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RESUMO:

Este trabalho apresenta algumas reflexdes sobre as vantagens do uso da informatica educativa
pelos educandos e docentes que atuam diretamente nos primeiros anos das atividades escolares, ou
seja, por professores que trabalham com a Educacéo Infantil pré-escolar e do primeiro ao quarto
ano ou série do Ensino Fundamental. Serdo exemplificados alguns sites, que podem ampliar a
aprendizagem e qualificar a construgdo do conhecimento como forma introdutdria para despertar a
curiosidade e auxiliar a mobilizacdo dos professores de escolas que possuem laboratérios de
informética a utilizarem esses ambientes criando situagdes significativas de aprendizagem.
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ABSTRACT

This paper presents some reflections on the advantages of the use of educational
computing by students and teachers who work directly in the first years of school,
or by teachers working with kindergarten pre-school and first to fourth year or
series of Elementary School. Will be some examples of sites that may enhance
learning and knowledge building to qualify as an introductory way to arouse
curiosity and to help mobilize the teachers of schools have computer labs to use

these environments creating meaningful learning situations.
Keywords: technology-teaching-learning-sites-reflections
1.INTRODUCAO

Os primeiros anos de uma crianga na escola séo considerados a base de todo
seu desenvolvimento escolar com aprendizagens muito significativas que servem
de pré-requisitos para novas aprendizagens. Nesse tempo é comum uma grande
reclamacgdo e também uma constatacdo sobre o fracasso escolar que mostra um

indice elevado de alunos que saem desse periodo com o rétulo de analfabetos



funcionais, ou seja, pessoas que utilizam de forma muito rudimentar o sistema de
leitura e escrita e realizam de forma simples e precaria as quatro operacGes
matematicas basicas (IDEB, 2009).

Se as dificuldades iniciais da primeira fase escolar ndo sdo sanadas, as

consequéncias podem levar a desisténcia dos estudos.

A defasagem de ensino também é grande preocupacdo, considerada
um dos principais desafios para a redugdo das desigualdades e, claro,
da proxima presidenta. Em todo o Pais, 87,6 dos alunos concluem a
quarta série do ensino fundamental, mas somente 53,8, a oitava série.
Segundo o Ipea, a populacdo brasileira ainda apresenta uma taxa
elevada de analfabetismo (9,7), mesmo em comparacdo a outros
paises do continente sul-americano, algo em torno de 14 milhdes de
pessoas: 22,8 da populacdo rural, 4,4 da urbana, 13,9 da populacdo
negra, sendo 5,9 da populacdo branca. S&o cerca 52 milhdes 580 mil e
452 estudantes na Educacdo Bésica que compreende a Educacédo
Infantil (creche e pré-escola), o Ensino Fundamental (1° a 9° ano ou 12
a 82 série), o Ensino Médio, a Educacdo Profissional, a Educagdo
Especial e a Educacdo de Jovens e Adultos (nas etapas Ensino
Fundamental e Ensino Médio); 86,1 matriculados em escolas publicas;
e 13,9 da rede privada, conforme o Censo Escolar da Educacéo Bésica
2008. (REVISTA HOJE, 2010).

Uma pesquisa realizada pela fundagéo Victor Civita em 400 escolas de 13
capitais brasileiras mostra que os professores ainda dé&o preferéncia aos programas
mais simples, quando utilizam o computador com seus alunos. Para a metade dos
entrevistados, o software mais utilizado é o de edicdo de texto, seguido por
programas de visualizacdo de mapas e editores de apresentagdo. Segundo o
estudo falta preparo aos docentes para inserir as novas tecnologias de forma
eficiente dentro de sala de aula. A atividade mais realizada pelo professor com
seus alunos é editar, digitar e copiar conteidos (FUNDACAO VICTOR CIVITA,
2009).

Se por um lado o éxito dos alunos nos primeiros anos de escolarizagdo
ainda ndo é satisfatorio por outro, ainda encontramos educadores que ndo se
sentem preparados para aproveitar os recursos da tecnologia na sua profissdo e
ndo investem em novos recursos que tem boa aceitacdo dos alunos e podem
facilitar o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem no ambiente
escolar.

Os resultados do IBGE, a matéria da Revista Hoje sobre a realidade da
educacdo no Brasil e a pesquisa pela Fundacdo Educacional Victor Civita,
comprovam a necessidade de elaboracdo de uma nova politica que altere esse

quadro e beneficie a recuperagdo do sistema educacional em favor de uma



educacdo mais satisfatoria e coerente com o desenvolvimento de potencialidades
para continuidade do crescimento dos alunos.

Uma alternativa nesse sentido pode ser a de se fomentar as praticas com a
informatica educativa, aliadas a real necessidade de mudancas qualitativas e o
resgate de um ambiente escolar mais promissor, com resultados positivos e
satisfatorios.

N&o ha a pretensdo de se colocar a utilizacdo dos recursos da informatica
como fator que s6 por si ja garante o sucesso total, mas se existir uma utilizacao
bem planejada, contextualizada e coerente, tem-se uma ferramenta que pode
ampliar muitos horizontes e beneficiar significativamente professores e alunos.
Vive-se num mundo globalizado onde as informagdes circulam rapidamente e a
comunicacdo expande-se cada vez mais, mas no ambito educacional o processo de
ensino-aprendizagem ainda deixa a desejar e precisa urgentemente de uma
melhora significativa, para que a qualidade e o desenvolvimento possam fazer
parte do sistema educacional brasileiro (ALMEIDA, 2000).

Refletindo sobre as questdes anteriores: formacdo dos primeiros anos
escolares deficitéria e a falta de utilizacdo das potencialidades da informética na
educacdo, tem-se a base para esse estudo: exploracdo dos recursos da informatica
na educacdo atravées de objetos de aprendizagem que se encontram disponiveis na
web, destinados ao publico que cursa desde a pré-escola até o quarto ano ou
quarta série do Ensino fundamental como forma de aprimorar o espaco de
possibilidades de ensino-aprendizagem.

Ao longo dos primeiros anos de estudo de uma criancga, incluindo desde a
pré-escola até a quarta série ou o quarto ano do Ensino Fundamental existem
muitas formas para a exploracdo dos conteudos digitais educacionais, contetidos
esses que sdo bases de dados encontrados nas mais diversas formas, contendo
contetdos especificos do campo educacional através da web. Os contetdos
digitais sdo encontrados em blogs, sites com mdsicas, imagens, textos, revistas,
jogos, entre outros exemplos (MACHADO, 2002).

S@0 muitas as possibilidades disponibilizadas na internet que estdo prontas
para uma avaliacdo do professor e adaptacdo com os objetivos de diversas
situacOes de ensino-aprendizagem. Existe uma variedade de sites com jogos, sites

com atividades ldicas, blogs com sugestdes de situagBes estimulantes, objetos de



aprendizagem com o proposito de auxiliar a construcdo do conhecimento,
dispondo de contetudos diversificados oportunizando o uso da tecnologia da
informatica a servico da educacdo. Por isso ndo existe apenas um conceito para
objetos de aprendizagem, pela diversidade de opcgbes, assim 0s objetos de

aprendizagem se constituem em:

..unidades de pequena dimensdo, desenhadas e desenvolvidas de
forma a fomentar a sua reutilizacdo, eventualmente em mais do que
um curso ou em contextos diferenciados e passiveis de combinagao
e/ou articulagdo com outros objetos de aprendizagem de modo a
formar unidades mais complexas e extensas (PIMENTA e BATISTA,
2004, p. 102)

Esse material propde algumas alternativas simples, exatamente para
despertar interesse, curiosidade, satisfacdo e principalmente mostrar que €
possivel uma aproximagdo do computador sem receio, pois a melhor forma de
aprender é justamente interagindo com situacfes que instiguem e promovam a

aprendizagem.

Os principais objetivos desse trabalho sdo: concluir como os recursos de
informéatica acontecem no ambiente escolar; reconhecer algumas experiéncias
significativas com objetos de aprendizagem que auxiliem o processo de ensino-
aprendizagem de alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental; identificar as
principais causas que afastam professores da tecnologia de informatica; justificar
a importancia do trabalho que utiliza objetos de aprendizagem.

2. USO DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Atualmente os recursos tecnolégicos ampliam-se e fazem parte também do
espacgo escolar, aos poucos os professores necessitam se adaptar a essa nova
realidade, porém € preciso vencer o receio de lidar com as maquinas e tornar 0s
recursos dos equipamentos tecnologicos realmente a servigo da educacdo. Se para
trabalhar com internet ja se encontra muitas dificuldades, para chegar ao ponto de
uma boa utilizagdo dos conteddos digitais, existe uma longa caminhada na
compreensdo de muitas questdes.

Na analise de qualquer recurso educacional, encontram-se aspectos positivos

e negativos na sua utilizacdo e com relacdo ao uso dos computadores e da internet



ndo é diferente, porém o conhecimento e o planejamento levam a utilizacéo
equilibrada e coerente. A diversidade de opgdes, a facilidade para acesso e 0
interesse dos alunos pelos recursos tecnoldgicos digitais, oferecem muitas
vantagens no processo de ensino e aprendizagem, pois professores e alunos
podem ter beneficios com a implementacdo da tecnologia digital no seu espago
educacional (MORAN, 2002).

Existem muitas possibilidades no uso do computador e da internet para o
professor e essa utilizacdo vai depender da real necessidade constatada na hora do
planejamento. Algumas situagOes que deram certo estdo publicadas e servem de
exemplos para que outros profissionais da educagdo experimentem também ou
sintam-se motivados para buscar novas alternativas.

Na area da Matematica, por exemplo, varios objetos de aprendizagem
ganham espaco e auxiliam na hora de tornar mais préaticas situagcbes complexas,
que podem ser compreendidas ludicamente. No site disponivel em:
<http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-compras.html>, acessado em 23 out. 2010
tem uma mostra de uma atividade ludica e educativa envolvendo uma situacdo de

compra.

Em um jogo como “Loja”, existem muitas oportunidades para ensinar
sobre todos o0s elementos necessarios ao fazer compras — inventar um
nome para a loja, arrumar as mercadorias, escolher o papel de cada
crianca, comprar os itens, pagar por eles ... (SINGER, 2007, p. 155)

Na area musical a professora Audrea da Costa Martins, de S&o Leopoldo,
desenvolveu um projeto pedagdgico de composi¢do musical na EMEF Sdo Jodo
Batista e, para isso, recorreu ao suporte tecnoldgico da escola. Seus alunos
puderam aprender, por exemplo, a operacdo basica de um software de edicdo de
som. Enquanto ela usava o programa num laptop, eles acompanhavam num teldo -
tudo dentro da sala de aula (Revista Nova Escola, 2009).

Os jogos e os objetos de aprendizagem no computador podem contribuir

consideravelmente para a habilidade imaginativa das criancas.

... quando criangas de 8 anos lidam com um jogo de simulacdo de
ciéncias narrativamente organizado como uma oportunidade de
aprendizado, assim como de entretenimento, elas obtiveram grandes
ganhos nas habilidades do pensamento e no uso da linguagem
cientifica (SINGER, 2007 p. 127).

Na web tem uma fonte inesgotavel de assuntos e pesquisas que facilitam a

apropriacdo de informagdes atualizadas como na Wikipédia, péginas com as
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noticias dos principais jornais, muitos trabalhos cientificos, periodicos, dentre
outras publicagdes.

Através dos processadores de texto tem-se facilidade na apresentacéo,
organizacdo, elaboracdo e economia do material para o aluno, é pratico copiar,
ampliar, acrescentar, reduzir e armazenar dados para reutilizacdo. Todas essas
tarefas representam economia de tempo para o professor (MORAN, 2002).

Os cursos, atualizacGes e especializagdes a distancia ganham espaco e
oportunizam a formacgdo em casa de forma mais econémica e acessivel muitas
vezes (MORAN, 2002).

Segundo Zulian (2003) a internet revolucionou as possibilidades de
comunicacdo e por isso permite a troca de experiéncias e o conhecimento de
outras realidades (blogs, féruns, comunidades, dentre outros meios). Com mais
possibilidades o trabalho do professor fica mais criativo, diversificado,
interessante e produtivo.

Para Demo (2008), para muitos educandos a tecnologia em geral faz parte
das suas vidas desde cedo e a escola precisa utilizar novas linguagens para
desenvolver habilidades do século XXI. Os professores, em geral, ainda estdo
utilizando as tecnologias para ilustrar aquilo que ja vinham fazendo, para tornar as
aulas mais interessantes, mas ainda falta o dominio técnico-pedagdgico que lhes
permitira, nos proximos anos, modificar e inovar os processos de ensino e
aprendizagem. Atualmente pode-se encontrar alguns exemplos muito interessantes
e acessiveis que mostram simulacdes de forma muito atrativa, explorando os
sentidos (movimento, imagens, colorido, sons) apresentando muitos contetdos
especificos.

A Revista nova escola vem apresentando ao longo de suas publicacbes
muitas reportagens sobre algumas alternativas que tem se destacado na pratica de
alguns professores. Segundo Pires (2010) a Educacdo Infantil € o ponto de partida
da boa aprendizagem e os alunos j& acessam muitas informacfes e manuseiam o

computador.

...apreciar obras de grandes artistas, como a pintora Tarsila do Amaral
(1886-1973). Enquanto a tela Abaporu é projetada no computador da
professora, 0s pequenos sdo instigados a falar sobre cores e formas.
Depois das explicagcBes sobre as pinturas, inspiradas pela arte de
Tarsila, eles se arriscam a tirar autorretratos com a maquina
fotografica embutida em cada computador. Na sequéncia, passaram a
outra atividade: pesquisaram imagens de animais da fauna brasileira
com a orientacdo das professoras, usando seu notebook com acesso a



internet (PIRES, 2010, p.13).

Na internet tem inimeros tipos de atividades, que servem de entretenimento
e a0 mesmo tempo desenvolvem a aprendizagem (raciocinio ldgico, ortografia,
escrita, atencdo e outros exemplos) e o proprio Linux Educacional que vem na
maioria dos computadores das escolas ja disponibiliza jogos como quebra-
cabecas, memoria, cruzadinhas e outros do género, preparados exclusivamente
para as criangas aprenderem brincando.

Para Zullian (2003), a internet, sistema de informagdo global, tem
revolucionado a forma de comunicacédo e socializacdo e o ambiente escolar sofre
essa influéncia, por isso muitas escolas ja possuem sua pagina na internet e
através desse site estabelece uma comunicacdo interna e a0 mesmo tempo externa,
pois facilita a interacdo de toda a comunidade escolar no funcionamento geral da
escola. Nesse espaco podem-se registrar datas e horérios de reunides ou outros
acontecimentos que merecam destaque e tenham repercussdo, ampliando a
comunicacéo.

Mostrar todas as vantagens oferecidas pelo uso das tecnologias digitais, pelo
professor, ndo significa dispensar seu trabalho. Agora, mais do que nunca, é
necessaria a presenca de um professor que tenha novas competéncias para realizar
com éxito seu importante trabalho.

Cabe ao docente organizar as situacGes didaticas, como jogos, pequenos
filmes, passeios virtuais a museus, pesquisas ou outras inumeras situacdes que
podem acontecer para que 0s alunos se apropriem de um saber e essa fungéo
possui um carater intencional com estratégias pedagdgicas adequadas e com o

objetivo de levar ao aluno a construir a aprendizagem.

Os educadores socioconstrutivistas sdo ativos dentro da sala de aula,
pois assim assumem 0 compromisso de ajudar o aluno a avancar e se
tornam condutores do processo (LISBOA, 2004, p.93).

O papel do professor torna-se cada vez mais decisivo frente as necessidades
que envolvem o mundo atual e para isso € necessario investir na sua formacéo
para ampliar o conhecimento e se familiar com as algumas possibilidades de
utilizacdo de ambientes de aprendizagem mediados pelas tecnologias digitais.
Moran (2007) destaca a importancia da utilizacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem com atividades que complementem o que esta sendo feito em aula,

como forma de enriquecimento do trabalho didatico pedagogico.



De acordo com Machado (2002) nas inimeras possibilidades das novas
tecnologias tem-se uma imensa oferta de conteudos digitais educacionais, ou seja,
0s conteudos escolares que servem para a construcdo do conhecimento dos alunos
estdo disponiveis no ambiente virtual, numa vasta oferta de possibilidades a
disposicao de todos.

Diferentes demandas sdo essenciais para quem esta a frente de uma sala de
aula. O novo perfil do professor da atualidade inclui caracteristicas que fazem
toda a diferenca na aprendizagem de uma turma e dentre essas caracteristicas tem
destaque a de usar as novas tecnologias como um recurso a favor dos conteudos,
(MARTINS, 2010).

Para Moran (2010) existem muitas alternativas para aplicacdo dos recursos
da internet como as atividades de exploracdo e interacdo entre professores e
alunos atraves da web, os foruns, chats, aulas pesquisas e outras possibilidades
que sdo possiveis com uso da tecnologia digital.

2.FORMACAO E ATUALIZACAO DO PROFESSOR

Ter a formacdo num Curso Normal, curso especifico para a formacdo de
professores para atuarem nos anos iniciais, ndo e suficiente para o professor
enfrentar os desafios do mundo moderno.  Por isso, aqueles profissionais da
educacdo que ja tem experiéncia profissional e também, os recém-formados
enfrentam dilemas que envolvem situagcbes que hoje em dia mexem com a
sociedade. Esse é 0 caso do uso das tecnologias na sociedade do “conhecimento”

Através da pesquisa da Fundacdo Victor Civita, 2009 e do INEP ® sobre 0
perfil do uso das midias digitais na educacdo tem-se um resultado que demonstra
uma ascensao pequena no uso da informéatica como recurso didatico.

Conforme Almeida (2000) as razdes dessa resisténcia podem ser encontradas
nos resquicios de atitudes onde o professor & apenas o repassador de
conhecimento e hoje a funcdo da escola e o papel do professor precisam ser
repensadas. O pouco uso da informatica na educacdo é acompanhado da
inseguranga que as mudangas causam, pois ao longo do desenvolvimento da

humanidade o homem sempre evoluiu, descobriu coisas novas, inventou, se

2 INEP: Int. Nacional de Estudo e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Disponivel em:
<http://www.inep.gov.br/>. Acesso em: 15 nov. 2010.
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adaptou, mas também sempre houve uma resisténcia para as transformacdes, pois
é fato a dificuldade das pessoas em mudar.

Para Drucker (1993, p. 153) “a tecnologia serd importante, mas
principalmente porque ira nos forcar a fazer coisas novas, e nao porque ira
permitir que facamos melhor as coisas velhas”.

Zullian (2003) reflete sobre algumas razfes para a resisténcia dos
professores para utilizar especificamente o computador e a internet como recursos
para auxiliar o desenvolvimento do seu trabalho e consequentemente ampliar as
possibilidades de ensino e aprendizagem:

. falta de motivacéo pela escola ndo possuir laboratorio de informatica, ou pelo
laboratério ter computadores insuficientes para sua turma;
ndo possuir computador nem ou acesso a internet: é fato que a valorizagdo do
professor ndo acompanha sua importancia e devido a isso seu poder aquisitivo
torna-se comprometido até para investir em viagens, aquisicdo de livros,
computador, assinaturas de revistas, jornais ou coisas nesse estilo. A realidade do
professor em geral é de trabalhar muito e receber o suficiente para sobreviver.
. desconhecimento geral: esse é o0 caso de quem nunca mexeu em um computador,
nem celular ou algum outro equipamento mais moderno e pensa que se mexer em
algo logo vai estragar tudo e nao é capaz de aprender.
receio do desconhecido: ndo saber nada sobre o funcionamento de um

computador e ter receio de passar vergonha na frente dos alunos ou até pensar que
0 computador veio pra tirar o lugar do professor também justificam o ndo uso
desse equipamento.

. falta de iniciativa: cansaco, falta de tempo, achar que ndo tem capacidade e
outras desculpas podem levar alguns professores a nem tentarem realizar algum
curso, se desafiar e experimentar situagdes envolvendo o uso de computadores.
Atualmente existem muitas ofertas de capacitacGes relacionadas ao aprendizado
da informatica educativa. Como exemplo temos os NTEs, Nucleo de Tecnologia
Educacional, que oferecem anualmente véarios cursos de formacdo continua dos
professores em diferentes horarios e gratuitos para oportunizar a todos a
realizacdo de cursos de aperfeicoamento na area da informatica. Nos NTEs €
disponibilizado curso bésico para iniciantes de introdugdo ao uso do LINUX, que
é o sistema operacional dos laboratérios de informética escolares, elaboracdo de

Blogs e utilizagdo de muitos outros recursos importantes oferecidos pelo
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computador e a internet.

O Programa Midias na Educacao® um programa de educacdo & distancia que
visa proporcionar a formagdo continuada para professores da educacao bésica, no
uso pedagogico para as diferentes tecnologias da comunicacdo e informacdo. O
PROINESP * tem propésito de proporcionar a inclusdo digital e social de pessoas
portadoras de necessidades educacionais especiais. Existem oportunidades para a
capacitacdo no uso das novas tecnologias, pois € uma necessidade real esse
aperfeicoamento do profissional da educacéo.

Se para trabalhar com internet ja encontramos muitas dificuldades, para
chegar ao ponto de uma boa utilizagdo dos contetdos digitais, vamos encontrar
uma longa caminhada na compreensdo de muitas questdes.

A boa utilizacdo de qualquer recurso educacional vai depender de um plane-
jamento equilibrado e coerente. As atividades envolvendo o computador e a
internet devem proporcionar o pensamento, a criatividade, a reflexdo e ampliar as
possibilidades dos alunos. Caso contrério apenas muda-se 0 cenario e 0 recurso,
mas continuard a mera repeticdo que vai alienando cada vez mais o aluno,
(ALMEIDA, 2000).

Cabe ao professor organizar as situacdes didaticas para que os alunos
apropriem-se de um saber e essa fungdo possui um carater intencional com
estratégias pedagogicas adequadas com o objetivo de levar ao aluno a construir a

aprendizagem. Estudos comprovam o0s ganhos das criancas com 0 uso do

computador:
E evidente, a partir desses estudos, que as criancas se beneficiam ao
receber ajuda, reforgo e instrucBes especificas que sejam baseadas no
computador, mas especialmente se essas forem de alta qualidade
(SINGER, 2007, p. 15).

3 Programa Midias na Educacdo. Disponivel em:

<http://portal.mec.gov.br/index.php?ltemid=681&id=12333&option=com_content&view=article.>
Acesso em: 8 out 2010.

4 PROINESP: Projeto de informatica na educagdo especial. Disponivel em:
<http://www.scribd.com/doc/17304597/PROINESP-Educacao-Especial>. Acesso em: 18 nov.
2010.


http://portal.mec.gov.br/index.php?Itemid=681&id=12333&option=com_content&view=article
http://www.scribd.com/doc/17304597/PROINESP-Educacao-Especial
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4. METODOLOGIA

Este trabalho foi elaborado e organizado a partir de uma pesquisa
quantitativa realizada através de um questionario (em anexo) e também com
didlogo informal objetivando conhecer mais a realidade de um grupo de
professores de uma escola e comparar o resultado com outras amostras publicadas
sobre a utilizacdo das novas tecnologias e as possibilidades de investimento nesse
recurso.

Na realidade investigada atuam na sala de aula efetivamente doze
professores aonde trés, trabalham com o pré-escolar e os outros nove atuam do 1°
ano a 42 série do Ensino Fundamental. Apenas 50% desse grupo participou
respondendo ao questionario e da reunido que foi realizada durante a semana
pedagogica do final de julho de 2010, aonde o tema foi “Beneficios da informatica
na educagao”.

O objetivo desse trabalho foi constatar a realidade e estimular a reflexdo
sobre algumas possibilidades para utilizacdo dos recursos da informatica, assim os
resultados das questbes foram dialogados e algumas possibilidades importantes
foram analisadas, como algumas experiéncias citadas anteriormente nesse artigo e
também alguns sites bem acessiveis e com uma ampla oferta de atividades
estimulantes que podem se adequar a muitas situac6es envolvendo leitura, escrita,
raciocinio logico matematico, retomada de conteudos diversos e que sdo
acessados com facilidade, ndo envolvendo passos complicados, principalmente
para facilitar o uso por aqueles educadores que estdo comecando esse tipo de
trabalho.

Quando os professores observaram a funcionalidade de alguns sites com
jogos, situacgOes interessantes, diversificados e adequados para atividades com
alunos na fase inicial de escolarizacdo, demonstraram muito interesse e
encorajaram-se para realizacdo de trabalhos com suas turmas no laboratério de
informatica.

As professoras que ja sdo mais experientes e também s@o supervisoras, se
colocaram a disposicdo para a organizacdo de um projeto que tenha o perfil de
cada turma e auxiliar os primeiros passos colaborando com os professores que
ingressarem nessa caminhada.

Todos os professores que participaram da pesquisa consideraram importante
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0 uso da informatica no contexto educacional, justificando que através da internet
ha a facilidade para o acesso de informagdes, de pesquisas, atualizacBes e também
existe muito interesse da maioria dos alunos, despertando a atencdo e o
envolvimento. Essas consideracdes sdo favoraveis para praticas que requerem
mais a utilizacdo da informatica educativa. Mas apesar da argumentacao positiva
apenas trés professores utilizam a internet, praticamente diariamente com
finalidades relacionadas a questdo profissional. 1sso se deve ao desconhecimento
que embasa o uso das tecnologias na educacdo, pois tem professores que
acreditam que é muito complicado preparar um trabalho usando os computadores,
com os alunos, no laboratério de informatica.

As trés professoras que ja trabalharam com seus alunos no laboratério de
informatica, realizaram atividades com jogos envolvendo a escrita e 0 raciocinio,
leituras de historias infantis, observaram imagens, pequenos videos e afirmam
que se sentem preparadas para realizar um trabalho satisfatério numa sala de
informatica, justamente pelo motivo da participacdo de algumas formacGes, onde
desenvolveram conhecimentos nessa area, pelo prazer de manusear esse
equipamento em casa e por acreditar nesse recurso.

Um aspecto muito interessante é o de que apenas duas professoras desse
grupo praticamente ndo usam o computador para nenhum tipo de atividade, nem
pessoal e nem profissional, mas ja conhecem situacGes interessantes sobre as
utilidades da informéatica. Os outros professores usam esporadicamente o
computador e a internet realizando varias atividades: se correspondem por e-mail,
se comunicam pelo msn e Orkut, pesquisam algum assunto para sua aula,
elaboram materiais para reproducdo e utilizacdo dos alunos, elaboram e escrevem
projetos de trabalhos e também o planejamento, ou seja, ja dispéem de um certo
conhecimento do funcionamento geral da tecnologia digital em beneficio pessoal
e profissional, mas ainda ndo elaboram situagdes onde toda sua turma interaja
diretamente na internet.

Os professores desse grupo demonstraram interesse e boa vontade para
colocar em préatica determinadas situacdes com o uso da informatica educativa e
dao sugestbes do que gostariam trabalhar com toda turma como por exemplo,
atividades com jogos, leituras, apresentacdes relacionadas aos conteddos em
estudo, pesquisas ou situagdes que enriquecam o trabalho escolar e que promovam

0 desenvolvimento do grupo.
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A partir dessa pesquisa pode-se concluir o seguinte, nesse grupo especifico o
uso da informética na educacdo é semelhante ao que se tem observado e lido sobre
outras realidades e que ja foi citado nesse trabalho anteriormente, ou seja, nem
todos professores possuem computadores, muitos que tem ainda nédo utilizam com
frequéncia e nem aproveitam esse recurso aplicado para fazer algo relacionado ao
trabalno e um grupo de professores ainda pequeno j& consegue utilizar o
computador e a internet para se beneficiar profissionalmente.

Para Zullian (2003), o computador e a internet tem representado muitos
aspectos positivos e relevantes dentro e fora do espaco educacional tanto para o0s
professores como para o0s alunos, pois com a correria e quantidade de informacoes
que circulam diariamente, existe a necessidade de atualizacdo e transformacao na
relacdo professor e aluno que deixa de ser vertical e vai se tornando cada vez
mais repleta de interacdo e construcdo, pois a interatividade impulsiona 0 mundo.

No ambiente virtual existe uma infinidade de propostas para utilizacdo de
contetdos digitais, através da exploracdo de inimeros objetos de aprendizagem,
por exemplo, o RIVED, um programa da secretaria da educacao a distancia que
disponibiliza diversos contetidos digitais e outros sites especificos divulgados na
parte final desse trabalho. Alguns exemplos sdo mais exigentes em termos de
conhecimento da funcionalidade geral de um computador. Chegar ao nivel do
aluno interagir e criar através da maquina é um passo fantastico e deve ser
almejado sempre, por isso a necessidade de investimento na formacdo de
profissionais da educacdo que possibilite o uso do potencial da informatica
educativa.

Refletindo sobre as questbes anteriores tem-se a oferta de outras
oportunidades para explorar as possibilidades tecnologicas na utilizacdo de
ambientes virtuais que séo disponibilizados com diversas finalidades relacionadas
ao ensino e aprendizagem, pois existem milhares de sites com jogos, com
situacOes envolvendo a leitura, escrita, organizacdo do pensamento, dentre outros
exemplos que sdo bem acessiveis e com facilidade para manuseio, pois o receio de
alguns professores acontece pelas dificuldades em planejar algo mais complexo
em termos de trabalhos com sua turma e por isso acabam desistindo de aproveitar
0s recursos da tecnologia aliados a educagéo.

O trabalho com paginas da internet que possuem o objetivo de auxiliar o

processo de ensino-aprendizagem e entretenimento é uma proposta simples,
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porém de muita qualidade, dessa forma, quem conhece as possibilidades, pode se
sentir encorajado para realizar atividades que envolvam o uso do computador e
internet. A escolha do objeto de aprendizagem e do seu contetido educacional é
muito pessoal para os professores, pois a area trabalhada e o perfil dos alunos
devem ser considerados nesse tipo de trabalho, mas as opcdes sdo diversas. E
muito importante que os professores conhecam opcOes diversificadas, para
adaptacdo das reais necessidades da sua turma. No aspecto individual cada
profissional tem sua forma para trabalhar e assim as possiblidades de
aproveitamento de uma determinada situacdo proposta através da internet séo
ilimitadas e dependem da criatividade.

A pesquisa com o0 grupo de professores e a reunido com 0 mesmo grupo
durante a semana pedagogica foi o marco inicial para uma mudanca de atitude
para alguns professores que demonstraram muito interesse na realizacdo de
atividades no laboratério de informéatica com suas turmas, a partir de algumas
sugestBes de sites que apresentam muitas possibilidades € possivel um
planejamento inicial para de uso desse espaco da escola por professores e alunos
com mais frequéncia.

No site do blog da Escola Municipal Waterloo, disponivel em:
<http://salavirtualwaterloo.blogspot.com/>, acessado em 03 out. 2010, de Goiania,
tém muitas possibilidades para a alfabetizacdo, jogos para construir conceitos
importantes. Através desse site pode-se perceber como funciona a interacdo de
uma escola através dessa modalidade.

No site de dicas da Wol, disponivel em:
<http://sitededicas.uol.com.br/jogos.htm>, acessado em 04 out. 2010, tem jogos
explorando o desenvolvimento do raciocinio-logico.

No portal do Iguinho, disponivel em:<http://iguinho.ig.com.br/jogos.html>,
acessado em 20 out. 2010, tem uma variedade enorme de jogos com Varios niveis
de complexidade e muitos assuntos diferentes, que podem ser utilizados para
desenvolver a atencdo, a escrita, 0 conhecimento de diversos temas, o raciocinio
ou outros exemplos dependendo das suas necessidades.

Atraves da biblioteca digital, disponivel em:
<http://www.ead.pucrs.br/biblioteca/bibliotecadigital/jogosinfantis4.htm>,
acessado em 05 out. 2010, tem uma variedade enorme de sites com jogos

diversificados explorando os mais diversos temas, inclusive outros sites que
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disponibilizam jogos, histérias animadas que ensinam brincando.

No site de atividades educativas, disponivel em:
<http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=325>,  acessado  em
07/10/2010, tem diversas opcdes de atividades e o destaque para jogos destinados
a alfabetizacdo. O jogo para ligar as letras conforme o alfabeto mostra a imagem,
0 nome da letra e ainda aparece uma animagéo do desenho montado.

No site de jogos online, disponivel em:
<http://www.ojogos.com.br/jogo/pinheadz.html>, acessado em 26 out. 2010, tem
uma infinidade de jogos com vaérias situacfes com desafios em vérios graus de
complexidade.

Um site que pode se adequar a muitas possibilidades € o site internacional
de objetos educacionais, disponivel em:
<http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>, acessado em 25 de out. de 2010. Esse
site apresenta um repertério € amplo e atende a todos os niveis de ensino e
disponibiliza gratuitamente recursos educacionais digitais em diferentes formatos,
videos, audios, animaces, imagens, entre outros.

Através de alguns exemplos fica claro que existem muitas op¢des versateis
de utilizacdo de alguns sites disponibilizados para auxiliar a construgdo do

conhecimento aliando prazer e aprendizagem.

5.CONCLUSAO:

Atualmente os recursos tecnoldgicos fazem parte da realidade do ser
humano, por isso a escola ndo pode negar essa evidéncia e deve acompanhar esse
passo na evolugdo. Nao apenas acompanhar por modismo, mas buscar 0s
beneficios reais da insercdo das tecnologias digitais como recurso para 0 processo
de ensino e aprendizagem.

O passo inicial j& foi dado, reunido com troca de informac@es, depoimentos,
apresentacdo de algumas ferramentas importantes e féceis de utilizar. A
continuidade desse trabalho pode ser bem promissora, visto o interesse e todo o
conjunto de condicdes da escola, que abre espaco para que os professores fagcam
formagdes de acordo com as reais necessidades. Falta para alguns colegas a

coragem de se aventurar nesse caminho novo, mas através das oportunidades, dos
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exemplos e incentivos de outros colegas que vencem o0 receio e investem na uso
das TICs no seu trabalho, mais professores descobrirdo que a maquina esta para
servir ao homem, noés a dominamos e ainda podemos aproveitar todo seu
potencial.

Esse trabalho lanca médo de sugestdes simples e utiliza sites prontos, pois
servem para iniciantes se familiarizarem  ampliando os horizontes no
conhecimento sobre 0 uso do computador e da internet.

E muito importante o ingresso nesse tipo de situacdo envolvendo a
informatica, pois através da mobilizacdo as oportunidades tornam-se provas
concretas do que é possivel através desse recurso. Explorar os recursos da
informatica na educacdo é uma oportunidade para beneficiar professores e alunos

e qualificar a interacdo e o desenvolvimento no espacgo educacional.
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ANEXO1:

QUESTIONARIO:

PESQUISA SOBRE A UTILIZACAO DOS RECURSOS DO COMPUTADOR E
INTERNET NO ESPACO EDUCACIONAL:

a) Suas respostas sdo muito importantes para conhecermos nossa realidade:
1. Considera importante o uso da internet:

() Sim ( ) Nao ( ) Em parte
Por qué?

2. Usa internet com frequéncia no seu dia-a-dia:
( )Sim ( ) Nao () Asvezes

3. Jarealizou alguma situacdo em aula, com seus alunos, usando computadores e internet:
( ) Sim () Néo
4. Em caso afirmativo, na questao 3, quantas vezes utilizou computadores em 2010:
()1la2vezes ( ) 3advezes ( )5a6vezes () Maisvezes
5. Vocé se sente preparado para trabalhar com alguma turma numa sala de informaética de
forma satisfatoria:
() Sim ( ) Nao
6. Cite sugestdes de atividades com uso de informatica, que possam ser realizadas com alunos
da Educacdo Infantil, dos anos ou séries inicias do Ensino Fundamental:

7. Marque os exemplos de situacdes que vocé utiliza o computador e a internet:
( ) entretenimento () e-mail ( ) pesquisas ( ) cursos
( ) materiais para trabalho () trabalho interativo com os alunos

( ) tem blog ou outro tipo de pagina Outros:




