Essa autonomia s6 foi possivel devido ao trabalho de
capacitacao em cursos de formacédo de professores em Informatica educativa
realizada no Centro de Referéncia do Professor, com o nucleo de tecnologia
educacional e o ambiente virtual de ensino que se preocupou em transpor para
o professor, as referéncias basicas de trabalho de um laboratério de
Informatica. Para tanto, pensando numa melhor e maior autonomia e
seguranga do professor ao assumir seu laboratério, o CRP propés um
estagiario de 60 horas, distribuido em trés distintos ambientes: NTE, AVE e
manutengao. Presenciando e interagindo fluentemente nos trés ambientes e
sempre acompanhado de orientadores e monitores-estagiarios, o professor
consegue pensar e esquematizar atividades que poderdo ser realizadas em
seu laboratério em parceria com os professores especialistas.

Nesta nova realidade e tomando como norte os principios da
Informatica Educativa, os professores dos LIEs fardo um trabalho de
sensibilizacdo a professores e alunos da escola em que trabalha para que
facam uso dos recursos informaticos como suporte a educagao. Que o corpo
docente tenha interesse e sinta a necessidade de prepararem-se para interagir

com os fundamentos da Informatica e a partir deste momento, elaborar



planejamentos de aula contemplando momentos no laboratério e conduzindo

suas turmas para esta nova realidade n&o convencional.
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UM NOVO CAMINHO
‘Ja ndo se discute mais se as escolas devem
ou néo utilizar computadores, pois a informatica
€ uma Iinapelavel realidade na vida social,
ignorar esta nova tecnologia é fadar-se ao
ostracismo. A questdo atual é: como utilizar a

informatica de forma mais proveitosa e educativa
possivel.” VELASCO (2002)

Hoje o uso das Novas Tecnologias na educagao torna-se cada
vez mais presente em nossas vidas, quer seja de forma direta ou
indireta. A realidade mostra que n&o se pode mais ignorar tal fato e que
se faz necessario, mais do que nunca, alocar o modelo de
aprendizagem em vigéncia ao novo paradigma educacional.

Para a sustentabilidade deste novo modelo é essencial que
alguns fatores sejam considerados prioritarios aos olhos dos
agentes/atores de tdo complexo processo. O primeiro passo a ser dado,
ao nosso ver, seria 0 de capacitar os profissionais que atuam na
perspectiva de Informatica Educativa; Segundo, incluir os ‘“info-
excluidos” (professores, alunos, funcionarios, pais etc.) adotando
politicas de socializagado deste novo saber; Investir em equipamentos de
qualidade como também em softwares e acesso a Internet com os quais
se possam planejar aulas aliando os conhecimentos técnicos aos

pedagogicos adequando a realidade e aos interesses do educando.

CONSIDERAGOES FINAIS



No decorrer deste relato foi possivel comparar vivéncias,
refletir sobre as mesmas e chegar a algumas conclusdes, ou melhor, algumas
consideragdes.

v' Evidenciamos que o0s aspectos econdmicos-
administrativos e sociais foram decisivos para a
qualidade dos trabalhos desenvolvidos. No caso do Geo
muito mais poderia ter sido feito mas, a realidade sdcio-
econdmica da instituicdo foi um dos maiores entraves
para o desenvolvimento de uma nova pedagogia do
aprendizado.

v" No CRP constatamos que ha uma séria preocupagao
com a capacitagao do professor dando-lhe subsidios
para sua autonomia e segurangca no instante de
administracdo e aplicacdo pratica dentro deste novo
modelo de ensino/aprendizagem que ora se apresenta
em nossa sociedade.

v" No Geo o aluno fica preso aos conhecimentos que o
professor tem para oferecer, ou seja, o instrucionismo.
Dependendo totalmente do “saber” que Ihe é repassado
pelo educador. Isto por sua vez nao desperta a
capacidade critica e criadora do aluno.

v No CRP ocorre o oposto, o aluno é levado, com o auxilio
de uma excelente equipe de estagiarios, a descobrir por
si sO novos horizontes e a trilhar seus préprios

caminhos. No CRP ha um espaco que foge totalmente
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da realidade de uma sala de aula convencional. No CRP
o aluno fica independente da presenga do professor e
constroi suas estruturas mentais de relagdo com o novo
conhecimento que se apresenta diante da tela.

Tendo em vista tudo o que aqui foi exposto, esperamos que o0s
novos tempos se harmonizem com as Novas Tecnologias proporcionando um
aprendizado cada vez mais dinamico, atrativo e proveitoso. Que a avalanche
de informagdes que hoje inunda a nossa sociedade seja propulsora da
aquisicdo de um novo conhecimento que venha a beneficiar a humanidade
como um todo.

Queremos registrar aqui este nosso desejo, tomando
emprestado a fala de | CHING quando ele diz que:

Ao término de um periodo de decadéncia sobrevem

o ponto de mutagcdo. A luz poderosa que fora
banida ressurge. Ha movimento, mas este ndo é

gerado pela forga...O movimento é natural, surge
espontaneamente. Por essa razdo, a transformagao
do antigo torna-se facil. O velho é descartado e o
novo € introduzido. Ambas as medidas se
harmonizam com o tempo, n&o resultando dai

nenhum dano.”

| CHING
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