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RESUMO

O presente trabalho traz a discussédo a utilizagdo do laboratério de informatica
educacional como um espago pedagoégico e de inclusédo digital dos alunos, tendo
como referéncia a Escola Municipal de Ensino Fundamental Fundagéo Bidart, no
municipio de Bagé/RS. O objetivo deste estudo foi descobrir a realidade dos alunos
dessa escola no que diz respeito ao uso das tecnologias de informatica e Internet na
sua escola e nos seus lares, tendo em vista que o acesso a essas midias cresceu
muito nos Ultimos anos. Para isso, foi realizada uma pesquisa quali/quantitativa
através de um estudo de caso. Os resultados da pesquisa apontam que a Escola
Publica contribui para a Inclusdo Digital dos alunos, principalmente daqueles que
ndo tem outros locais de acesso a Internet fora da escola. Contudo, a escola ainda
nao esta proporcionando aos alunos todas as possibilidades de utilizagdo das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacao — TIC, para contribuir no processo
educacional, principalmente na area de produgdo do conhecimento e comunicagao.
Para que a Inclusdo Digital dos alunos acontega deve-se investir a formagao de
professores para o uso das tecnologias.
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ABSTRACT

The present work brings to the quarrel the use of the laboratory of educational
computer science as a pedagogical space and of digital inclusion of the pupils,
having as reference the Municipal School of Basic Education Bidart Foundation, in
the city of Bagé/RS. The objective of this study was to discover the reality of the
pupils of this school in what it says respect to the use of the technologies of
computer science and Internet in its school and its homes, in view of that the access
to these medias grew very in recent years. For this reason, we conducted a survey
polling through a case study. The results of the research point that the Public School
contributes for the Digital Inclusion of the pupils, mainly of that do not have other
places of access to the Internet are of the school. However, the school not yet is
providing to the pupils all possibilities of use of the Technologies of the Information
and Communication - TIC, to contribute in the educational process, mainly in the
area of production of the knowledge and communication. So that the Digital Inclusion
of the pupils happens must be invested the formation of professors for the use of the
technologies.
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1. INTRODUGAO

Os avangos tecnoldgicos fazem parte do cotidiano do ser humano de
uma maneira tdo sutil, que por vezes podemos nem perceber o0 quanto sao
importantes e necessarios. Desde uma compra em um supermercado com a leitura
de codigos de barra, até o envio de mensagens de texto por celular (SMS). As novas
geragdes nasceram no meio dessa explosao tecnolégica, e ndo fazem ideia de como
aconteciam certos processos anos atras.

A educacao tem sido privilegiada com esses recursos tecnoldgicos, € nao
poderia ser diferente, pois numa nova perspectiva educacional, somente quadro-
negro e giz ndo sao suficientes para atrair a atencdo dos alunos e estimular a
aprendizagem. Sabe-se que equipamentos como TV, DVD, computador, projetor,
som e até celulares hoje se tornam ferramentas didaticas auxiliares do professor no
processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, tal evolugdo ndo é garantia para o
acesso a essa tecnologia por toda a sociedade, tendo em vista as desigualdades
sociais que contribuem para a exclusao digital de muitas pessoas.

Refletindo sobre o avango tecnoldgico ocorrido nos ultimos anos, e o
acesso a essas tecnologias, principalmente no que diz respeito a Informatica e
Internet, o presente estudo objetivou analisar de que forma essas inovagdes tém
atingido os lares das pessoas, em especial, dos alunos da rede publica municipal de
ensino de Bagé/RS, e como os laboratérios de informatica educacional contribuem
para a inclusdo digital. Para realizar tal analise, foi realizada uma pesquisa
quali/quantitativa através de um estudo de caso.

O presente estudo estd organizado da seguinte forma: Referencial
Tedrico, abordando a informatizagao da escola publica, como as tecnologias podem
contribuir no processo ensino-aprendizagem e o conceito de inclusdo digital;
Metodologia de pesquisa, relatando como o trabalho foi desenvolvido; Resultados da
Pesquisa, trazendo uma analise dos dados coletados; e por fim, Consideragcdes

Finais, trazendo uma conclusao de todo o trabalho realizado.



2. A INFORMATIZAGAO DA ESCOLA PUBLICA

O ser humano sempre teve a necessidade de instrumentos que o
auxiliassem na manipulacdo de dados e calculos, desde o surgimento do sistema
numérico decimal até os dias atuais, no qual o volume de informacgdes cresce
constantemente e necessita de mecanismos mais eficazes no tratamento de
informagdes (Campbell-Kelly, 2009). A histéria da computagcdo tem seus primeiros
registros ha muitos séculos atras no Egito e na China, com a utilizacdo do abaco,
que segundo Balan (2007) € um instrumento de calculo baseado em bolinhas
atravessadas por arame. Posteriormente, no inicio do segundo século DC, os
chineses aperfeicoaram este dispositivo. O abaco foi utilizado por muito tempo por
varias nagdes, e seu conceito esta ligado a evolugdo da contagem numeérica.

Com o advento do capitalismo, da globalizagcdo e do desenvolvimento da
sociedade, surge a informatica, com o objetivo de auxiliar a humanidade no registro,
armazenamento e manipulagdo de dados, fazendo parte do desenvolvimento da
informatica a evolugao e surgimento de alguns equipamentos tecnoldgicos, como a
calculadora (em 1642), computadores mecénicos e a valvulas (1930), Eniac (o
primeiro computador eletrénico, em 1946), o surgimento do mouse, as primeiras
redes interligadas por fios, os videogames, até a chegada dos desktops e sistemas
operacionais conhecidos atualmente e, a explosdo da Internet (Campbell-Kelly,
2009).

Fazendo uma referéncia a Valente (1999) a informatica na educacgao teve
suas primeiras experiéncias na década de 50, em cursos de pos-graduagao no
Centro de Pesquisa Watson da IBM e na Universidade de lllindis, nos Estados
Unidos. Dessa época até os dias atuais a forma de trabalhar com a informatica na
educacao sofreu algumas mudangas. Primeiramente os computadores eram
utilizados como maquinas de ensinar e armazenar informagdes, atualmente essas
maquinas sao potenciais como ferramentas no processo educacional, contribuindo
para o ensino-aprendizagem.

Valente (1999) também expde que as primeiras experiéncias de uso da

computacado no Brasil foram realizadas também em Universidades, no principio da
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década de 70. Apds algumas experiéncias académicas, foram realizadas

conferéncias, seminarios e congressos promovidos por Universidades como USP
(Universidade de Sao Paulo), UFRJ (Universidade Federal do Rio de Janeiro),
UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul), UNICAMP (Universidade
Estadual de Campinas), entre outras, trazendo a discussao softwares e simuladores,
nas mais diversas areas de ensino.

Nesse sentido, Valente (1999) exprime que “muitos programas e projetos
de informatizagdo das escolas publicas surgiram a partir desses seminarios e
programas universitarios”, dentre eles, podemos citar o LEC (Laboratério de Estudos
Cognitivos, 1973), o EDUCOM (implantado pela Secretaria Especial de Informatica e
MEC em 1986), o CIED (Centros de Informatica em Educagéo, 1987), o PRONINFE
(Programa Nacional de Informatica Educativa, em 1989).

Mais recentemente, em 1997, o Ministério da Educagao -MEC- criou o
PROINFO (Programa Nacional de Informatica na Educagao), inicialmente com
objetivo de informatizar as escolas publicas. Este Programa existe até hoje, e é o
principal agente de informatizagdo das escolas, mas desde sua criagdo sofreu
algumas alteragdes. Atualmente, tem a preocupacado de nao sé informatizar as
instituicbes de ensino publicas, “mas também de formar os professores para
trabalharem com as tecnologias da informag&o e comunicagao -TIC’s-, promovendo
maior qualidade no processo de ensino-aprendizagem” (VALENTE, 1999, p. 7).

Como podem ser observados, muitos foram os programas realizados para
a insercao da informatica nas escolas, o que demonstra a preocupacao de varias
instituicbes académicas e governamentais para com a utilizagdo dos computadores
nos meios educacionais. Mas, apesar desse esfor¢o, sabe-se que muito ainda deve
ser realizado neste processo de informatizacdo das escolas publicas, em busca da
inclusdo digital dos alunos e professores, como por exemplo o investimento na

capacitagao dos docentes para o uso educacional das tecnologias.

3. ATECNOLOGIA A FAVOR DA EDUCAGAO

Atualmente a sociedade esta inserida em um novo contexto chamado “a
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era da informacao” (SILVA FILHO, 2001). Essa denominagao € devida ao grande

fluxo de informagdes existentes e as diversas maneiras de buscar essas
informagdes. A informatica, sem duvida, € um dos recursos mais utilizados nesse
processo, através dela e do computador, pode-se ndo somente ter acesso as
informagdes, através de pesquisas e leituras das mais diversas fontes e formas
(como jornais, revistas, artigos, livros, paginas pessoais, museus, etc), como
também se pode fornecer informacdes a outras pessoas.

Mas, somente a informagdo nao ¢é suficiente para dar o suporte
necessario a educacéao. A transformagao da informagcdo em conhecimento é o que
se espera que aconteca. Nesse processo, a informatica pode auxiliar os alunos e
professores na produgédo e propagacgao do conhecimento e da cultura, a partir de
situacoes de trocas, reflexdes, pesquisa e estruturacao das informacgdes .

Pozo (2004) diz que a sociedade vive momentos paradoxais do ponto de
vista da aprendizagem, e que devemos fomentar nos alunos capacidades de gestao
do conhecimento, ajudando-os assim a enfrentar os desafios da sociedade. Essas
capacidades para gestao do conhecimento podem ser assim designadas a partir de
competéncias, tais como a aquisicao de informagao, a interpretagcao da informacao,
a analise da informacdo, a compreensdo da informacdo e, a comunicacdo da
informacéo.

A informatica surge como uma ferramenta auxiliar nos processos de
ensino e aprendizagem nos meios educacionais. A informatica e a Internet sem
duvida, trouxeram para a educacéao as facilidades da comunicagao, da pesquisa, da
leitura, entretenimento e ludicidade. As TIC’s, propiciam a construcdo do
conhecimento, pois a medida que o aluno interage com o computador e com outras
pessoas através deste recurso, ele desenvolve habilidades de comunicagao,
tornando-se dinadmico e criativo, aprendendo a pesquisar e buscar as informacoes
necessarias.

Segundo Haetinger (2005),

[...] em menos de dez anos as caracteristicas das criangas mudaram
completamente com o advento do uso do computador em casa e na escola.
Este cenario ampliou as diferengas e gerou nessa nova crianga
caracteristicas fundamentais: hoje ela estd aprendendo a aprender sozinha,
a interagir e construir conhecimentos a partir da pesquisa e de acordo com
seus proprios interesses. (HAETINGER, 2005, p.15)



A aprendizagem € uma atividade continua do ser humano, e essa
aprendizagem n&o precisa ser necessariamente tedrica. A interagdo com objetos e
com pessoas é fundamental para a reflexdo e constru¢do do conhecimento. Com
certeza as aulas formais, ministradas em escolas e espagos académicos, sao
importantes e necessarias para a construcdo do saber, mas a maioria dos
conhecimentos que se leva para a vida sido frutos de vivéncias e aprendizados
praticos. Nesse sentido,

Talvez o impacto da informatica na educagdo formal ndo seja tdo grande
quanto o desejado por uns e temido por outros, pois as escolas e a
educagédo em geral sdo particularmente resistentes a introdugao de novas
tecnologias educacionais. Porém, assim como ocorre com a televiséo, a
informatica influenciara a educacéo mais pelo modo como os computadores
serdo utilizados fora da sala de aula (como por exemplo, nas residéncias)
do que pela maneira como serao utilizados na escola. A questao, portanto, é
saber se o sistema educacional ira, do mesmo modo como fez com os
televisores, desprezar a difusdo dos computadores e todas suas
consequéncias, isto é, se o sistema educacional ira permitir que o
conhecimento e as atitudes das criangas sejam mais influenciados pelo que
aprendem fora da escola (hoje pelos televisores, amanha pelos

computadores residenciais) do que pelo que aprendem na escola
propriamente dita. (HAETINGER, 2005, p. 74)

Refletindo nessa direcdo, Tornaghi (2010) ressalta nessa nova
perspectiva da educacdo, que o professor precisa rever sua postura e reconstruir
suas praticas pedagogicas. Com o avango das ciéncias, das artes e da tecnologia, a
cada dia surgem novas demandas, e assim, novas aprendizagens se impdem.
Desse modo, o professor precisa ser critico, autbhomo e empreendedor, € nio
reprimir a vontade de ensinar e aprender dos seus alunos.

Conforme Valente (1999) é importante entender a aprendizagem como
uma atividade continua, que estende-se ao longo da vida. Essa perspectiva de
aprendizagem deve ser estendida para além dos muros da escola e da vida
profissional. Como salienta Freire (1996), o conhecimento ndo é algo acabado e
estatico, o ser humano esta em constante construgédo e reconstrugdo, em uma
eterna aprendizagem.

O espaco do conhecimento esta se modificando, informacdes que antes
s6 se obtinham na escola, hoje estdo em diversos lugares, das formas mais variadas

e atrativas, como TV, video, Internet e ricos materiais impressos (didaticos ou nao). A
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escola deve preparar alunos e professores para a criticidade diante do imenso

volume de informagdes que existem, e tirar o maior proveito possivel das
tecnologias, organizando e articulando os diversos espacos do conhecimento. E
indispensavel que o ambiente escolar seja favoravel e proporcione aos alunos
situacdes desafiadoras para que aprendam a aprender, € as TIC’s sdo um valioso
instrumento para auxiliar alunos e professores na busca, organizacdo e

disseminacdo do conhecimento.

4. AINCLUSAO DIGITAL

Vivencia-se uma época de grandes transformagdes sociais e econdmicas,
palco de mudangas nos modos de comunicacao, relacionamento, conhecimento e
praticas socioculturais. Para Ramos (2009), esse novo contexto esta cada vez mais
invadido por midias e tecnologias. Apesar de todo avancgo tecnoldgico, a informatica
ainda ndo esta ao alcance de toda sociedade, seja por motivos econédmicos ou até
mesmo por resisténcia a sua utilizagao.

Para mencionar este aspecto da inclusao digital, aborda-se um trecho da
musica “Pela Internet” de Gilberto Gil, que traz a ideia de “criar meu web site, fazer
minha home-page, com quantos gigabytes, se faz uma jangada, um barco que
veleja”. Ao fazer uma releitura da musica percebe-se 0 quao presente estdo as
tecnologias da informacdo e comunicagdo em nosso cotidiano. O quanto palavras
como wireless, gibabytes, software, hardware, web, drive, que antes faziam parte do
vocabulario de técnicos hoje € comum entre todas as pessoas, independente de
profissdo, faixa etaria, sexo, etc.

O compositor traga uma 6tima antitese entre o uso da informatica e da
comunicacao com a realidade social de muitas pessoas, enquanto muitos usufruem
das facilidades que essas tecnologias proporcionam, tantos outros ainda dependem
até de jangadas ou barcos para poderem se comunicar com outras pessoas, iSsO
por viverem em locais isolados e com poucos recursos da telecomunicagdo. Mas,
nao se precisa de exemplos tdo drasticos, o problema da inclusdo digital esta mais
perto do que se imagina. Conforme aborda Almeida & Meneses (2009), a Incluséo

Digital pode ser considerada como a democratizagdo das tecnologias. Essa
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democratizacdo nado depende somente de distribuicdo de computadores e

treinamento das pessoas para utiliza-los de qualquer forma, e sim, fazer com que o
conhecimento adquirido por ela sobre a informatica seja util para melhorar seu
quadro social.

Sabe-se que o computador faz parte da realidade de muitos alunos,
mesmo aqueles que ainda ndo tem acesso a informatica na escola. Contudo, a
inclusdo digital no pais ainda apresenta um percentual relativamente baixo, tendo
em vista toda evolugdo tecnolégica e as exigéncias do seu uso. Os indices
referentes ao acesso da Internet no pais ndo sdo muito satisfatérios. Conforme
destaca Ramos (2009):

[...] segundo dados de 2008 do Comité Gestor da Internet, no Brasil a taxa
média brasileira de acesso a Internet nos domicilios € de 20%. Esse ja
parece ser um numero interessante, mas ndo se pode esquecer que esta é
s6 a taxa média, ha grande diferenga entre as regides, sendo sudoeste a
mais conectada, com 26%, e as regides norte e nordeste as menos
conectadas, com 9%. (RAMOS, 2009, p. 44)

Como pode ser constatado, existem grandes diferengas entre as regides
brasileiras quanto ao acesso a Internet, refletindo a condigdo social em que a
populagdo se encontra. As regides mais populosas e desenvolvidas
economicamente no Brasil, estdo nos grandes centros urbanos da regido sudeste e
sul, e sdo as que apresentam melhores indices de inclus&o digital.

A Pesquisa “Mapa da Exclusao Digital” (2003), realizada pela Fundagao
Getulio Vargas, aponta no mapa do Brasil as regides norte e nordeste como as mais
excluidas digitalmente no pais. Conforme a Figura 1 (Mapa de exclusao digital do
Brasil), as regides em vermelho s&o as menos conectadas na Internet, e as regides
rosa claro sdo as que apresentam maior inclusao digital da populagao. A regido sul,
a qual a escola pesquisada pertence, esta parcialmente conectada, sendo que a
inclusdo digital esta estreitamente ligada aos indices de desenvolvimento econémico

e social das regides.
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Fonte: http://www.fgv.br/cps/bd/MID/APRESENTACAO/Apresenta%C3%A7%C3%A30.htm

Sabe-se que incluir digitalmente um cidadao nao é somente ofertar-lhe a
tecnologia, e sim o uso e a apropriacado da informatica e Internet para melhorar suas
condigbes sociais e modo de vida, agregando facilidades de comunicagéo,
interacéo, informacéao, pesquisa, producgao, profissionalizagao, etc.

Pode-se considerar que “estamos vivendo a maior revolugao cultural dos
ultimos cem anos, revolugao esta que prioriza o pensar, resgatando no homem a
figura essencial para direcionar o futuro e o uso adequado das maquinas”.
(HAETINGER, 2005, p. 73). Neste interim, a escola deve ser promotora da inclusao
digital dos seus alunos, considerando os recursos necessarios para tal. Dessa
forma, ela estara agindo diretamente como agente de incluséo social, tendo em vista

que todas as pessoas passam determinada época de sua vida na escola.

5. METODOS DE PESQUISA

Esta pesquisa, de natureza qualitativa, foi realizada através de um estudo
de caso, devido a singularidade do tema investigado. Segundo Ludke & André
(1998), o Estudo de Caso visa a descoberta, seguindo o pressuposto que o

conhecimento ndo € algo acabado, mas uma construgdo que se faz e refaz
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constantemente. Enfatiza a interpretacdo de um contexto, retrata a realidade de

forma completa e profunda, permite o acesso a variedade de fontes de informacéao e
traz experiéncias pessoais para a pesquisa. Para Ludke & André (1998, p. 79), num
Estudo de Caso “podem ser abordados os conflitos e diferentes pontos de vista de
uma situagado social e utiliza uma linguagem mais acessivel em relagédo a outras
metodologias de pesquisa”.

Nesse sentido, para a realizagdo da investigagdo, foi escolhida uma
escola da zona urbana do municipio de Bagé/RS, a qual ja possui laboratério de
informatica em funcionamento ha mais de dois anos, e tem, em sua clientela,
realidades sociais bastante distintas, tendo em vista que a escola recebe alunos de
diferentes locais da cidade e até mesmo da zona rural. O objetivo da pesquisa foi
desvelar a realidade da inclusao digital dos alunos dessa escola.

A Escola selecionada para a realizagdo da pesquisa foi a Escola
Municipal de Ensino Fundamental Fundagado Bidart, situada na zona Central do
Municipio de Bagé/RS. A razdo pela escolha desta escola se deve pelo tempo de
convivéncia que alunos e professores ja possuem com o uso das midias. O prédio
da escola abriga o Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal - NTE_M, desde
2008. O Nucleo tem o objetivo de capacitar professores e gestores no uso das
midias na educacgao, cuidar da infraestrutura para implantagcao de laboratérios de
informatica nas escolas da rede municipal e apoia-las com pesquisas e materiais
didatico-pedagdgicos informatizados.

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Fundag&o Bidart recebeu seu
préprio laboratorio de informatica no ano de 2010, mas anteriormente a chegada
deste, o NTE_M conciliava com suas atribuigdes e atividades, o atendimento aos
alunos e professores da escola, que desenvolviam suas aulas no laboratério do
Nucleo.

Buscando analisar esta realidade, em especifico, foram utilizados como
recursos e instrumentos de coleta de dados questionarios, que foram aplicados com
cento e dez (110) alunos de idades e anos escolares variados, e também, foi
realizado um questionario com o coordenador do laboratério de informatica,
buscando identificar a realidade da inclusao digital dos alunos, em quais locais eles

tém acesso a Internet, quais sdo seus interesses, que conhecimentos possuem
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acerca da informatica, e no que realmente a escola esta contribuindo para inclui-los

digitalmente. Dessa forma, os dados coletados a partir estudo foram analisados de

forma descritiva e através de graficos, para melhor visualizagdo do todo.

6. RESULTADOS DA PESQUISA

As escolas municipais de Bagé/RS estdo sendo informatizadas desde o
ano de 2009, sendo que das quarenta e duas escolas de ensino fundamental do
municipio, dezenove ja possuem laboratorio de informatica em funcionamento, e até
o final de 2011 mais sete escolas receberdo os equipamentos e estrutura,
totalizando assim aproximadamente 62% das escolas digitalmente incluidas no
municipio.

A escola possui quatrocentos e trinta alunos, distribuidos da Pré-Escola
ao 9° ano do Ensino Fundamental; quarenta e seis professores e oito funcionarios. A
clientela da escola mostra-se bastante heterogénea quanto as condigdes sociais,
pois possui alunos de varias classes econémicas, devido ao prédio localizar-se num
endereco central da cidade, mas proximo as periferias.

Para buscar respostas sobre o uso das midias nessa escola, foram
aplicados dois modelos de questionarios, sendo um para os alunos e outro para o
Professor Coordenador do Laboratério de Informatica. Com esses questionarios,
buscou-se identificar a situagdo em que os alunos encontram-se em relacdo a
inclusdo digital e aos conhecimentos adquiridos por eles a respeito da usabilidade
das tecnologias. Foram aplicados cento e dez questionarios, atingindo assim em
torno de 25% dos alunos de diferentes turmas da escola. Do total de alunos
pesquisados, trinta e um tinham entre 8 e 10 anos de idade, trinta entre 11 e 12 anos
e quarenta e nove entre 13 e 15 anos.

Para facilitar o desenvolvimento da pesquisa e a autonomia dos alunos no
preenchimento do questionario, os instrumentos de coleta de dados foram aplicados
com alunos a partir do 42 ano do ensino fundamental, sendo vinte e dois alunos do
4° ano, dezesseis alunos do 5° ano, vinte alunos do 6° ano, trinta e trés alunos do 8°

ano e dezenove alunos do 9° ano.
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Dos cento e dez alunos pesquisados, sessenta e trés informaram que tem

computador em casa, sendo 57%. Os outros 47 alunos que informaram nao possuir
computador em casa totalizam 43% dos entrevistados. Dessa forma apresentando-
se em sua maioria como possuidores de maquinas informatizadas em casa, como

pode ser observado na Figura 02.

s
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Figura 02 — Grafico de percentual dos alunos que possuem computador em casa.

Dos alunos que possuem computador em casa, 86% disseram ter acesso
a Internet e 14% disseram que nao tem internet em casa. Considerando o total de
alunos, incluindo os que nao tem computador em casa, a distribuicdo dos dados
modifica-se: aproximadamente 50,9% dos alunos n&do tem acesso a Internet em
casa, e 49,09% tem. Mostrando que, os resultados aproximam-se, apresentando
assim, mais um exemplo da diversidade do grupo de alunos dessa escola, como

pode ser analisado na Figura 03.

B Temacesso 2
Internet
B Nzotemacessoa

49% Internet
1%

Figura 03 — Grafico de percentual do acesso a Internet nos domicilios dos alunos.

Conforme expresso na Figura 04, a casa de parentes e amigos foi o local
mais citado pelos alunos, como também outros lugares fora de casa que tem acesso
ao computador e Internet (48 alunos). O segundo lugar mais citado é a escola (26
alunos). E por fim, Cybers e telecentros aparecem em terceira posi¢ao (17 alunos).

Conforme relatado anteriormente no escopo deste trabalho, pode-se perceber a
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diversidade do publico atendido pela escola, uma vez que dentre a populagao

escolar ha alunos com computador proprio com acesso a internet e, na mesma
populagdo escolar existem alunos sem o computador € nem mesmo com acesso a
internet, podendo ser por falta de interesse em tal ferramenta ou pouco estimulo

advindo do meio.

1%

4%
16%

B Casa de parentes/amigos
M Escola

O Cyber/Telecentros

B Nenhum

24%

Figura 04 — Outros locais que os alunos utilizam o computador/Internet (fora de sua casa).

A atividade educacional no computador mais citada entre os alunos é a
utilizagcdo de Jogos educativos, constando em 68 questionarios. Em seguida a
Pesquisa orientada, citada por 45 alunos; Leitura de jornais, livros, revistas (21
alunos); Editoracdo de texto e apresentagbes (18 alunos); Uso de planilhas e
calculos (11 alunos); Verificagdo de e-mail (11 alunos); Redes sociais (05 alunos);
Atividades colaborativas em rede, como blogs, wiki (3 alunos); Produgdes artisticas
em software grafico (3 alunos); Chat (1 aluno); e outros, sendo citados videos do
youtube por um aluno. De acordo com os resultados apresentados na pesquisa,
pode-se perceber que em sua maioria, os alunos utilizam a internet e os
equipamentos da escola como um meio de informagdao e desenvolvimento, até
mesmo mais do que divertimento em fun¢cdo de uma abordagem orientado pelo

professor responsavel, conforme pode-se perceber no grafico da Figura 05.

To 1% 2% o 00

6%

M Jogos educativos M Redes sociais

M Fesquisa orientada O Atividades colaborativas em rede
(blogs, wiki)

O Leitura de jornais, livros, revistas B Produgdes artisticas em
softw are grafico

M Editoracio de texto e @ Chat

apresentacoes
B Uso de planilhas e célculos M Outros (videos)
O Verificac&o de e-mail

2%

Figura 05 — Atividades desenvolvidas com o computador na Escola.

As atividades mais frequentes fora da escola podem ser observadas no
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grafico da Figura 06, sendo: Jogos diversos, mencionados por 60 alunos; a

verificacdo de e-mail foi referida por 44 alunos, ficando em segundo lugar; apds,
aparecem a utilizacdo de Redes sociais, como Orkut, Facebook e Twitter (41
alunos); realizagdo de pesquisas diversas (31 alunos); comunicagdo através de
Chat, Messenger, Bate-papo (31 alunos); leitura de jornais, livros, revistas (22
alunos); visualizagdo de videos do Youtube (16 alunos); editoragdo de texto e
apresentagdes (14 alunos); atividades de calculo e planilhas (8 alunos); produgdes
artisticas em software grafico (6 alunos); e por fim, realizagdo de atividades

colaborativas em rede, blogs, wikis (5 alunos).

W Jogos diversos B Outros (videos do
Y outube)
B verificagdo de e-mail [ Editoracio de texto e
apresentacdes
O Redes sociais (Orkut, B Atividades de célculo e
Facebaodk) planilhas
H Pesquisas O Producdes artisticas em
softw are grafico
M Chat M Atividades colaborativas
emrede (blogs, wiki's)
O ettura de jornais, livros,
revistas

8%

6%

1%
1%

Figura 06 — Atividades desenvolvidas com o computador em outros espagos fora da Escola

Analisando-se o grafico acima, pode-se inferir que o computador pode ser
um “objeto mediador’ do processo ensino-aprendizagem, pois, quando orientado o
seu uso, 0 mesmo é racional e dirigido para uma “atividade-fim”, ou seja, estudos.
No entanto, quando nao ocorre este processo de mediacao por parte do profissional
que esta acompanhando este aluno, o mesmo o utilizara mais como lazer do que
como um meio de consulta educativa.

Foi aplicado um questionario para o professor coordenador do laboratério
de informatica educacional da escola pesquisada, com o intuito de confrontar alguns
dados dos alunos e colher outras informagdes sobre a utilizagcdo da informatica na
escola. Conforme o coordenador, a atividade educativa mais frequente no laboratério
de informatica educacional sdo os Jogos Educativos. Em seguida a Pesquisa
Orientada, e a Editoracao de texto e apresentagdes. Outras atividades nao foram
citadas.

Segundo o coordenador do laboratério, as recomendagbées de uso sao
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seguidas com tranquilidade, sendo as recomendagdes mais frequentes: néao

conduzir alimentos ou liquidos, ndo insistir em consultas particulares, utilizar midias
removiveis somente apds verificagao do coordenador.

Nao é frequente a insisténcia dos alunos para realizagao de atividades
que nao as propostas pelo professor da turma. Os alunos frequentam o laboratério
de informatica acompanhados do professor para realizacdo de uma aula com
conteudos e objetivos. As atividades que os alunos apresentam maior facilidade e
interesse com os computadores sdo a Pesquisas Orientadas e os Jogos Educativos.

Ao confrontar os dados coletados com o estudo realizado acerca da
Inclusdo Digital na regido, conclui-se que a situagcdo dos alunos da escola
pesquisada € bastante distinta da realidade da regido de Bagé/RS, no qual a
exclusao digital atinge de 84 a 92% da populagéo, pois cerca de 57% dos alunos
afirmaram possuir computador em casa, e 49% tem acesso a Internet nos seus
lares.

Apesar desse aspecto positivo, sabe-se que somente o acesso as
tecnologias ndo garante a Inclusdo Digital, e sim, a usabilidade dada a informatica
para melhorar as condigdes de trabalho, estudo, comunicagido, entretenimento,
enfim, para facilitar a vida. A pesquisa aponta que, na escola, as atividades mais
frequentes sdo a utilizagdo de jogos educativos, pesquisas orientadas e leitura de
livros, revistas e jornais. Com certeza essas atividades contribuem muito para a
melhoria do processo ensino-aprendizagem, tendo em vista que os jogos educativos
aliam informacao, raciocinio légico e o ludico, proporcionando prazer para o aluno ao
mesmo tempo que, ele constroi o conhecimento.

Mas por outro lado, constata-se que poucos alunos apontam a producéo,
autoria e comunicagao como atividades desenvolvidas no laboratério de informatica
da escola. Como o foco da pesquisa nao foram os professores, ndo se pode afirmar,
mas sim, entender que essa caréncia seja pelo fato destes ndo estarem preparados
para utilizarem os recursos computacionais nas aulas ou, ndo serem conscientes de
todas as possibilidades que a informatica pode trazer para a educacéo.

Nos lares dos alunos que tém computadores e em outros espagos
citados, como cybers, telecentros e casas de pessoas proximas, as atividades

desenvolvidas com informatica sdo bem diferentes das que acontecem na escola.



16
Os alunos priorizam o entretenimento e a comunicacgao, através de jogos diversos,

correio eletrénico, bate-papo e redes sociais. Ainda nota-se que poucas atividades
de estudo com os recursos da informatica sao realizadas nos seus domicilios: a
atividade de “pesquisa geral” é apontada em quarto lugar nos questionarios
respondidos pelos alunos.

Constata-se um grande esforgco de varias instancias governamentais para
a informatizacdo das escolas publicas e a¢des de formacdo de professores para
utilizacao das midias na educacéao. Isso também & um fator positivo para promover a
democratizagdo do acesso a informatica. Contudo, pode-se afirmar que o uso do
laboratério de informatica educacional na escola em questao, contribui para a
inclusdo digital dos seus alunos, principalmente daqueles que nao tem outros locais

de acesso a Internet fora da escola.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Como puderam ser observadas no desenvolvimento deste trabalho, as
tecnologias estdo cada vez mais presentes em nosso cotidiano, e como n&o poderia
ser diferente, nos meios educacionais também. Muitos investimentos financeiros e
de ordem pedagogica tem sido realizados com a intengdo de agregar a informatica
nas praticas educativas, com o objetivo de melhorar o processo de ensino-
aprendizagem. Contudo, nem todas as pessoas conseguem apropriar-se desse
bem material e por consequéncia, dos beneficios trazidos por ele, tornando-se
excluidas digitalmente.

A escola pesquisada mostra uma realidade de inclusdo digital um pouco
diferente do que aponta o estudo “Mapa da Exclusao Digital” (2003), realizado pela
Fundacao Getulio Vargas, acerca do acesso a informatica na regido sudoeste do Rio
Grande do Sul, onde localiza-se 0 municipio em questdo. Além do acesso a
informatica oportunizado para todos os alunos através do Laboratoério de Informatica
Educacional, a maioria dos alunos tém computador em casa, o que € um bom
indice, considerando que a clientela da escola é muito diversificada, pois sao
acolhidos alunos de diferentes classes sociais. Com isso pode-se observar que os

objetivos propostos neste trabalho puderam ser alcangados, uma vez que se prop6s
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inicialmente, descobrir a realidade dos alunos dessa escola no que diz respeito ao

uso das tecnologias de informatica e Internet na sua escola e nos seus lares, tendo
em vista que o0 acesso a essas midias cresceu muito nos ultimos anos.

Entretanto, apesar desse aspecto positivo, como ja foi mencionado
anteriormente, incluir digitalmente uma pessoa nao € apenas oportunizar a aquisigao
ou acesso dos equipamentos de informatica, e sim a utilizacdo que é destinada essa
tecnologia. E esse aspecto apresenta-se um tanto deficiente na escola. O
Laboratério de Informatica € frequentemente utilizado para realizacdo de atividades
ludicas, como jogos educativos, além de pesquisas, o que é sem duvida muito
importante para o desenvolvimento cognitivo e para a aprendizagem do aluno.

Em contrapartida, os alunos que tém acesso a Informatica e Internet nos
seus domicilios (maioria) utilizam essa ferramenta para acesso as redes sociais,
jogos sem fins educativos, verificagdo de e-mail, conversagdo em chats e salas de
bate-papo e pesquisas diversas. Essas atividades contribuem para questdes
referentes a comunicagao e entretenimento, mas verifica-se que ndo ha vinculo com
conteudos e/ou a uma abordagem educativa.

Aspectos como a comunicagdo, produgdo de materiais e
compartilhamento de informacgdes foram pouco apontados nos questionarios, tanto
no que se refere ao uso na escola, como fora dela. Conclui-se que na utilizacdo da
informatica pelos alunos existe uma divisdo: o que pode ser feito no laboratério da
escola e o que se pode realizar em outros espagos informatizados. Com certeza a
escola oportuniza a inclusido digital dos seus alunos, mas esta em um processo de
construcdo das praticas educativas informatizadas, pois ainda n&o usufrui
plenamente de todas ferramentas disponiveis.

Esse problema de usabilidade da informatica somente pode ser resolvido
com investimento na formacdo dos professores para o uso das tecnologias. A
inclusdo digital do aluno e o uso didatico e pedagdgico do computador depende
diretamente da incluséo digital do professor e da apropriagdo por este das
possibilidades educativas ofertadas pela informatizacédo da escola.

Em suma, pode-se verificar com tal proposta de trabalho, que os objetivos
foram alcancados, uma vez que se propds ampliar conhecimentos sobre o uso da

Informatica e Internet por parte dos alunos da Escola Bidart — Bagé/RS. Com isso,
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remeteu-se a uma reflexdo, ou seja, o acesso a informatica e internet tem

aumentado significativamente nos ultimos anos, mas assim como outras ferramentas
que podem viabilizar um processo ensino-aprendizagem mais dinamico e interativo,
ainda se faz necessaria a participacao maior, que se chama: “Ser humano”, que
deve ser o mediador desta ferramenta midiatica.

Com a pesquisa se verificou que a informatica e a internet sao
ferramentas importantes no processo ensino-aprendizagem, mas que devemos
ampliar nossos conhecimentos sobre este aspecto, assim como potencializar
conhecimentos para poder acompanhar o ritmo dos alunos e, tornar a
“aprendizagem” algo mais atualizado, pois a “concorréncia” do professor ou
profissional de educacédo atualmente é grande, pois “divide” a atencéo dos alunos
com filmes, games e outros recursos midiaticos, cabendo a estes profissionais

acompanharem tais desenvolvimentos tecnologicos e midiaticos.
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Questionario para aluno da EMEF Fundagao Bidart

Prezado(a) Aluno(a),
Com o intuito de investigar a realidade da Inclusdo Digital nas Escolas Municipais de Ensino
Fundamental de Bagé, para fim da realizagdo da monografia para obten¢cdo do Grau de Especialista
em Midias na Educacao, pela Universidade Federal de Santa Maria, solicito sua contribuicdo no
preenchimento dos seguintes dados.

Daiane Volz Barbosa*

1-Qual é asuaidade? .....cccoovieiiiiiiiiieeeee,
2- Em que ano/série vocé esta? ......ccoccceeeeiiiiiiinninnenn.

3- Vocé tem computador em casa?
( )sim( )néao

4- Se sim, tem Internet?
( )sim( )nao

5- Escreva em ordem crescente (de 1 a 3) os outros lugares que vocé utiliza o computador/Internet?
( )escola

( ) cyber e telecentros

( ) casa de parentes/amigos

6- Na escola, quais atividades ligadas a Informatica vocé mais realiza? O que vocé ja aprendeu na
escola? Marque as opgdes.

() Pesquisa orientada

( ) Editoragao de texto e apresentagdes

() Jogos educativos

(
() Produgdes artisticas em software grafico (

(

(

Atividades colaborativas em rede
Uso de planilhas e calculos

() Redes sociais Chat

() Verificacao de e-mail Leitura de jornais, livros, revistas.
L O 11 1 o 1 PRSPPI
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7- E fora da escola? Quais atividades vocé realiza com o computador? O que vocé realmente
consegue fazer sozinho? Marque as opgoes.

) Pesquisa orientada () Jogos educativos

) Editoragao de texto e apresentagdes () Atividades colaborativas em rede

) Producdes artisticas em software grafico () Uso de planilhas e calculos

) Redes sociais () Chat

) Verificagdo de e-mail () Leitura de jornais, livros, revistas.

I 18 o LS SRR

P e e e R

4 Professora de Séries Iniciais do Ensino Fundamental, Graduada em Pedagogia pela UERGS, Pds-
Graduada em Alfabetizagdo pela UCB, Técnica em Processamento de Dados pela URCAMP.
Atuando no Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal — NTE_M — desde 2008 e atualmente
coordenando o Nucleo.



ANEXO 02

Questionario para coordenador de Laboratério de Informatica Educacional.
Prezado(a) Coordenador(a) de LIE,

Com o intuito de investigar a realidade da Inclusdo Digital nas Escolas Municipais de Ensino
Fundamental de Bagé, para fim da realizagdo da monografia para obtengao do Grau de Especialista
em Midias na Educacao, pela Universidade Federal de Santa Maria, solicito sua contribuicdo no
preenchimento dos seguintes dados da escola e alunos.
Solicito que as perguntas abaixo sejam respondidas conforme sua experiéncia na coordenagéo de
Laboratorio de Informatica Educacional.

Daiane Volz Barbosa

1. Indique em ordem crescente de prioridade qual tipo de atividade é mais frequente nas aulas no
laboratério:

) Pesquisa orientada

) Jogos educativos

) Editoracéo de texto e apresentagdes

) Atividades colaborativas em rede

) Produgdes artisticas em software grafico
) Uso de planilhas e calculos

) Redes sociais

) Chat

) Verificagdo de e-mail

) Leitura de jornais, livros, revistas e outros
) Outros

e e e e e e R e R e NP N

. Sabendo que os Laboratdrios de Informatica possuem recomendagdes de uso para manter a
rganizagao e funcionamento do mesmo, os alunos seguem tais orientagbes sem problemas?
) Sim( ) Nao ( )Asvezes

—~ 0 N

3. Existe a insisténcia de alguns alunos para atividades que n&o as propostas pelo professor?
( )Sim( )Nao () Asvezes

4. Os alunos demonstram habilidade e conhecimento na pratica das atividades com o computador?
( )Sim( )Nao ( ) Asvezes

5. Em quais atividades com o computador e Internet os alunos apresentam maior facilidade e
interesse?

) Pesquisa orientada () Jogos educativos

) Editoragéo de texto e apresentacgdes () Atividades colaborativas em rede
) Producdes artisticas em software grafico () Uso de planilhas e célculos

) Redes sociais () Chat

A~ A~~~

) Verificagéo de e-mail () Leitura de jornais, livros, revistas.
O 18] (o1 TP PUPRPRN
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