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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo pesquisar a inclusdo digital e a inser¢do do uso de software
educacional nos LIs (Laboratérios de Informatica) das escolas publicas. Apresenta um estudo
de caso, realizado no LI da Escola Estadual de Ensino Fundamental André Vidal de
Negreiros, com os alunos do 4° ano “C” do turno da tarde. A metodologia utilizada nesta
pesquisa baseou-se no método da pesquisa empirica e estudo de caso, ou seja, baseada na
experiéncia, de natureza descritiva e de levantamento de dados, abordando aspectos
qualitativos e quantitativos. No projeto realizado junto aos educandos foram desenvolvidas
atividades com o uso de programa Gcompris para verificar sua contribui¢do no processo de
inclusdo digital e de ensino e aprendizagem dos discentes. Diante deste estudo, os alunos
apresentaram avangos significativos na resolugfio de exercicios com o uso do computador.
Considero que as atividades propostas aos estudantes e, especialmente, o projeto relatado
neste texto, favoreceram na formulagdo de uma metodologia didético-pedagégica para aulas

ministradas no LI.

Palavras-chave: Inclusdo digital, software educacional, ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

This study aims to investigate the insertion of digital inclusion and the use of educational
software in CL (Computer Labs) in public schools. It presents a case study conducted in the
CL of Escola Estadual de Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros, with the students of
4th grade "C". The methodology used in this study was based on the method of empirical
research and case study, ie, based on experience, descriptive and survey data, focusing on
qualitative and quantitative aspects. In the project carried out among students, activities were
developed using GCompris program to verify its contribution to digital inclusion and
students’ process of teaching and learning. Students showed significant progress in problem
solving using the computer. I consider that the proposed activities to students and, especially,
the project reported in this text, have favored the development of a methodology for teaching
the lessons that will be taught in the CL.

Keywords: Digital inclusion, educational software, teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

Nos tltimos anos o Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) informatizou vérias
escolas publicas através do Programa Nacional de Informatica na Educagdo (Prolnfo). No ano
de 2010 foi realizada uma pesquisa nas escolas estaduais do municipio de Cuité quanto ao uso
dos Laboratorios de Informatica (concebidos através do Prolnfo) na qual constatou-se uma
subutilizag@o, a resisténcia de alguns professores das disciplinas regulares quanto a utilizagdo
das tecnologias digitais em suas aulas e a falta de profissionais especializados na area da
informatica para dar suporte aos trabalhos realizados com o uso desta tecnologia.

Apesar dos problemas mencionados, foi observado que os computadores possuem
algumas ferramentas digitais instaladas, como: Softwares Educacionais, Jogos Didaticos,
Objetos de Aprendizagem, dentre outros. Portanto, de certa forma, evidencia-se a importancia
da informatica no contexto educacional, pois as ferramentas supracitadas oferecem ao aluno
um ambiente virtual que simula o mundo real no computador, facilitando a compreensdo de
determinados acontecimentos.

A partir desta investigagdo, surgiu o interesse em pesquisar a inclusdo digital e a
insercdo do software educacional como complemento de algumas aulas, como também,
promover projetos que visem utilizar os laboratorios de informatica das escolas estaduais do
municipio de Cuité — PB, na qual se evidenciava a subutilizagdo dos mesmos. Dessa
observacgdo, surgiram alguns questionamentos: os alunos ja utilizaram o laboratério de
informdtica? Conhecem softwares educacionais? Estes softwares podem auxiliar no processo
de ensino e aprendizagem? Os alunos estdo incluidos digitalmente?

Considerando essas questdes temos como objetivo de estudo: tragar o perfil dos
alunos; identificar se estes individuos estdo incluidos digitalmente; verificar as dificuldades
quanto ao uso do software educacional; constatar a contribui¢do dos programas educativos no
que se refere a resolucio de exercicios, e se o fato de inserir o uso do computador na sala de
aula tende a minimizar a exclus3o social destes individuos com relag¢do as midias digitais.

A base tedrica desse estudo fundamentou-se nas contribui¢des de autores como: Piaget
(2007), Lévy (1999), Valente (1999), Assumpgdo (2001), Silveira (2005), Pretto (2006),
Demo (2005), dentre outros estudiosos da area de educagéo, psicologia e tecnologia.

Participaram desse estudo alunos do 4° ano “C” do turno da tarde da Escola Estadual

de Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros. Optamos por uma pesquisa empirica e
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estudo de caso, ou seja, baseada na experiéncia, de natureza descritiva e de levantamento de
dados, abordando aspectos qualitativos e quantitativos.

O estudo esta organizado em quatro capitulos: no primeiro, a introdug@o e o objetivo
geral e os especificos. No segundo capitulo a fundamentagdo tedrica que esta dividida da
seguinte forma: os letramentos digitais com defini¢des da alfabetizagdo digital e letramentos
digitais e suas diferengas; educagfio e informética com suas praticas sociais e educacionais, na
qual se faz uma contextualizagcdo das possiveis relagdes entre a educagdo e as tecnologias
digitais; teorias da aprendizagem e a inclusdo digital e suas nuances em relag@o aos aspectos
sociais e educacionais; o software livre com a sua importéncia na area educacional, bem como
alguns tipos de softwares educacionais que podem auxiliar o professor no processo de
aprendizagem dos seus alunos. No terceiro capitulo descrevemos a natureza da pesquisa, 0s
instrumentos utilizados para o recolhimento dos dados a serem analisados, uma breve
descrigdo do campo da pesquisa, a caracterizagdo dos sujeitos da pesquisa, e a descri¢do do
projeto. No quarto, temos as andlises dos resultados obtidos da pesquisa aplicada, um breve
relato do projeto, além da proposta didatico pedagdgica para nortear o professor no
planejamento de aulas que utilizem o laboratorio de informatica; e, por fim, algumas
consideragdes sobre o uso do software educacional no processo ensino-aprendizagem e alguns

percalgos da inclusdo digital.
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I FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Letramentos Digitais

Com a ampliacdo do uso das novas ferramentas tecnoldgicas como computador,
internet, cartdo magnético, caixa eletrnico, entre outros, na vida social surge a necessidade
dos cidaddos se apropriarem de novas aprendizagens de comportamentos e raciocinios
especificos. E neste cendrio que alguns estudiosos comegam a pesquisar sobre o surgimento
de um novo tipo de paradigma ou modalidade de letramento, denominado letramento digital.

Para Xavier (2007, p.01):

Esse novo letramento considera a necessidade dos individuos dominarem um
conjunto de informagdes e habilidades mentais que devem ser trabalhadas com
urgéncia pelas institui¢des de ensino, a fim de capacitar o mais rapido possivel os
alunos a viverem como verdadeiros cidaddos neste novo milénio cada vez mais
cercado por maquinas eletronicas e digitais.

Sabe-se que “a alfabetizag@o refere-se a aquisi¢do da escrita enquanto aprendizagem
de habilidades para leitura, escrita e as chamadas praticas de linguagem. Isso ¢ levado a
efeito, em geral, por meio do processo de escolarizagdo e, portanto, da instrugdo formal”.
Tfouni apud Soares (2002, p.144).

Sendo assim, o individuo é considerado um ser alfabetizado quando se apropria das
formas de leitura e escrita do meio social em que ele estd inserido. Esta alfabetizagdo €
adquirida através das praticas escolares, nas quais a escola é tida como sendo responsavel
pelas praticas alfabetizadoras.

Em relagfio ao letramento Tfouni apud Soares (2002, p.145) afirma que

[-..] os aspectos s6cio-histéricos da aquisi¢do da escrita. Entre outros casos, procura
estudar e descrever o que ocorre nas sociedades quando adotam um sistema de
escritura de maneira restrita ou generalizada; procura ainda saber quais praticas
psicossociais substituem as préticas “letradas” em sociedades agrafas.

Por esse, veio Kleiman apud Soares (2002, p.145) definir atualmente “o letramento
como um conjunto de praticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbdlico e

enquanto tecnologia, em contextos especificos, para objetivos especificos”.
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As autoras acima nos afirmam que uma pessoa para ser letrada dentro de uma
sociedade deve utilizar as varias formas de escrita que lhes sdo oferecidas, desde que, a
apropriagdo seja feita dentro do contexto proposto para que os objetivos sejam alcangados.

De acordo com Soares (2002), podemos afirmar que a alfabetizagdo ¢ a apropriagio da
leitura e escrita de cada individuo, as quais podem ser adquiridas durante a sua vida escolar, e
o letramento sdo os diferentes usos que fazemos da leitura e da escrita nas diversas préticas
sociais. Isto €, “letramento € o estado ou condigdo de quem exerce as praticas sociais de
leitura e de escrita, de quem participa de eventos em que a escrita é parte integrante da
interagdo entre pessoas”. (SOARES, 2002, p.145)

E nesse cenério que se insere o letramento digital, o qual, segundo Xavier (2007, p.2).
o individuo letrado digital implica adquirir modificagdes nos “modos de ler e escrever os
codigos e sinais verbais e ndo-verbais, como imagens e desenhos, se compararmos as formas
de leitura e escrita feitas no livro, até porque o suporte sobre o qual estdo os textos digitais € a
tela, que também ¢€ digital”.

De acordo com Soares (2002, p.152):

Pode-se concluir que a tela como espago de escrita e de leitura traz ndo apenas novas
formas de acesso a informagdo, mas também novos processos cognitivos, novas
formas de conhecimento, novas maneiras de ler e escrever, enfim um novo
letramento, isto €, um novo estado ou condiglio para aqueles que exercem priticas de
escrita e de leitura na tela.

Na sociedade atual, o uso do computador agregado a internet tem proporcionado
diferentes praticas sociais de comunica¢do, na qual os individuos utilizam a tela do
computador para se comunicar com outras pessoas, através de ferramentas computacionais
para este fim, pois ¢ um meio rapido de interagdo. Citamos como exemplo o Microsoft Service
Network (MSN') que é um espago no qual as pessoas se utilizam para conversas instantineas,
estudo, trabalho ou lazer (como se relacionar com seus amigos ou fazer novas amizades);
além dos foruns, blogs, emails, chats, dentre outros.

Para Leal, Alves e Hetkowski (2006, p.23):

[...] € possivel interagir com diferentes pessoas ao mesmo tempo, sem precisar se
deslocar do seu espago fisico, superando os limites e as fronteiras geograficas, as
relagBes sdo, portanto, sincrénicas. [...] porém, ainda nos defrontamos com algumas
barreiras, como por exemplo, o dominio de novas linguas, codigos criados

1 O programa permite que um usuério da Internet se relacione com outro que tenha o mesmo programa em
tempo real, podendo ter uma lista de amigos "virtuais" e acompanhar quando eles entram e saem da rede.
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principalmente pela geragdio screenagers para sua comunicagdo na tela, o limite do
espago da tela, entre outros. Mas mesmo diante destes obsticulos ainda € possivel
estabelecer relagdes com sujeitos de diferentes culturas, construindo novas
concepgdes sociais, uma égora virtual.

Assim, percebemos que as tecnologias digitais proporcionaram a disseminagdo de uma
forma de escrita e leitura definida como hipertexto. Segundo Levy (1993, p.33), o hipertexto
apresenta-se como “um conjunto de nds ligados por conexdes. Os n6s podem ser palavras,
paginas, imagens, graficos ou parte de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos
que podem eles mesmos ser hipertexto”. O hipertexto ¢ lido de forma nao-linear, ou seja,
diferentes usuarios podem discorré-lo de variadas formas, sem obedecer a linearidade, os nés
levam a outros textos, desta forma abrindo um leque de possibilidades sem uma ordem
predefinida.

E assim, a escola se depara com uma nova visdo no processo de ensino- aprendizagem

que se contrapde ao modelo tradicional. A esse respeito Xavier (2007, p.03) afirma que:

Ainda que ndo questionem diretamente as bases da pedagogia bancéria de
ensino/aprendizagem, as criangas e adolescentes que estdo se auto letrando pela
Internet desafiam os sistemas educacionais tradicionais e propdem, pelo uso
constante da rede mundial de computadores, um “jeito novo de aprender”. Esta nova
forma de aprendizagem se caracterizaria por ser mais dindmica, participativa,
descentralizada (da figura do professor) e pautada na independéncia, na autonomia,
nas necessidades e nos interesses imediatos de cada um dos aprendizes que sdo
usudrios frequentes das tecnologias de comunicagdo digital.

As escolas que sdo pautadas no ensino tradicionalista tém se deparando com a
necessidade de inserir mudangas na sua concep¢do da pedagogia “arcaica”, pois com o
advento das novas tecnologias, os alunos possuem uma rede de informagdo a seu dispor a
qualquer dia, ou hora. Enfim, as informag¢des chegam mais rédpidas. A rede mundial de
computadores proporciona isto aos seus usuérios, entdo partindo deste ponto identificamos a
necessidade da agregagdo das novas tecnologias dentro da escola, com professores pautados
na sua formagdo continuada, e que estejam sempre se reciclando a fim de acompanhar esta
“evolugdo” presenciada no nosso dia a dia. Segundo Xavier, para o professor acompanhar
esses aprendizes da geragdo digital, existe a necessidade do professor assumir um novo perfil
e modificar as suas préaticas pedagégicas.

De acordo com Leal, Alves e Hetkowski (2006, p.24) “a escola deve relativizar as suas
certezas, buscando desenvolver um processo continuo de formagdo do professor,

possibilitando a imersdo no novo [...]”. Sendo assim, a escola fica com a incumbéncia de
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oferecer aos professores uma formagdo para novos saberes, para esta geracdo ndo ficar
desnorteada quanto ao uso das tecnologias digitais.
Segundo Leal, Alves e Hetkowski (2006, p.25):

Percebemos que as Diretrizes para a Formagdo dos Professores mais recentes,
representadas pela lei de Diretrizes e Bases n°9.394 de 20 de dezembro de 1996,
pelas Resolugoes CNE/CP 1 e 2, de fevereiro de 2002, destacam que os Cursos de
Licenciatura deverdo compreender o fendmeno educativo e sua relagio com a
pluralidade cultural, com a realidade escolar e com os processos cientificos e
tecnolégicos.

Alguns individuos se apropriaram de uma nova forma de escrita que surgiu através de
conversas instantaneas na internet, como o uso de varias palavras abreviadas e da combinagdo
de letras (nas quais o som da letra fornece o significado para a palavra). Uma das justificativas
€ a minimizag#io do tempo da digitagdo, mas por outro lado, os alunos tém trazido essa forma
de escrita para o seu meio escolar, seja na escrita de uma redagdo, prova ou trabalho e até
mesmo fora da escola.

Essas formas de escrita estdo distantes das regras da Gramatica da Lingua Portuguesa,
0 que acaba comprometendo o uso correto das palavras no meio académico, ou seja, a grafia
de algumas palavras ¢ escrita de forma incorreta.

O computador se tornou uma ferramenta didria para alguns sujeitos. Milhdes de
pessoas conectadas a internet se comunicando instantaneamente através de programas que ddo
suporte a este tipo de relacionamento. Para que haja a interacdo homem-maquina se faz
necessario que o computador possua um sistema operacional instalado, podendo ser um
software proprietario ou um software livre.

Sendo assim, nos parece urgente a necessidade de apropriagdo dos individuos do
letramento digital. Este processo deverd acontecer o quanto antes. Para Xavier (2007), esse
processo de apropriacdo ndo se deve a uma simples adequagio as demandas econdomicas do
capitalismo, tampouco uma concessio resignada aos apelos politicos dos paises poderosos
como os Estados Unidos e alguns paises da Europa. A aquisi¢do do letramento digital se
apresenta como uma necessidade educacional e de sobrevivéncia. Neste momento, o0s
profissionais de educac¢io sdo convidados a desenvolver estratégias pedagogicas eficazes em
seus mais variados espagos educacionais (salas de aula e laboratério de informatica, por
exemplo), para enfrentar os desafios que estdo colocados: alfabetizar, letrar e letrar

digitalmente o maior nimero de sujeitos, preparando-os para atuar adequadamente no século
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do conhecimento ou nova economia, no qual o saber tornou-se fundamental para a entrada e

permanéncia no mundo do trabalho.

2.2 Educacio e Informatica: Priticas Sociais ¢ Educacionais

Segundo Santos (2006, pg. 21) uma das concepgdes de cultura € a “preocupagdo de
todos os aspectos de uma realidade social”. Partindo deste pressuposto e fazendo uma relagado
das classes sociais com as tecnologias digitais, observa-se a necessidade de incluir o individuo
dos grupos sociais mais baixos na cultura digital com o intuito de minimizar as diferengas
existentes quanto ao acesso e manuseio dos computadores.

As tecnologias digitais proporcionam diferentes recursos que auxiliam o processo
ensino-aprendizagem, como por exemplo, o computador, os softwares educacionais ¢ a
internet — que oferece o acesso rapido a diferentes tipos de conteidos, pois com uma simples
pesquisa no site do Google, em poucos segundos ¢ oferecido diferentes sitios digitais que
podem auxiliar na investigagdo e analise de dados. Utilizar equipamentos de informatica na
sala de aula pode indicar uma forma de preparar o aluno para o mercado de trabalho, ja que
estamos vivenciando uma época denominada Sociedade da Informagdo, onde ocorreram
mudangas nos cendrios: politico, econdmico, social e educacional.

Na concep¢do de Vilares e Silva (2006, p.271), “as tecnologias de informagdo e
comunicagdo trouxeram uma nova maneira de ver e apreender o mundo, assim como
transformaram as formas de se construir 0 conhecimento e de se ensinar e aprender”. Nesse
contexto, as Tecnologias da Informag@o e Comunicagdo (TICs), sdo meios potenciais e
fundamentais para a socializa¢fo da informagdo e disseminagdo irrestrita do conhecimento.

Essas transformagdes tém proposto mudangas nos Projetos Politicos Pedagogicos
(PPP) das escolas, pois a sociedade em geral estd assistindo a uma acelera¢do no processo das
informagdes, ¢ as pessoas que ndo acompanharem este crescimento vdo ficando excluidas.
Uma das formas de colocar as pessoas neste “universo” que surge € através da educagdo, que
se concebe como um dos instrumentos fundamentais na luta contra a desigualdade social,
onde os individuos de baixa renda podem adquirir novos conhecimentos, e consequentemente
uma melhor colocag@o no mercado de trabalho contemporaneo.

Concordamos com Porto (2006, p.45) quando afirma que
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[...] as tecnologias de informagdo e/ou comunicacdo possibilitam ao individuo ter
acesso a uma ampla gama de informagdes e complexidades de um contexto
(préximo ou distante) que, num processo educativo, pode servir como elemento de
aprendizagem, como espago de socializaclio, gerando saberes e conhecimentos
cientificos.

Porto (2006) expde que a rapidez, recepgdo individualizada, interatividade e
participagdo, hipertextualidade, realidade virtual e digitalizagdo/ideologia, sdo elementos
geradores das tecnologias que auxiliam o processo ensino-aprendizagem. Esses subsidios
podem contribuir de forma significativa para o desenvolvimento cognitivo do aluno.

Corroborando com esta ideia, Coll e Marti (2004, p.424) diz que, o uso das tecnologias
digitais “pode introduzir modificagdes importantes em determinados aspectos do
funcionamento psicolégico das pessoas”, e consideram as TICs como um recurso semiotico,
oferecendo suportes que possibilitam a reprodugéo de signos, como: letras, nimeros, audio,
video, imagens, entre outras. “E essas condi¢des conferem as NTICs® caracteristicas
especificas como ‘instrumentos psicologicos’, como mediadoras do funcionamento
psicolégico das pessoas que as utilizam”. Coll e Marti (2004, p.425)

Segundo Coll ¢ Marti (2004), as ferramentas computacionais oferecem cinco
caracteristicas que contribuem para a aprendizagem escolar, sdo elas: formalismo,
interatividade, dinamismo, multimidia ¢ hipermidia.

O formalismo corresponde aos comandos/sequéncia légica que o sujeito precisa dar
para que o computador funcione ou para o software prosseguir para as proximas etapas. Tal
formalismo pode favorecer a pessoa no desenvolvimento da sua “capacidade de planejamento
de suas agdes, e, sobretudo, que tome consciéncia da diferenca existente entre seus desejos e
suas intengdes”. (COLL e MARTI, 2004, p.425)

Na interatividade instaura um constante ir e vir, pois nos equipamentos digitais
sempre ¢ retornado uma reposta a cada comando dado. No dinamismo sdo as possibilidades
de criar ou recriar o mundo real no virtual. Na multimidia, as NTICs possuem a “capacidade
de combinar diferentes sistemas simbolicos para apresentar a informagéo e a facilidade para
transitar sem maiores obstaculos de um para outro”. (COLL ¢ MARTI, 2004, p. 427)

Por exemplo, a combinagdo de textos, sons e imagens, na constru¢do de uma animagéo

em flash.

% Novas tecnologias da informagdo e comunicagio.
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Diante desses recursos, o professor deixa de ser meramente um transmissor do
conhecimento e passa a ser um mediador deste, onde junto com os seus alunos ird construir
uma teia de informagdes necessarias para o desenvolvimento da pessoa, lembrando que, ndo
iremos abandonar totalmente o ensino tradicional, mas sim agregar as tecnologias digitais que
se apresentam como importantes ferramentas educacionais. Pois, algumas inovagdes requerem
certo tempo para que aconteca a adaptagdo, aceitagdo e a analise do impacto causado, uma vez
que a grande maioria da populagcdo nio estd preparada para coisas novas, contudo sdo
necessarias para o enfrentamento da competitividade e das necessidades econdOmicas e
educacionais vigentes.

Para que o professor possa trabalhar com essas tecnologias faz-se necessario o
aprimoramento de suas habilidades no ambito tecnologico, através de cursos de capacitagéo e
de atualizagdo constantes. A velocidade com que os equipamentos digitais vdo se renovando e
sendo atualizados ndo permite que o educador faga apenas um curso de capacitagdo para o uso
da informatica na educagdo, pois corre grande risco de ficar desatualizado rapidamente.

Concordamos com Martinez (2004), quando enfatiza que o docente deve estar sempre
fazendo cursos para aprimorar os seus conhecimentos, e que s6 um ou dois cursos ndo sera
suficiente para acompanhar esses recursos computacionais, ficando ele na incumbéncia de
reciclar-se continuamente nesse campo, e assim acompanhar o aceleramento das tecnologias
digitais que, agregadas aos recursos tradicionais, podem auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem.

Entretanto, o que fazer para alcangarmos éxito quando usamos ferramentas

computacionais em sala de aula? Para essa indagacdo, Martinez (2004, p.99) diz que devemos

[...] determinar primeiro o que queremos que acontega na sala de aula e depois
identificar as tecnologias que sejam mais pertinentes para potencializar, simplificar e
melhorar os processos de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, os docentes ficam
situados no centro do processo e a tecnologia como recurso coadjuvante.

Sendo assim, os professores necessitam conhecer algumas teorias da aprendizagem,

para potencializar o ensino através do uso dos recursos tecnolgicos em sala de aula.
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2.3 Teorias da Aprendizagem

Para compreendermos o processo de desenvolvimento da inteligéncia, delinearei
algumas teorias sobre a aprendizagem, na visdo de Skinner, Jean Piaget e Lev Vygotsky.

A teoria de Skinner “ndo leva em consideragdo o que ocorre na mente do individuo
durante o processo de aprendizagem”. Para Moreira (1999, p.50), ele observa apenas as
respostas decorrentes de determinados estimulos. Desta forma, fica evidente a existéncia de
uma lacuna para se explicar ou entender o intermédio deste processo, pois o estimulo ocorreu,
porém o que levou o individuo a dar determinada resposta, devido esse estimulo? Todavia,
durante os seus estudos, Skinner elencou a teoria do refor¢o, que dentre algumas defini¢des
apresentadas por Moreira (1999), estdo: o reforgo positivo e negativo, o condicionamento
operante e respondente, 0 método de aproximagdes sucessivas, 0 esmaecimenio, entre outras.

Segundo Moreira (1999), a teoria de Skinner é focada no processo instrucional, e um
dos exemplos que trata desta abordagem € a Instrucdo Programada, e seus principios basicos
sdo: pequenas etapas, resposta ativa, verificagdo imediata, ritmo proprio e teste do programa.

Portanto, quando um programador estiver elaborando um software educacional, ¢
interessante que ele considere alguns apontamentos de Skinner, pois certos softwares
educacionais feitos para computador possuem a caracteristica de o usudrio dar algum
comando para que as etapas sejam avangadas, como também adaptar-se ao ritmo do aluno. No
que se refere a interface do programa, procurar utilizar: botdes de agdes com facil localizagéo;
tela com cores neutras, para nio desviar a atengdo do aluno, padronizagdo dos frames, para
ndo atrapalhar na progressdo dos contetidos estudados.

Para Piaget, a teoria dos estdgios do desenvolvimento cognitivo que leva em
consideragdo a intera¢do do individuo com o meio fisico, ou seja, o sujeito adquire novos
esquemas no seu intelecto, a partir da interagdo com os objetos existentes nos ambientes que o
cercam.

A partir de estudos empiricos, o autor elencou quatro principais estagios do
desenvolvimento, conhecidos como: senmsdrio-motor (do nascimento aos 2 anos), pré-
operacional (dos 2 aos 6-7 anos), operacional-concreto (a idade de 7 a 11-12 anos) e
operacional formal (11-12 anos em diante).

Piaget valoriza alguns fatores como ponto de partida para a sua teoria da
aprendizagem: “Os trés fatores classicos do desenvolvimento sdo a hereditariedade, o meio

fisico e o meio social”. Piaget (2007, p.89)
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E sabido hoje, que criancas de 3 a 5 anos de idade utilizam certos equipamentos
tecnolégicos. Nota-se que algumas possuem mais habilidades com as tecnologias digitais,
podemos exemplificar em particular um caso com duas primas, sendo uma com 3 e a outra
com 4 anos, as quais chamamos de aluna A e aluna B, respectivamente. Ocorre que uma
delas apresenta mais intimidade com as ferramentas digitais do que a outra, apesar de
possuirem os mesmos recursos em casa. Colocando as criangas a0 mesmo tempo em um
ambiente com alguns aparelhos eletronicos, pode acontecer que a aluna A ndo apresente
nenhum interesse em utiliza-los; ja a aluna B pode usar todos os equipamentos disponiveis na
sala, e assim demonstra-se curiosidade e certa familiaridade com eles.

Baseando-se na teoria de Piaget, ha indicios de que, anteriormente, a aluna B teve
mais contato com as tecnologias digitais existentes em casa do que a aluna A. Segundo
Moreira (1999, p.100), “quando o organismo (a mente) assimila, ele incorpora a realidade a
seus esquemas de agdo, impondo-se ao meio™.

Portanto, confirmando os fatores do desenvolvimento de Piaget, esta observagdo
demonstrou que além do meio fisico, devemos levar também em consideragdo a
hereditariedade (apesar de serem primas, sdo de pais diferentes) e o meio social, pois
frequentam ambientes diferenciados.

Segundo Rappaport (1981), a hereditariedade, adaptagdo, esquema e equilibrio séo
processos essenciais para a apreensdo do desenvolvimento da inteligéncia dos conceitos
piagetianos.

O individuo herda uma série de estruturas bioldgicas (sensoriais e neurolégicas) que
predispdem ao surgimento de certas estruturas mentais. Portanto, a inteligéncia ndo
a herdamos. Herdamos um organismo que vai amadurecer em contato com o meio
ambiente. Desta interagfio organismo-ambiente resultarfio determinadas estruturas

cognitivas que vdo funcionar de modo semelhante durante toda a vida do sujeito.
(RAPPAPORT, 1981, p.55)

Tomando como exemplo uma turma das séries iniciais, quando se expde um
determinado assunto as criancas de faixas etirias iguais, observa-se uma assimila¢do e
adaptagdio diferenciada. Isto ocorre porque algumas criangas tiveram de alguma forma,
contato e experiéncias com espagos diferentes que proporcionaram um melhor
desenvolvimento fora da escola, ocasionando um grau de amadurecimento maior e
influenciando, assim, na sua aprendizagem.

As buscas pela resolugdo de questdes inéditas, que as estruturas mentais ja existentes

ndo conseguem solucionar, ocasionam em uma procura para adaptar a mente com esta nova
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situagdio e, neste “processo global de adaptagdo, estariam implicados dois processos
complementares: a assimilagdo e a acomodagdo”. (RAPPAPORT, 1981, p.57)

Sobre o processo da assimilagdo, Rappaport (1981) define como a tentativa de
resolver um determinado problema utilizando-se da sua esquematizagdo mental de
conhecimentos ja adquiridos. Por exemplo, quando a pessoa aprende a utilizar o Microsoft
Word fica mais facil de manipular o Microsoft Excel € o Power Point, pois os comandos
basicos sido semelhantes, tais como: salvar o arquivo, tipo e tamanho da fonte, alinhar o texto,
imprimir o documento, entre outros.

Suponhamos que o individuo aprendeu a utilizar o Microsoft Word e se depara com 0
Microsoft Access que guarda apenas pouca semelhanga com o editor de texto. Nesta situagdo
ele tentara manusear o programa de banco de dados da mesma maneira como praticava com o
Word, e ndo obterd éxito. Como ndo alcangou sucesso, tentard novos rumos, levando em
consideragiio as propriedades especificas do programa, transformando seus esquemas mentais
antigos para conseguir dominar uma nova condigdo. “A este processo de modificagdo de
estruturas antigas com vistas a solugdio de um novo problema de ajustamento, a uma nova
situago, Piaget denomina acomodagdo”. (RAPPAPORT, 1981, p.57)

“A aprendizagem organizada converte-se em desenvolvimento mental e coloca em
funcionamento uma série de processos evolutivos que nunca poderiam ocorrer a margem do
aprendizado™. (VYGOTSKY apud CASTORINA, 2008, p.22)

Nesse caso, o professor necessita organizar os contelidos e apresentd-los em sala de
aula de forma sequencial para que o individuo ndio perca o raciocinio logico e assim
desenvolva a mente.

Para Piaget, o individuo pode apropriar-se de determinados conhecimentos a partir da
interagdo com o ambiente fisico, ou seja, o sujeito ndo consegue adquirir ou assimilar
diferentes contetidos antes de interagir com meios fisicos que favoregam essas possibilidades.
Porém, Vygotsky é um autor que observa mais os aspectos socio-culturais. Para ele, o

desenvolvimento cognitivo do individuo decorre da sua interagéio com o meio social.

[..] as diferengas sdo mais relevantes do que as semelhangas. Em Vygotsky, a
interagdo social e o instrumento linguistico sdo decisivos para compreender o
desenvolvimento cognitivo, enquanto Piaget, este ultimo ¢ interpretado a partir da
experiéncia com o meio fisico, deixando aqueles fatores em lugar subordinado.
(CASTORINA, 2008, p.11)



Segundo Oliveira (2008, p.56) “Vygotsky n3o nos oferece uma interpretagdo completa
do percurso psicologico do ser humano; oferece-nos, isto sim, reflexdes e dados de pesquisa
sobre varios aspectos do desenvolvimento”.

Conforme Vygotsky apud Oliveira (2008, p.26) “o processo estimulo-resposta €
substituido por um ato complexo, mediado”. Neste contexto, o computador pode representar o
elo intermedidrio entre o estimulo e a resposta.

O uso do computador em sala de aula oferece possibilidades na mediagdo do
conhecimento, como, por exemplo; a utilizagdo do mouse (trabalha-se a coordenagdo motora),
o uso de jogos eletronicos e software educacional para uma melhor fixagdo de determinado
conteudo, a internet como meio de pesquisa de temas a serem abordados no ambiente escolar,
entre outras possibilidades.

De acordo com Oliveira (2008), a capacidade de realizar tarefas de forma
independente, Vygotsky denomina como zona de desenvolvimento real, ja a aptiddo da
crianga de desempenhar trabalhos apenas com a ajuda de adultos ou companheiros é definida
como zona de desenvolvimento potencial.

A teoria de Vygotsky relaciona o desenvolvimento/aprendizagem com a mediagdo e
interagdo social. Ja Piaget condiciona o desenvolvimento a estigios que estdo ligados
diretamente a fatores biologicos e a relagdo sujeito/objeto. As teorias formuladas por esses
autores oferecem contribuigdes significativas para entendermos o processo psicologico que
ocorre na mente do individuo, e como se desenvolve a sua inteligéncia durante a aquisi¢do de
novos conhecimentos, e assim propiciam ao professor possibilidades de formular estratégias

de ensino a serem utilizadas em sala de aula.

2.4 A Inclusio Digital Numa Sociedade que Aprende a Incluir

A partir do final dos anos 70, a sociedade presenciou ao movimento social Computers
for the People, o qual reivindicava o acesso do potencial computacional para todos os
individuos, até mesmo para os inexperientes. Para Lévy, nessa referida década, o significado
social da informatica foi completamente transformado com o barateamento dos computadores,

e “seu inventor e principal motor foi um movimento® social, visando a reapropriagio em favor

3 O autor refere-se ao movimento social californiano Computers for the People, ocorrido no final dos anos 70.
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dos individuos de uma poténcia técnica que até entdo havia sido monopolizada por grandes
instituigdes burocraticas.” (LEVY, 1999, p.125)

Passados quase 40 anos do movimento Computers for the People, com o advento de
novas tecnologias e com a Lei* de Moore, a inclusdo digital ainda tem sido pauta de varias
discussfes na atualidade, pois enfrenta maiores desafios para alcangar todos os individuos que
compdem a sociedade.

Assim, temos que, para Lemos e Costa (2005, p.8):

Podemos definir inclusdo digital como a falta de capacidade técnica, social, cultural,
intelectual e econémica de acesso as novas tecnologias e aos desafios da sociedade
da informag3o. Essa incapacidade ndo deve ser vista de forma meramente técnica ou
econdmica, mas também cognitiva e social.

Portanto, um dos fatores primordiais para considerar que fazemos parte da sociedade
atual ndo € simplesmente ter acesso aos equipamentos de informatica, mas saber manusea-los.
Partindo deste pressuposto, podemos constatar que para incluir uma pessoa digitalmente ndo ¢
tarefa facil, pois temos que vencer alguns E)bstéculos, por exemplo, 0 econdmico (o capital
financeiro brasileiro é concentrado em uma pequena parcela da sociedade), o técnico (o
individuo corre o risco de apenas digitar textos e visitar alguns sitios na internet) e o cognitivo
(despertar o intelecto das pessoas). De tal forma que o sujeito consiga acompanhar as
mudangas tecnologicas ocorridas em curto espago de tempo.

Na concep¢do de Schwarzelmuller (2005, p.02), temos que:

[...] acesso ndo significa apenas conexdo fisica e acesso ao hardware, ou melhor, néo
¢ o acesso a tecnologia que promovera a inclusio, mas sim a forma como essa
tecnologia vai atender as necessidades da sociedade e comunidades locais, com uma
apropriacdo critica, pois o papel mais importante do processo de inclusdo digital
deve ser a sua utilidade social. E preciso pensar na contribuigdio para um
desenvolvimento continuo e sustentdvel, com a melhoria da qualidade do padrio de
vida da populagfo, através da redugfio das desigualdades sociais e econdmicas.

Sendo assim, os projetos de inclusdo digital que sdo desenvolvidos para as
comunidades, devem vislumbrar alguns objetivos para atender certas demandas dessa
localidade, com foco voltado para a especializagdo da mdo de obra qualificada, pois podem
oferecer a estes individuos melhores colocagdes no mercado de trabalho. Exemplo disso sdo

cursos de manuten¢do em computadores e periféricos; programagdo para o desenvolvimento

4 A "profecia" feita por Gordon Moore, um dos fundadores da Intel, feita durante a década de 70 de que a partir
dali a poténcia dos processadores dobraria a cada 18 meses.
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de softwares aplicativos; editores de imagem com énfase no aperfeigoamento de fotos, criagdo
de layouts, trabalho com folders, entre outros.

Nos ultimos anos, observamos certo aumento da oferta de emprego na area da
computagdo, e muitas das vezes as vagas ficam ociosas por falta de profissionais qualificados.
Portanto, o ensino da informatica desde cedo, pode ser uma maneira de oportunizar ao
individuo das camadas sociais mais baixas uma colocag¢éo ascendente no mercado de trabalho.

Segundo Demo (2005), a inclusdo digital enfrenta alguns percalgos, como: as camadas
mais baixas da sociedade querem apenas utilizar os equipamentos digitais sem se preocupar
em aprender a manused-los e a ma qualidade do ensino publico tende a maximizar a exclusdo
digital, devido ndo se ensinar o individuo a utilizar estas midias.

O respectivo autor afirma a existéncia de algumas barreiras a serem vencidas na
educagdo publica para minimizar a exclusdo digital, que sdo: a falta de infra-estrutura
adequada nas escolas para a instalagdo dos equipamentos digitais; cursos superiores na area da
educagdo que ndo preparam devidamente os professores para ensinar os alunos a utilizar as
tecnologias digitais e uma boa parte dos docentes ndo costumam utilizar os computadores e

seus aplicativos na sua vida diaria. Corroborando com esta ideia Lévy (1999, p.172), diz:

Nio se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de professor e de aluno.

Na concepg¢do de Pretto (2006), a inclusdo digital é muito mais do que ter acesso aos
computadores, ¢ o exercicio da cidadania na interagdo com o mundo da informagdo e
comunicagdo. Nos ultimos tempos, observamos que a inclusdo digital tem se tornado um
requisito na luta contra a exclusdo social, fendbmeno tipico de paises subdesenvolvidos e
emergentes, como ¢ o caso do Brasil, e que também estd presente nos grandes centros do
primeiro mundo, gragas ao modelo vigente do sistema capitalista.

A esse respeito, Silveira (2005) afirma que podemos trabalhar a inclusdo digital
voltada a ampliagdo da cidadania, buscando o discurso do direito de interagir e o direito a se
comunicar por meio das redes informacionais, combater a exclusdo digital como elemento
voltado a inser¢do das camadas pauperizadas ao mercado de trabalho na era da informagéo e

reivindicar a importdncia da formag&o sociocultural dos jovens, na sua formagao e orientagédo
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diante do dilivio informacional, no fomento de uma inteligéncia coletiva capaz de assegurar a

inser¢do auténoma do pais na sociedade informacional.

2.4.1 Sociedade da Informag3o e do Conhecimento

Segundo Assmann (2005), a sociedade da informagdo € caracterizada pela presenca
acentuada das novas tecnologias da informagio e comunicagdo. No Livro Verde, Takahashi
(2000), diz que, este novo paradigma provocou mudangas no social, na economia, na politica,
no comércio, e também expressa a sua preocupagdo com a elevagdo das desigualdades entre
os individuos, mostrando que quem ndo se enquadrar neste novo cendrio vai perdendo espago
no mercado, principalmente nos paises subdesenvolvidos. Dessa forma, estes deverdo adotar
politicas publicas para que a sua populagdo ndo fique cada vez mais atrasada nos aspectos da
tecnologia e da comunicagdo, frente as outras nagdes desenvolvidas, que ja colocam a
tecnologia e a educagdo como prismas para o seu desenvolvimento.

Sorj (2003, p.35) destaca que “a ‘Sociedade da Informagdo’ é hoje a denominagdo
mais usual para indicar o conjunto de impactos e consequéncias sociais das novas tecnologias
da informagdo e da comunicagdo (telematica)”. Como referéncia, mencionamos as redes
sociais, que trouxeram uma forma diferenciada do individuo se relacionar em sociedade, com
o compartilhamento dos seus pensamentos, ideias, fotos, datas e acontecimentos importantes,
enfim, da sua intimidade com amigos virtuais.

A Rede Nacional de Pesquisa (RNP) possui um projeto que oferece internet banda
larga para as pessoas de baixa renda. Entretanto, como o Brasil demograficamente abrange
uma porgdo territorial imensa, os equipamentos de telecomunica¢des nas cidades do interior
sdo considerados ultrapassados e para trocéd-los, as operadoras de telefonia teriam que
desembolsar uma grande quantia monetaria. Dessa forma, este projeto caminha a passos
lentos.

De acordo com Takahashi (2000), existem varios documentos em que a Unido
Européia relata sua preocupagdo e urgéncia na implantagdo de politicas publicas para
enfrentar as novas tendéncias da exclusdo digital e da ‘inempregabilidade’. “Os abundantes
documentos oficiais da Unido Européia sobre as mutagdes no mundo de hoje ressaltam trés
choques basicos: o choque da sociedade da informagdo, o choque da mundializagdo e o
choque da civilizagdo cientifica e técnica”. (ASSMANN, 2007, p.18)
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Esses choques estdo presentes no nosso cotidiano, pois atualmente a informagdo é
disseminada rapidamente pelos fios e nos das redes digitais para qualquer parte do globo
terrestre ou até mesmo do espago com os satélites que estdo em Orbita da Terra e as bases
espaciais.

Assistimos a contribui¢do das varias ciéncias quanto ao avango tecnolégico, a
Matematica (com as suas expressdes € conceitos requeridos na compilagio de codigos de
software), a Quimica/Fisica (ciéncia que propicia computadores quanticos com a capacidade
de processamento de calculos mais rapidos e precisos), a Computagdo (com codigos de
programas mais confiaveis e seguros), a Engenharia Elétrica (com a miniaturizagdo dos chips
que compdem o nucleo dos processadores, memoérias RAM mais rapidas), entre outras.

Contudo ndo devemos nos preocupar com as informagdes em forma de caracteres

binarios, mas sim com:

“o0 recurso humano, econdmico e socio-cultural mais determinante na nova fase da
histéria humana que ja se iniciou. Com a expressdo sociedade aprendente pretende-
se inculcar que a sociedade inteira deve entrar em estado de aprendizagem e
transforma-se numa imensa rede de ecologias cognitivas”. (ASSMANN, 2007, p.19)

Desta forma, surge o paradigma do aprender a aprender. Pois, nesta sociedade o
sujeito possui diferentes recursos para obter informagdes sobre diversos conteudos, em
destaque a infernet que, com seus repositorios on-line, se transforma em uma imensa

biblioteca digital.

2.4.2 Politicas Publicas

Falamos na adogdo de politicas publicas para a inclusdo do individuo no mundo
digital, porém ndo podemos esquecer das prioridades, como: alimentagdo, saide, educagdo
bésica e seguranga, pois de que adianta incluir as pessoas digitalmente se as suas necessidades
basicas ndo forem atendidas de forma minima? Na verdade, estas pessoas estariam sendo
incluidas ou excluidas da sociedade? Segundo Demo (2005), os pobres estdo cada vez mais a
margem, isto €, s6 € dado aos menos favorecidos uma “quantia” minima de conhecimento, e
de certa forma continuam marginalizados. No entanto, faz-se necessario a luta permanente por

uma inclusdo digital/social que abranja de fato os marginalizados.
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O nosso cotidiano ¢ cercado pelas tecnologias digitais, cabendo-nos lidar com essas
relagdes, para um melhor aproveitamento. Corroborando com este pensamento Lévy (1999,
p.196) afirma:

Devemos antes entender um acesso de todos aos processos de inteligéncia coletiva,
quer dizer, ao ciberespago como sistema aberto de autocartografia dindmica do real,
de expressdo das singularidades, de elaboragdo dos problemas, de confecgéo do lago
social pela aprendizagem reciproca, e de livre navegagdo nos saberes.

A digitalizagdo das informagdes proporcionou ao ser humano a rapidez de acesso as
noticias, pois a interligagdo de computadores oferece a disponibilizagdo de uma gama de
informagdes referentes a qualquer area do saber e a rapidez de acesso as noticias dos ultimos
acontecimentos; porém, para Neves e Gomes (2008) a infernet pode ser um elemento de
inclusdo ou exclusdo ao mundo globalizado, por causa das diferengas socioecondmicas.

O sujeito para ser considerado um incluido digital ndo basta apenas possuir um
computador, é necessario ter acesso a internet. De acordo com os critérios do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o cidaddo ¢ considerado incluido digital se tiver
acessado a internet pelo menos uma vez nos ultimos trés meses. A Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (PNAD), realizada em 2008, mostra o grau de "inclusdo digital" de
cada estado da Federagdo Brasileira. A pesquisa revela que apenas 34,8% dos brasileiros com
dez anos ou mais de idade utilizaram a internet no periodo de referéncia dos ultimos trés
meses antes da realiza¢do desta pesquisa.

Na maioria das universidades publicas encontramos laboratérios de informatica
voltados para atender aos discentes, no que se diz respeito a digitagdo de trabalhos, pesquisas
na internet, da preparag¢do de seminarios, da realizagdo de aulas, dentre outras possibilidades
que o computador proporciona. Os cursos que ndo sdo da area de computagdo, muitas vezes
s6 oferecem uma ou duas disciplinas voltadas para a informatica. Entdo, o aluno que ndo
possui uma “intimidade” com o computador fica desnorteado, pois, varios alunos que sdo
oriundos da escola piblica nunca tiveram a oportunidade de manusear um computador, apesar
dos muitos projetos existentes voltados para o ensino publico dos niveis de ensino

fundamental e médio no pais. Na concepgdo de Filho (2003, p.02):

A inclusdio digital deveria ser fruto de uma politica piblica com destinagdo
orcamentéria a fim de que agdes promovam a inclusio e equiparagio de
oportunidades a todos os cidad#os. [...] Um parceiro importante neste processo de
inclusdo digital é a educago. A inclusfio digital deve ser parte do processo de ensino
de forma a promover a educagdo continuada. Note que educacdo € um processo € a
inclusdo digital € elemento essencial deste processo.
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Atualmente, existem varios projetos articulados para promover a inclusdo digital.
Neste contexto podemos citar alguns projetos do Governo Federal Brasileiro. A titulo de
exemplificagdo, temos: a Casa Brasil, Computador para todos, Teleceniros, Brasil
Conectado, Um Computador por Aluno, entre outros.

Ainda no Brasil podemos citar o Programa Nacional de Informética na Educagdo
(ProlInfo), implementado pelo Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) que promove varias
acdes para a inclusdo digital. A respeito deste programa a Camara dos Deputados (2008, p.45)

relata que:

A estratégia utilizada pelo Prolnfo é a distribuicéio de laboratorios de informatica
com dez computadores para as escolas piblicas de ensino fundamental e médio. [...]
A fim de apoiar a implantagio descentralizada do programa, foi realizada a
capacitacdo de multiplicadores, técnicos e alunos-monitores, bem como estruturada
em rede — a principio bastante reduzida — de suporte técnico e pedagdgico por meio
dos Nucleos de Tecnologia Educacional, os NTEs, espalhados pelo pafs.

As muitas a¢des implantadas para a promogdo da inclusdo digital devem priorizar as
camadas de baixa renda. Uma forma de atingir estes cidadfios ¢ tentar abranger em todas as
escolas publicas uma politica ndo s6 de implantagdo de laboratdrios de informatica, mas sim
utilizd-los com projetos voltados a iniciagdo da informatica bésica e promover a
interdisciplinaridade em conjunto com os professores das disciplinas obrigatorias, pois, no
nosso cotidiano, nos deparamos com laboratérios de informatica subutilizados em vérias
escolas publicas.

Portanto, o que vem a ser inclusdo digital? Varios conceitos podem responder a esta
pergunta, mas ha trés principios indispensaveis em qualquer definigdo: acesso a tecnologia
digital, capacidade de manejar essa tecnologia do ponto de vista técnico e a capacidade de
integrar essa tecnologia no nosso cotidiano. (SERVON, 2002).

2.5 Software Livre: suas contribui¢des no Ambito educacional

A ideia do software livre trata-se de um movimento mundial, em que vérios
programadores colaboram para o desenvolvimento de determinado software ¢ 0 mesmo possui

codigo-fonte aberto. Para que os esforgos néio fossem em véo, a Free Sofiware Foundation
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(Fundagdo Software Livre) inventou a Licenga Publica Geral — GPL criada para garantir que
ninguém patenteasse de forma indevida os esfor¢os coletivos.

Com a difusdo da internet, 0 movimento de software livre ganhou o mundo e logrou
produzir um sistema operacional livre, completo e multifuncional, o GNU”/Linux. Em 1992, 0
finlandés Linus Torvald conseguiu compilar todos os programas ¢ ferramentas do movimento
GNU em um kernel, um nucleo central, o que viabilizou o sistema operacional. Torvald
denominou esse seu esforgo de Linux, ou seja, “Linus for Unix”. (SILVEIRA, 2005).

Segundo Silveira (2005), a rede mundial de computadores € um espago essencialmente
colaborativo. Ao contrario das midias tradicionais, a intera¢io é sua alma. O software livre
ainda estd sendo difundido no mercado e aos poucos ganha varios adeptos, mas ainda
encontramos algumas resisténcias quanto ao uso do Limux’, pois a maioria dos usudrios
domésticos utilizam o sistema operacional Windows, porque consideram mais pratico e fécil
em termos de acesso e utiliza¢éo constante.

O Linux se torna para muitos individuos um software de dificil manuseio por quem
utiliza o sistema operacional Windows com mais frequéncia, seja em casa, no trabalho, nas
lan houses, dentre outros, € como o novo/diferente requer certo tempo para aceitacio e
adaptacdo; o linux tornou-se menos atraente pelos clientes do uso destes sistemas.

O software de codigo aberto faz algumas manobras para que o usuério se adapte aos
seus programas, onde algumas das alternativas encontradas foi a possibilidade de utilizar tais
programas em sistemas operacionais proprietarios, por exemplo; o uso do navegador de
internet Mozilla Firefox, as ferramentas de escritorio do Open Office, entre outros.

O uso de alguns programas com o codigo aberto no sistema operacional Windows nido
implica que o usuério adquira maior facilidade de interagdo com o sistema operacional Linux,
pois a interface de visualizagio homem-mdaquina € distinta entre os dois sistemas
operacionais. A maioria das escolas publicas utiliza o software livre, pois proporciona baixos
custos quanto a aquisicdo das licengas de uso, enfatizando que muitas vezes a licenga é

gratuita, sem causar nenhum 6nus aos cofres publicos.

° Sistema operacional tipo Unix idealizado por Richard Stallman. Ele escolheu o nome, que corresponde ao
significado original do mamifero Gnu, e ¢ um acrénimo recursivo de: GNU is Not Unix (em portugués: GNU
Niéo € Unix). Fonte: [http://pt.wikipedia.org/wiki/GNU]

® Sistema operacional que fornece aos usuarios o seu codigo fonte.
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Para Silveira (2005, p.431), “a luta pela inclusdo digital pode ser uma luta pela
globalizag@io contra-hegemoénica se dela resultar a apropriagdo pelas comunidades e pelos
grupos sociais socialmente excluidos da tecnologia da informag#o.”

Segundo Pretto (2006), a medida que os movimentos de inclusdo digital crescem ¢
preciso qualificar essa chamada inclusdo, ndo oferecendo apenas aulas de planilhas
eletronicas ou processadores de texto para o uso de software proprietario, mas que possam
contribuir na inser¢do dos jovens na cultura digital, com o intuito de melhor adequa-los a
realidade atual.

O uso do sistema operacional Linux dentro do universo académico possui certo
significado, pois grandes empresas e o sistema publico estdo aderindo a este software devido
ao baixo custo, seguranga da informagdo, e maior disponibilidade de drivers que controlam os
periféricos (placa de rede, impressoras, leitores de cartdo, etc.) do computador.

Os espagos de aperfeigoamento que s3o oferecidos para vérias esferas da sociedade,
devem ter como objetivo a diminuig¢do das desigualdades tecnologicas no meio social em que

os alunos estdo inseridos. Assmann (2005, p.17) recomenda:

Para que sejam aproveitadas todas as vantagens econdmicas e sociais do progresso
tecnolégico ¢ melhorada a qualidade de vida dos cidadfios, a sociedade da
informagdo deve priorizar os principios da igualdade de oportunidades, a
participagdo e a integragio de todos, o que s6 sera possivel se todos tiverem acesso a
uma quota minima dos novos servigos e aplicagdes oferecidas pela sociedade da
informacdo.

Desta forma, a difusdio do saber passa a ter mais realidades nas varias camadas sociais,
reduzindo as desigualdades intelectuais e ampliando a qualificagdo profissional e o “mundo”
do conhecimento para todos.

2.6 Softwares Educativos

O processo de aprendizagem que ocorre através do uso de softwares
computadorizados ndo se restringe ao programa. Valente (1999) aconselha analisar a
interagd@o do aluno-sofiware, pois “o nivel de compreensdo esta relacionado com o nivel de

interagdo que o aprendiz tem com o objeto e ndo com o objeto em si”. (VALENTE, 1999,
p.71)
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Na aplicagdo de ferramentas digitais em sala de aula, o professor ndo deve se
preocupar apenas em utilizd-las, mas de que forma serfio aplicadas no contexto escolar, para
que o aluno tenha proveito desses recursos no seu cotidiano. Concordamos com Valente
(1999, p. 72):

[...] diferentes softwares usados na educagdo, como os tutoriais, a programagéo, o
processador de texto, os softwares multimidia (mesmo a Internet), os softwares para
construgdio de multimidia, as simulagdes e modelagens e os jogos, apresenta
caracteristicas que podem favorecer, de maneira mais explicita, o processo de
construgio do conhecimento. E isso que deve ser analisado, quando escolhemos um
software para ser usado em situagdes educacionais.

Deste modo, iremos analisar a classificagdo e as caracteristicas de alguns softwares

educativos.

2.6.1 Tutoriais

Na concepgiio de Valente (1999), um software pode ser definido como tutorial quando
as informagdes sdo apresentadas de forma sequencial que segue uma logica pré-determinada
em concordincia com os conteudos que estdo sendo abordados pelo programa, ou entdo o
“aprendiz pode escolher a informagdo que desejar”. (p.72)

Ainda de acordo com esse autor, “os softwares que permitem ao aprendiz controlar a
sequéncia de informagdes sdo organizados em forma de hipertexto’™ (1999, p.72). Desta
forma, o aluno tem o livre arbitrio de estudar sobre outros assuntos que lhe chamem aten¢do
ou que agugaram a sua curiosidade, levando o discente a navegar em uma teia de informagdes
e consequentemente descobrir e aprender novos conhecimentos.

Os tutoriais organizados na forma de hipertexto, podem ocasionar a aprendizagem por
descoberta proposta por Brunner. Baseado nas suas teorias, o hipertexto deveria seguir as
seguintes configuragdes: tela principal composta da base sélida do contetdo abordado; uso de
situagdes habituais do cotidiano relacionadas com o assunto exposto, para oferecer fécil
entendimento e memorizagdo e escolha dos /inks existentes no hipertexto, a qual deve explicar

e abordar as palavras chaves que proporcionam uma apreensio do tema estudado.

7 E um género digital composto de links, nés e ancoras; que ao clicar do mouse sobre o link abre novos textos
explicando a defini¢do da palavra destacada.
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Por outro lado, na visdo de Valente (1999, p.73), os tutoriais se limitam a um “livro
eletronico ou realizar exercicios”. Esse tipo de programa ndo oferece subsidios que
comprovem que o aluno aprendeu e os estagios de perguntas oferecem questdes que sdo de
dificil corre¢do por parte do computador. Entdo, o professor fica incumbido de verificar
através de métodos tradicionais, se o aluno desenvolveu a sua capacidade criativa de resolver

determinados problemas relacionados ao assunto abordado.

2.6.2 Programacio

Segundo Valente (1999), diferentemente dos tutoriais, a programacgdo oferece
elementos que determinam a aprendizagem do aluno, porque na programagdo o aluno &
instruido a construir um software para alguma finalidade, pois “a realiza¢do de um programa
exige que o aprendiz processe informagdo, transforme-a em conhecimento que, de certa
maneira, € explicitado no programa” (p.73)

O respectivo autor (1999), recomenda o uso da linguagem de programagio LOGO — é
uma linguagem de facil entendimento que, dependendo da atividade sugerida, ndo requer
grandes conhecimentos da computago — foi concebida por Papert nos anos 70, que formulou
um projeto envolvendo alunos do 5° e 8° anos de escolas publicas na cidade de Boston, com o
intuito de disseminar o uso da informatica dentro da escola e, consequentemente, promover o
acesso de computadores para as pessoas menos favorecidas da sociedade, pois nesta época o
custo do computador era bem mais elevado do que os dias atuais.

O uso de softwares de programagdo “permite identificar diversas agdes que acontecem
em termos do ciclo descrigdo-execugdo-reflexdo-depuragdo-descri¢do, que o aluno realiza e

s3o de extrema importincia na aquisi¢do de novos conhecimentos”. (VALENTE, 1999, p.73)

2.6.3 Simuladores

De acordo com Valente (1999), simuladores podem ser definidos como ambientes
virtuais que permitem a simulagfo de alguns fendmenos na tela do computador. Tal simulagéo
pode ser classificada como fechada ou aberta. Na simulag@o fechada, o individuo tem a opgéo

de modificar ou alterar certos pardmetros que irdo influenciar no resultado final da situacado
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proposta. Ja na aberta, “o aprendiz € encorajado a descrever ou implementar alguns aspectos
do fenémeno™. (p.80).
Na concepgdo de Giraffa e Vicarri (1999, p.03):

A simulagdo implica em um modelo computacional para suportar os eventos que
acontecem no ambiente. Os eventos acontecem de forma continua em rela¢do ao
tempo ¢ de forma discreta em relagdo as a¢des, uma vez que sdo interrompidos e
podem ser retornados. Outro aspecto a considerar é a diferen¢a entre simulagiio
deterministica (o resultado ¢ sempre 0 mesmo quando determinados pardmetros sfo
colocados) e estocastica (existe uma aleatoridade nos pardmetros, que faz com que a
simulagdio produza resultados diferenciados).

Portanto, os softwares que retornam resultados a partir da manipulagdo de personagens
e objetos (micromundos), podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo do individuo.
Por exemplo, em determinado programa o aluno é conduzido a jogar lixo no chio e nos
corregos de uma cidade. Na sequéncia, chove e ocasiona uma enchente nesta localidade, por
causa do lixo descartado em local inadequado. Por simular na tela do computador as
consequéncias ocorridas na cidade, através da defini¢do do construtivismo podemos refletir
que nessa experiéncia, o discente aprendeu que ndo podemos descartar o lixo de forma

impropria.

2.6.4 Jogos Didaticos

Segundo Giraffa e Viccari (1999), os jogos instigam o sujeito a resolver problemas de
forma intuitiva. Geralmente, os jogos didaticos sdo programados para entreter o aluno, mas
possuem certa importancia pedagégica, visto que alguns profissionais da educagio acreditam
que o discente aprende melhor quando sente liberdade para descobrir novas coisas existentes
em um dado contexto.

Valente (1999, p.81) afirma que “os jogos tentam desafiar ¢ motivar o aprendiz,

envolvendo-o0 em uma competigdo com a maquina ou com colegas”.
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2.7 Geompris

Gceompris € um software educacional que compartilha da filosofia do software livre e
esta disponivel em mais de 50 idiomas. Foi langado em 2000, pelo programador francés
Bruno Coudoin. Combina uma série de atividades que abrange virios assuntos, tais como:
funcionamento do computador, leitura, escrita, algebra, jogos da meméria, simulagdes
cientificas, entre outros. Atualmente oferece mais de 100 atividades voltadas para criancas de
2 a 10 anos.

Este programa possui versdes direcionadas aos sistemas operacionais Linux, Windows
(o numero das atividades sdo limitadas) e Mac OS (em processo de implementagio). A
interface do usudrio apresenta cores fortes, os icones dos objetos sio grandes, cuja finalidade
¢ facilitar o seu manuseio pelas criangas.

O Gcompris apresenta um modulo de administragdo, na qual permite a criagdo de
perfis. Possibilita criar um perfil para criangas de diferentes faixas etdrias e associar um
conjunto de atividades para cada um. De acordo com as informagdes do site Wikipédia, em 24
de maio de 2003, o mesmo venceu na categoria "programas educativos" no concurso

internacional de programas livres.

waERbekhs e

v = Numero de atividades: 86
Figura 1: Tela de abertura do software Geompris
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III PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos aplicados neste trabalho se baseiam nas técnicas de
pesquisa, que estdo descritas abaixo, com o intuito de buscar e analisar dados para verificar as
dificuldades quanto ao uso de softwares educativos na Escola Estadual de Ensino
Fundamental André Vidal de Negreiros.

Neste capitulo, sdo abordados os seguintes elementos metodologicos: o método;
defini¢do dos instrumentos de coleta dos dados; a caracterizagdo do campo da pesquisa; a

caracterizagdo dos sujeitos da pesquisa e o projeto software educacional na escola.

3.1 O Método

Para responder aos questionamentos desta pesquisa e cumprir com o0s objetivos
propostos, optamos por uma metodologia que abrange a pesquisa empirica e estudo de caso,
ou seja, baseada na experiéncia, de natureza descritiva e de levantamento de dados, abordando
aspectos qualitativos e quantitativos.

Na concepgdo de Cervo, Bervian e Da Silva (2007, p. 62):

Estudos descritivos: trata-se do estudo e da descricdo das caracteristicas, proprie-
dades ou relagbes existentes na comunidade, grupo ou realidade pesquisada.
Os estudos descritivos, [...] favorecem, na pesquisa mais ampla e completa, as
tarefas da formulagdo clara do problema e da hipdtese como tentativa de solugfo.
Comumente se incluem nesta modalidade os estudos que visam a identificar
as representacgoes sociais e o perfil de individuos e grupos, como também os que
visam a identificar estruturas, formas, fungdes e contetidos.

Nesse caso, € necessario tragar o perfil dos alunos, verificar as dificuldades quanto ao
uso do software educacional, constatar a contribui¢do dos programas educativos quanto 2
resolucdo de exercicios e contribuir na reflexdo sobre o uso de recursos tecnoldgicos nas
praticas pedagdgicas. Escolhemos assim o método da pesquisa descritiva, pois “trabalha sobre
dados ou fatos colhidos da prépria realidade”. (CERVO, BERVIAN E DA SILVA, 2007,
p.62)
A abordagem dos dados possui carater quantitativo e qualitativo, por julga-la mais
apropriada para apreender a finalidade proposta. Na concep¢do de Minayo (1999, p.22), “o
conjunto dos dados quantitativos ¢ qualitativos, ndo se opdem. Ao contrdrio, se
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complementam, pois a realidade abrangida por eles interage dinamicamente, excluindo
qualquer dicotomia™.
No entanto, esta escolha, justifica-se, sobretudo para perceber os efeitos que as

tecnologias digitais provocam no contexto educacional e nas praticas pedagogicas.

3.2 A Coleta dos Dados

A coleta de dados ¢ a fase da pesquisa em que se principia a aplicagdo dos
procedimentos e das técnicas escolhidas para a obtengdo dos subsidios necesséarios neste
trabalho. Esta pesquisa indagou de forma concisa a contribui¢do do uso de softwares
educativos no processo de ensino-aprendizagem dos alunos do 4° ano da Escola Estadual de
Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros e se é uma forma de promover a inclusdo
digital, utilizando-se para isso dos seguintes instrumentos de coleta dos dados: aplicagdo de
um questionario (oferecer questdes objetivas e padronizadas de facil pontuagdo); observagdes
(com o intuito de verificar a conduta natural dos sujeitos da pesquisa, quanto ao manuseio do
computador), entrevista semi-estruturada (apreender relatos do professor da turma
selecionada, quanto a experiéncia vivenciada) e aplicagdo de exercicios para verificar a

contribui¢do do uso de softwares educacionais no processo ensino-aprendizagem.

3.3 Caracterizacio do Campo da Pesquisa - Escola Estadual de Ensino Fundamental
André Vidal de Negreiros

A pesquisa desenvolveu-se na Escola Estadual de Ensino Fundamental André Vidal de
Negreiros, que fica localizada a Rua Caetano Dantas, n°® 222, no municipio de Cuité-PB.

Pertencente a Rede Estadual de Ensino do Estado da Paraiba, Padrio A — 1,
subordinada a4 Geréncia Regional (4* Regido de Ensino), sediada em Cuité — PB. A referida
escola possui uma area de 8.932m? com 1.600m? de coberta. E composta de oito salas de aula,
diretoria, secretaria, sala de reunides, auditorio, almoxarifado, biblioteca, cantina e laboratorio
de informatica.

O Laboratério de Informatica (LI) possui dez computadores, que foram adquiridos no

ano de 2009, através de recursos provenientes da Secretaria de Educac¢do do Estado da
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Paraiba, cujos programas instalados sdo o sistema operacional Linux e alguns jogos de
Matematica. Também ha acesso a internet.

Este laboratorio ¢ utilizado pelos professores, alunos e algumas pessoas do
PROJOVEM?®. Os docentes participaram de um curso de formagdo com o apoio da Prefeitura
Municipal. Mas observa-se que este espago € pouco aproveitado, pois as escolas publicas
poderiam rever a grade curricular das disciplinas ofertadas e adaptar a informatica a alguns
conteudos, como a confeccdo de um jornal eletrdnico, observagdo de simulagdes de
fendmenos das ciéncias naturais — nos quais a interferéncia do usudrio altera os resultados —,
pesquisas na internet, trabalho de coordenagdo motora, entre outros. Em suma, dever-se-ia
familiarizar a classes menos favorecidas com a “onda™ tecnolédgica, para que ndo fiquem cada

vez mais a margem desta sociedade globalizada.

3.3.1 Recursos Tecnologicos

O laboratério de informatica conta com um espago de 40m? (sendo 10m de
comprimento e 4m de largura), que comporta o atendimento de 9 alunos simultaneamente,
computadores com o sistema operacional Linux Educacional e internet banda larga. Porém
durante a pesquisa o laboratério estava com apenas cinco computadores funcionando. Esta
sala possui ainda, um ar-condicionado central, a fim de manter uma temperatura estavel na
sala, para melhor funcionamento e manutencdo dos computadores e bem estar para os
usuarios. As bancadas sfo de alvenaria e estdo dispostas de forma vertical.

Durante a realizagdo deste trabalho foi verificado que os computadores apresentavam
a seguinte configuragdo: processador Athlon 3.5GHZ, meméria 512 MB DDR2, disco rigido
80GB, com gravador de DVD, drive de disquete, teclado multimidia, mouse Optico, e
monitores de 15° CRT (em inglés Cathodic Ray Tube), que dentre as suas vantagens
apresentam longa vida util, grande dindmica de cores e contrastes ¢ podem funcionar em

diferentes resolugdes sem distorcer a imagem.

¥ Programa Nacional de Inclussio de Jovens: Educagfio, Qualificagdo e A¢io Comunitéria.
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3.4 Caracterizacio dos Sujeitos da Pesquisa

A escolha dos sujeitos da pesquisa ocorreu no primeiro semestre de 2011, a partir de
conversas com professoras da Rede Publica que participaram como discentes do curso de
Especializagdo em Educacdio com foco em ensino-aprendizagem do Centro de Educagio e
Saude da Universidade Federal de Campina Grande. Durante esta socializagdo foi relatado a
subutilizacdo de alguns laboratérios de informatica das escolas que elas lecionavam.

Logo, demonstramos o interesse de realizar um trabalho para inserir o uso de
softwares educativos nas escolas publicas do municipio de Cuité. Neste momento, uma
professora da Escola Estadual de Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros se dispds a
apoiar este projeto.

Portanto, o publico selecionado foi os alunos do 4° ano “C” do turno da tarde da
Escola Estadual de Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros, que fica localizada no

municipio de Cuité-PB.

3.5 Projeto Software Educacional na Escola

A partir de didlogos com a professora da turma selecionada, obtivemos informagdes
importantes para montar o projeto. O plano esta dividido em duas etapas e o planejamento das
mesmas foi realizado em conjunto com a educadora da amostra escolhida.

Com a finalidade de ndo atrapalhar o contetido programadtico, procuramos optar por
softwares educativos em consonéncia com os assuntos que deveriam ser estudados durante o
periodo da aplicagdo do projeto.

Tinhamos o objetivo de realizar o projeto com todos os alunos e a professora ao
mesmo tempo, para proporcionar maior interatividade entre todos os envolvidos nessa
estratégia. Mas, devido alguns percal¢os, como a pouca quantidade de computadores
funcionando, tivemos que fazer algumas modificagdes.

Entdo dividimos a turma em grupos de cinco alunos, para facilitar a identificagdo dos
mesmos ¢ quantificar os dados colhidos; nomeamos os discentes com letras do alfabeto e
numeros, da seguinte forma: grupo (Al, A2, A3, A4 e AS), o préximo (B1, B2, B3, B4 ¢ BYS)
e assim consecutivamente até contemplar os sujeitos da amostra. Essa divisdo foi feita pela

professora, pois ela preferiu dividi-los levando em considera¢do semelhangas do grau do
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desenvolvimento’ individual, como também a maior vivéncia com eles e o conhecimento de
suas peculiaridades com relagdo a aprendizagem.

No segundo semestre de 2011 aplicamos os questionarios. Apds o tratamento desses
dados, verificamos a necessidade de realizar um contato prévio dos discentes com o ambiente
informatizado, para diminuir o impacto com relagdo ao uso dos equipamentos digitais.

Na quarta semana de setembro de 2011, levamos os grupos que foram pré-definidos
para um primeiro contato com os computadores do laboratério de informatica e o software
educacional escolhido. As aulas tiveram a durag@o de 50 minutos.

A professora revisou as quatro operagdes matematicas em sala de aula. Depois
realizamos a proposta de exercicios individuais com os alunos na sala de aula sobre esse
assunto. Posteriormente, os discentes foram para o LI com a finalidade de utilizar o programa
educacional sobre o conteudo ministrado previamente, para verificar a contribui¢do do

software educativo na resolugdo de exercicios matematicos.

? Verificado a partir das atividades da matéria de Matematica, desenvolvidas anteriormente por eles na sala de
aula.
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IV RESULTADOS

4.1 Inclusido Digital no Laboratério de Informatica da Escola Estadual de Ensino
Fundamental André Vidal De Negreiros: Uma Experiéncia

Foram distribuidos 27 questionarios em outubro de 2011 para os alunos da amostra
selecionada. Destes, foram respondidos 25 e devolvidos para o pesquisador. Os resultados
abaixo referem-se ao perfil dos alunos e se eles estéo incluidos digitalmente.

Constatamos que a maioria dos alunos é do sexo feminino (60%) e a idade deles
compreende entre 9 ¢ 10 anos (88%). Este tltimo indicador revela que a familia destes
discentes se preocupa em colocar seus filhos na escola desde cedo, mas outros fatores também
podem influenciar, como, por exemplo, o bolsa familia, pois geralmente os alunos que
estudam na escola publica fazem parte das camadas sociais mais baixas e cumprir 0 Art. 55 do
Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente (ECA), que diz: “os pais ou responsaveis tém a
obrigagdo de matricular seus filhos ou pupilos na rede regular de ensino”. (BRASIL,1990, pg.
17)

Segue o grafico 1, que representa os sujeitos da amostra selecionada que ja tinham

utilizado o computador em outra ocasido.

E S

= Nio |

Grifico 1: Uso do computador

Assim, verificamos que 72% desses individuos ja tiveram acesso ao computador.
Podemos destacar alguns fatores que cooperam para esse dado: possuem computador em casa
(o barateamento e compra facilitada deste tipo de equipamento); utilizam-no na casa de

amigos ou familiares (as pessoas querem compartilhar esta tecnologia com os outros, pois um
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dia podem ter sido excluidos da sociedade por ndo possui-la); a proliferagdo de lan houses
(oferecem um servigo considerado barato, uma vez que no municipio de Cuité, a hora de uso
do computador custa em torno de R$1,50, mas geralmente eles utilizam apenas para acessar
sites de relacionamento ou para jogos).

A partir desta analise, concordamos com Demo (2005), pois os alunos ndo estdo
aprendendo a manusear essas tecnologias em seu beneficio, visto que as escolas devem
ensina-los a utilizar as ferramentas computacionais. Neste contexto, averiguamos a
subutiliza¢do dos LI de algumas escolas da respectiva cidade, que ndo estdo fazendo o papel
que foi atribuido a educagio quanto a disseminac¢do deste conhecimento. Alguns autores como
Assmann (2005), Assumpgdo (2001), Lévy (1999), Filho (2003), indicam que um possivel
caminho para que de fato os individuos possam fazer parte da chamada Sociedade da
Informagdo € através da educagdo. Por isso, enfatizamos a importdncia do ensino das
tecnologias digitais nas escolas, pois as TICs proporcionam ao sujeito diversos subsidios para
as praticas pedagogicas.

Questionamos entdo: quais sdo essas praticas? Conforme Porto (2006), estas
apresentam elementos que podem ser aproveitados para auxiliar o professor no processo de
ensino-aprendizagem do seu aluno; Coll e Marti (2004) relatam quais os recursos que as
tecnologias digitais oferecem para o desenvolvimento cognitivo da pessoa; destacamos a
interatividade. Baseado na teoria de Piaget, a aprendizagem esta relacionada com a interagdo
sujeito/objeto (nesse momento podemos considerar o objeto como sendo o computador).

Na teoria de Vygotsky, mencionamos as relagdes entre sujeito e sociedade da
informagdo. A sociedade atual proporciona um “campo amplo” de informagdes devido as
TICs. Assim faz-se importante que sejam oferecidas condi¢des adequadas para que o
individuo faga parte daqueles considerados incluidos digitais. Desta forma, eles possuem mais
chances de aprender a utilizar as tecnologias digitais, € consequentemente apreenderem
contetdos de diferentes areas do conhecimento.

O suporte eletronico denominado internet, apresenta as informagdes em vdrios
formatos: documentos, planilhas, apresentagdes, sons, imagens, videos, animagdes, entre
outros. Deste modo, o individuo escolhe o tipo de material para estudar. Mas como nesse
ambiente nfio existe um controle sobre o que esta publicado, faz-se necessario a orientagdo do
professor para a sele¢do dos arquivos e indica¢do dos sifes confidveis.

Segue o grafico 2, que corresponde aos sujeitos que possuem computador em casa.
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Grifico 2: Possui computador em casa

De acordo com a amostra pesquisada, 44% possuem computador em casa ¢ 81,81%
destes tém acesso a internet em seu domicilio. Podemos afirmar que esse grupo que tem
computador e acesso a internet atende aos parametros da chamada inclusdo digital? Do ponto
de vista do IBGE, sim, pois o sujeito é considerado um incluido digital se tiver acessado a
internet pelo menos uma vez no periodo de trés meses. Porém, na concep¢édo de autores como
Servon (2002), Lemos e Costa (2005), Melo (2006), ndo podemos afirmar, pois temos que
averiguar se eles sabem manusear essas tecnologias e se utilizam em beneficio do seu
cotidiano.

Veja a tabela abaixo, que corresponde a pergunta, vocé fem acesso a internet em:

Tabela 1: Acesso a internet'’

Casa 9 36,00%
Lan house 9 36,00%
Escola 1 4,00%
Nunca acessou infernet 7 28,00%

Fonte: Elaboracdo prépria 2011

Na analise da tabela 1, percebemos que a maioria dos alunos (72%) ja acessou a
internet. E que apenas 4 % navegaram na rede mundial de computadores através do LI da
escola. Subentende-se, entdo, que o acesso livre ao laboratério de informatica da escola néo €
suficiente para despertar nos alunos a vontade de utilizar as tecnologias digitais. Contudo,

devemos nos preocupar com os 28% que nunca percorreram o “universo” desses nos e fios

' A quantidade ndo corresponde & amostra dos discentes, pois poderiam escolher mais de uma opg3o.
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interligados. Desta forma, destaca-se a importancia do planejamento de aulas voltadas para o
uso de recursos computacionais.

Na entrevista, o professor discorreu que usou o LI da escola apenas uma vez e foi no
ano passado. Trabalhou o jogo das palavras (Soletrando) e durante a aula teve o auxilio de um
profissional (ndo soube informar qual a formagdo desta pessoa). Todavia, este espago deveria
ser explorado outras vezes para aproveitar os recursos que ele oferece.

O grafico 3 apresenta os alunos que ja utilizaram ou ndo o laboratério de informatica

da escola:

12%

® Simn

E Nao

Grifico 3: Uso do LI da escola

Verifica-se que 88% dos alunos da amostra selecionada nunca utilizaram o LI da
Escola Estadual de Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros. Infere-se que esse fator
indica algumas falhas na execu¢dio das etapas sugeridas pelo Prolnfo. Uma delas remete a
formagdo dos professores quanto ao uso destas tecnologias, que deveria ser continuada para
ajuda-los no planejamento das aulas nesse local; outro agravante € o aparelhamento do
laboratorio de informatica da escola, pois até o ano de 2008, esse programa oferecia apenas
nove estagdes de trabalho que acaba se tornando um ambiente pequeno devido as turmas
possuirem uma média de 30 alunos cada — quanto a este requisito, recomendariamos que o LI
das escolas publicas tenham no minimo trinta computadores'' para uma melhor interagio
homem-maquina e de certa forma garantir o contato individual destes equipamentos durante
as aulas ministradas nesse local — a partir deste dado surge algumas indagagGes: os

professores possuem alguma resisténcia quanto ao uso das tecnologias digitais? Os docentes

! Atualmente o Prolnfo Urbano equipa as escolas com 18 computadores, sendo, 01 servidor, 15 estagdes para os
alunos e dois para a drea administrativa.
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sentem dificuldades para planejar aulas direcionadas para esse ambiente? A
relagio/quantidade de computadores/alunos desestimula o uso do LI?
Na concepgio de Martinez (2004, p.106):

Transformar a pratica profissional docente é uma tarefa dificil, ¢ toma tempo. A
experiéncia em atualizagio de professores no uso de novas tecnologias demonstra
que um ou dois cursos ndo sdo suficientes. Com efeito, os professores levam de trés
a quatro anos para desenvolver os conhecimentos necessdrios para integrar, de
maneira proveitosa, as tecnologias as suas tarefas docentes, especialmente quando
ndo tem acesso continuo a pratica.

Portanto, faz-se necessario a prética de algumas agdes que tendem a minimizar essa
realidade no contexto educacional, que consequentemente refletirio no dmbito social. Por
exemplo, incentivar o uso das TICs nas escolas piblicas por meio de projetos que envolvam
softwares educacionais, blogs ou redes sociais a fim de propiciar uma maior comunicagdo
professor-aluno, como também divulgar trabalhos e materiais produzidos pelas pessoas que
fazem parte do contexto educacional.

Segue o relato do professor quando perguntamos: na sua escola jd foi oferecido curso

de capacitagdo para os professores sobre o uso do computador na educa¢do?

“Sim, no ano passado. Mas no momento ndo pude participar pelo fato de estar na
sala aula. Jd no corrente ano fizeram apenas a inscrigdo”.

Infere-se falta de planejamento nestes cursos de capacitagdo, pois deveriam de ser
ofertados nos horérios em que os docentes ndo estdo na sala de aula. Além disso, o corrente
ano est4 terminando e néo foi realizada nenhuma formag@o com os professores quanto ao uso
dos recursos tecnologicos na educagéo.

O gréfico 4 apresenta os alunos que ja conheciam algum software educacional, antes

da aplicagfio do projeto proposto neste trabalho:
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Grifico 4: Conhece Software Educacional

De acordo com o gréfico 4, 40% dos pesquisados ja conhecem softwares educacionais,
apesar de ndo utilizarem o laboratorio de informatica da escola (os computadores possuem
diversos programas educativos instalados). Subentende-se que os discentes ndo terdo
dificuldades para utilizar essas midias.

Na pergunta vocé ja utilizou sofiware educativo? O professor expds que, “nunca foi
oferecido na escola e ndo tive o interesse por falta de motivagdo e oportunidade”. Infere-se
que os docentes ainda ensinam de forma tradicional, apesar das possibilidades que os recursos
tecnologicos oferecem para planejar-se uma aula interativa. Isso porque, inovar demanda
tempo e disposigdo.

Na questdo conte o que vocé sabe sobre o computador, segue algumas frases que

contemplam a maioria dos relatos:

Eu sei colocar nos jogos e Orkut. (Aluno Al)

O computador serve para varias coisas. Eu sei que o computador tem Orkut, MSN.
Também serve para digitar ou usar a calculadora, ou jogos educativos. (Aluno D1)

Nesses depoimentos fica evidente que os alunos possuem certo conhecimento sobre o
computador. Apesar de 46% ndo possuirem esse tipo de eletro-eletronico, devemos salientar
que a televisdo, telefone celular (segundo a Pesquisa Nacional de Amostra por Domicilios
2008; 53,8% da populagdo acima de dez anos de idade, tinham telefone celular) sejam meios
que proporcionam esse saber prévio.

Porém, a maioria entende que o computador serve apenas para jogos € acessar o Orkut,
que de certa forma inclui estes individuos de forma social, a propor¢do que utiliza redes

sociais para se comunicar com amigos e fazer novas amizades.
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4.2 Dificuldades de Uso: Software Gecompris

Apbs o uso do software Gcompris, aplicamos o questiondrio 2 e realizamos uma
socializa¢@o com o objetivo de verificar a sua aceitabilidade por parte dos alunos.

Veja o gréfico 5 referente a pergunta, o softiware Gecompris ajudou vocé na resolu¢do

de cdlculos matemdticos?

E Sim
®m Mais ou Menos
# Nao

Griafico 5: Resolucdo de calculos com Geompris

Logo, observa-se que 80% da amostra selecionada afirmou que o Geompris ajudou-os
na resolugdo dos calculos matematicos. Ainda em concordancia com a tabela 2 (p.51),
asseguramos esta afirmagdo, especificamente os alunos A4 e D3 apresentaram relevante
avango. O programa possui algumas caracteriticas da teoria da Instrugdo Programada de
Skinner, por exemplo, apresenta pequenas etapas, retorna mensagem de acerto, o discente
estabelece o seu proprio ritmo durante o uso do software, esses fatores podem ser
determinantes para favorecer o aprendizado do aluno.

Vejamos o grafico 6 que representa as dificuldades quanto ao uso do software

Gcompris.

= Pouca
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Grifico 6: Dificuldade de uso do Geompris
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verificou-se que 72% tiveram poucos problemas para usi-lo. Fazendo uma relagdo
com a concepgdo de Piaget, quanto ao processo da adaptagdo, inferimos que esse dado deve-
se aos 72% (tabela 1, p.45), dos sujeitos que ja acessaram a infernet, pois 0s programas
possuem semelhangas na funcionalidade de alguns botdes, como: seta para direta (prosseguir),
seta para esquerda (retroceder), desenho de uma casa (retornar a pagina inicial), e outras.
Segue o relato de alguns alunos a respeito do software utilizado:

E mais facil porque ndo precisa escrever, as imagens ajuda a fazer as contas.
(Aluno B4)

Facil porque coloca o dinheiro para fazer as contas, ndo cansa os dedos com a
caneta. (Aluno C4)

Achei bom, diferente porque é mais facil de fazer as contas no computador do que
no caderno e as figuras ajudam. (Aluno D3)

Nessas falas, constata-se que o uso de diferentes recursos estimula os educandos
durante a resolugdo de exercicios, e consequentemente favorece o processo ensino-

aprendizagem.

4.3 Resolucio de Exercicios: Software Educativo versus Ensino Tradicional

Durante a primeira aula no laboratério de informatica, observamos que os alunos ndo
apresentaram dificuldades quanto ao manuseio do software Geompris, apesar de 28% (grafico
1, p.43) da amostra selecionada ndo ter utilizado computador anteriormente.

Quando os alunos chegaram ao LI, explicamos e demonstramos o funcionamento da
area de trabalho, os icones, os atalhos, e por fim o programa educativo. Devido alguns
computadores do LI apresentarem certos defeitos técnicos, deixamos ligados apenas aqueles
que ndo tinham falhas para os alunos utilizarem apés a explana¢do e demonstragdo do
Geompris.

Aplicamos o moédulo de matematica do software educativo, cuja finalidade foi
verificar o grau de desenvolvimento dos alunos quanto a resolugdo de questdes dessa
componente curricular. Este item do programa ¢ composto de 90 questdes que trabalham a
adi¢dio e subtragdo, que parte do simples para o complexo, ou seja, apresenta objetos com seus

respectivos valores, onde o usudario deve pagar conforme a movimentagdo de notas ¢ moedas
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até completar o valor do elemento. A medida que acerta o valor a saldar, o jogo avanga e
apresenta novos elementos com valores mais altos, mas o programa ndo oferece pistas para o
discente saber se a quantia que ele separou € menor ou maior da requerida.
Porém, a sua interface apresenta ao aluno:
e Cores vivas que chamam e prendem a atengéio das criangas;
e Telas padronizadas, e assim proporcionam elementos para que 0 usuario ndo se
perca durante o uso do programa;
e fcones uniformes, que servem para atribuir significado na navegag¢do do

software;

Fighra 2: Tela do médulo dinheiro utilizado na atividade do LI

Conforme a aplicag@o da atividade escrita'” e da resolugdio de calculos matematicos

através do Geompris, pudemos elaborar a seguinte tabela:

Tabela 2: Uso do software e atividade escrita

~ Aluno Al 55,56% 50,00%
Aluno A2 72.22% 62,50%
Aluno A3 77,78% 75,00%
Aluno A4 31,11% 12,50%
Aluno A5 53,33% 50,00%
Aluno Bl 72.22% 62,50%

~Aluno B2 Bk 2,50%
Aluno B3 77,78% 62,50%
Aluno B4 64,44% ; 50,00%
Aluno BS 66,67% 50,00%
Aluno C1 64,44% T 0%

12 A atividade escrita tinha 8 questdes e tempo de realizagio de 20 minutos e, foi elaborada em conjunto com o
professor.
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Aluno C2 61,11% 75,00%
Aluno C3 : 71,11% 75,00%
Aluno C4 75,56% 50,00%
Aluno C5 63,33% 50,00%
Aluno D1 82,22% 75,00%
Aluno D2 88,89% 75,00%
Aluno D3 44.44% 12,50%
Aluno D4 80,00% 62,50%
Aluno D5 75,56% 75,00%
Aluno El 80,00% 75,00%
Aluno E2 72,22% 62,50%
Aluno E3 44,44% 37.50%
Aluno E4 63,33% 50,00%
Aluno ES 71,11% 62,50%

Fonte: Elaboragio proépria 2011

Observamos que o sofiware Geompris oferece subsidios (objetos que fazem parte do
cotidiano do individuo, como também a representa¢do dos numeros em forma de dinheiro)
para que o discente avance de forma significativa na resolugio de operagdes matematicas. Na
concepgdo de Giraffa e Viccari (1999, p.04):

[...] os jogos € as simulagdes facilitam muito a solugio de problemas de forma
intuitiva, incentivando desta forma o desenvolvimento do pensamento intuitivo, que
vem despertando o interesse de educadores por ser uma forma de raciocinio
alternativa ao usual pensamento analitico, e por estar intimamente relacionado ao
desenvolvimento da autoconfianga e auto-estima do aluno.

Portanto, os usos destes recursos computacionais que possibilitam ao sujeito
manipular objetos concretos na tela do computador possuem certa contribui¢do no processo
ensino-aprendizagem.

Na pergunta, “na sua concepgdo, os resultados do aproveitamento na resolugdo dos
cdlculos matemdticos quanto ao uso do software Gcompris, deve-se a que fator?” O

professor expds que

“[...] o uso do computador veio motivar e despertou no educando o interesse de
aprender, pelo motivo de ser uma aula diferente e bem interessante”.

Segue o grafico 7, que corresponde ao questionamento: Com que frequéncia vocé acha

que o professor deveria utilizar sofiware educativo?




# Nenhuma
= Pouca
E Nedia

= Muita

 Grifico 7: Frequéhéi; de uso do software educativo

Conforme gréfico 7, destacamos que, 72% dos alunos afirmam que o professor deveria
utilizar software educativo com uma frequéncia compreendida entre média e muita.

Ainda na fala do professor, percebe-se a vontade de inserir as tecnologias digitais na
sala de aula quando perguntamos sobre o seu inferesse em continuar com esse projeto.

Vejamos o seu relato:

“[...] tudo que vem somar e melhorar com a aprendizagem do aluno nos deixa
muito feliz”. (Professor)

Constata-se, assim a importincia da utilizagdo desses recursos como fonte de

motivagdo para sair da rotina, tornando as aulas dindmicas e diferentes.
4.4 Proposta Diddtica para o LI

Baseando-se na experiéncia da aplicagdo de softwares educativos no laboratério de
informatica, elaboramos alguns passos que servem de orientagdo para o professor ministrar

uma aula neste ambiente. Para isso, levamos em conta os atores envolvidos, as tecnologias

digitais, o LI e as praticas pedagdgicas.
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Técnicoem
informatica Aluno

Tecnologias Ensino/
Digitais aprendizagem

Figura 3: Fluxograma do processo de ensino com o uso de tecnologias digitais

e 1° passo — Realizar uma socializagdo com os alunos para identificar o que eles
sabem fazer com o computador ou como o utilizam.

e 2° passo — Pesquisar e selecionar os softwares educacionais relativos ao
contetido que esta sendo trabalhado em sala de aula. E importante que exista
um profissional qualificado na area da computag:ﬁo13 nessas escolas para
auxiliar o docente nesta analise, dado que os professores poderdo sentir
dificuldades quanto ao manejo das tecnologias digitais e que ndo existe uma
qualificagio continua quanto ao seu uso, bem como as novas possibilidades
periodicamente langadas no campo da informatica.

e 3° passo — O professor deve aprender a utilizar os recursos do SE" escolhido
para orientar e tirar as possiveis duvidas dos alunos e identificar provaveis
erros do sofiware que venham ocorrer durante a sua aplicagdo.

e 4° passo — Utilizar estratégias de ensino que possibilitem certos momentos de
reflexdo critica, aprender de forma lidica, aprender a aprender (determinados
softwares como 0 LOGO, permitem o aluno buscar e explorar conhecimentos
para resolver problemas). Exemplos: desenhar figuras geométricas nesse

programa (o aluno ¢ instigado a utilizar variados comandos para obter

13 No minimo um técnico em informatica.
" goftware Educacional
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sucesso); produzir artigo de opinido (trabalha-se pesquisas na internet ou
biblioteca sobre o assunto); escreve-se um artigo e publica-lo em um blog, com
o intuito de disseminar a sua opinido sobre o tema deste para outras pessoas.

5° passo — Antes de ir para o LI, verificar os equipamentos e os softwares que
serdo utilizados durante a aula, pois devem estar instalados e funcionando.

6° passo — Durante a aplicagdo dos softwares educacionais com as turmas, é
significante a ajuda de uma pessoa que saiba manusear as tecnologias a serem

utilizadas durante a aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

O avango tecnoldgico provocou mudangas no campo econdmico, politico, social e
educativo. Surge entdo a Sociedade da Informac@io que requer individuos em constante
processo de aprendizagem. Por isso, existe a necessidade de ensinar pessoas a utilizar as
tecnologias digitais, e a inser¢@o do software educacional nas praticas pedagogicas seja uma
das formas de incluir o sujeito digitalmente.

Diante do estudo realizado, concluimos que os alunos da amostra selecionada se
enquadram dentro do seguinte perfil: em sua maioria sdo do sexo feminino, com faixa etéria
de 10 anos de idade, o que possibilita a introdugdo dos recursos tecnologicos desde cedo. A
maioria dos entrevistados ja tinha utilizado o computador para acessar o Orkuf, dado que
comprova a inclusdo de forma social. Do ponto de vista do IBGE, podemos afirmar que 36%
(inferéncias do grafico 2 com a tabela 1) sdo incluidos digitais, pois possuem computador e
internet em casa, o que garante a conexdo a internet pelo menos uma vez no periodo de trés
meses.

Averiguamos a subutiliza¢iio do LI da escola, pois 88% da amostra selecionada nunca
tinham utilizado-o, fator preocupante, pois este espago ja tem dois anos de uso. Entdo
sugerimos o planejamento de aulas que envolva esse ambiente pelo menos uma vez no
periodo de quinze dias. Apesar disso, 40% (grafico 4) dos pesquisados ja conhecem softwares
educacionais o que poderia facilitar o trabalho do professor no laboratorio.

Verificou-se que 72% tiveram poucos problemas para usar o Gecompris. Inferimos que
esse dado deve-se aos 44% (grafico 2) que possuem computador em casa, como também aos
72% (tabela 1) dos sujeitos que j& acessaram a internet. As semelhangas existentes entre os
aplicativos que geralmente estdo instalados nestes equipamentos e o software educativo
podem ter contribuido para isso.

Durante a aplicagdo do programa Gcompris, observarmos que os discentes tiveram
poucas duvidas, no qual ficaram bastante atentos na tela do computador por ser um recurso
que oferece elementos que prendem a atengdo do aluno. Esses subsidios refletiram
diretamente na quantidade de acertos das resolugdes dos célculos matematicos com o uso do
software.

Compreendemos que, os discentes sdo letrados digitais, pois utilizam a tela do
computador como espaco de leitura e escrita (utilizam o computador para jogar e acessar a

internet), praticando assim, novas formas de acesso a informagdo. Mas ressaltamos que a
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escola deveria oferecer estratégias alfabetizadoras digitais, para que os alunos se apropriem de
forma correta dos recursos tecnolégicos.

Sugerimos que o Governo do Estado da Paraiba ofere¢ca cursos de formagdo
continuada para os professores da rede estadual de ensino, quanto ao uso dos recursos
tecnoldgicos no contexto educacional. E assim, capacita-los a fim de utilizar essas midias em
todas as disciplinas do curriculo regular.

A partir da formulagdo da pesquisa, desenvolvemos uma proposta didatico pedagégica
para orientar os professores no planejamento de aulas que utilizem o LI, com a finalidade de

minimizar o distanciamento entre professor, aluno e tecnologias digitais.
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APENDICE
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APENDICE A — Questionario 1

Caro aluno(a),

Pretendemos desenvolver um trabalho de pesquisa. E, com intuito de realizar
levantamento de dados para analisar o perfil e o0 uso de tecnologias digitais dos alunos do 4°
ano do turno da tarde da Escola Estadual de Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros,
solicitamos que responda o questionario a seguir:

QUESTIONARIO
1. Sexo

() Masculino ( ) Feminino

2. Qual a sua idade?

3. Voce ja utilizou algum computador?
( )Sim ( ) Nso

Se sim, em qual (is) local (is):

4. Vocé possui computador em casa?
( )Sim ( ) Nao

5. Vocé tem acesso a internet em: (pode marcar mais de uma opgéo)
( )Casa ( )Escola ( )Lanhouse ( ) Outros:

6. Vocé ja utilizou o laboratdrio de informatica da sua escola?
( )Sim ( )Nao
Se sim, para qué?

7. Vocé conhece software educacional?
( ) Sim ( )Naéo

8. Conte o que vocé sabe sobre o computador.
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APENDICE B - Questionario 2

. Anteriormente algum professor ja tinha utilizado algum software educativo?
( ) Sim ( ) Nio

. O software Gecompris ajudou vocé na resolugdo de célculos matematicos?
() Sim () Mais ou menos ( ) Nao

. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o software?
( )Pouca ( )Média () Muita

. Voceé aprendeu alguma coisa nova?
( )Sim ( ) Mais ou menos ( )Nao

. Com que frequéncia vocé acha que o professor deveria utilizar software educativo?

() Nenhuma ( ) Pouca ( )Média ( )Muita



APENDICE C — Entrevista semi-estruturada

. Vocé ja utilizou o laboratério de informatica da escola onde leciona para ministrar
aula? Tega comentarios.

. Vocé ja utilizou software educativo? Comente.

. Na sua escola ja foi oferecido curso de capacitag¢do para os professores sobre o uso do
computador na educa¢@o? Explane.

. Na sua concep¢do, os resultados do aproveitamento na resolugdo dos calculos
matematicos quanto ao uso do software Gcompris, deve-se a que fator?

. Ap6s a aplicagdo do Projeto Software Educacional na Escola, vocé se interessou em
continuar com esse projeto? Justifique.




