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INFORMATICA NA EDUCAGCAOQ: DESAFIOS, LIMITES E POSSIBILIDADES

Lucilene Rodrigues da Silva®

RESUMO

Nos dias atuais, vive-se um periodo de constantes mudangas sociais e educacionais. Nesta
realidade, surge a Informatica educativa, a gual por intermédio da internet e dos recursos
advindos das novas tecnologias, possibilita 0 avango das informagées instantaneamente, e
a construcao de diversos conhecimentos. Nesse sentido, o presente trabalho objetiva
analisar de que forma as novas tecnologias podem contribuir para a pratica pedagogica do
professor. A principio, apresenta-se um breve histérico da Informética na Educacgdo no
Brasil. Em seguida, discorre-se sobre as novas tecnologias e Educacéo. Logo apos, trata-se
do computador como ferramenta pedagogica. Em continuidade, aborda-se o perfil do
professor do século XXI. E, por fim, dialoga-se sobre o uso de softwares educativos:
tutoriais, programagéo, exercitagdo e jogo. Programas disponiveis em computadores, os
quais se usam para realizar varias atividades de diferentes areas do saber. Trata-se de uma
pesquisa bibliografica, e tem bases tedricas em Araujo (1993), Branddo (1995), Castilho
(2009), Delors (2003), Kenski (2007), Moran (1995), Nascimento (2007), Valente (1999),
entre outros. Espera-se gque as reflexbes dessa pesguisa, aumente 0 interesse de
educadores e educandos, para que os mesmos utilizem as ferramentas computacionais, de
maneira didatica, interativa, dindmica, criativa, e motivacional, e para a construcdo e
reconstrugao de novos conhecimentos.

Palavras-chave: Informética. Informética educativa. Tecnologia. Aprendizagem. TIC.

1. INTRODUGAO

Na contemporaneidade, a introdugdo da Informatica na Educacado torna-se
fundamental, na medida em gue pode auxiliar professores e alunos na construcao
de novos e significativos conhecimentos. Informatica € uma ciéncia gue disponibiliza
meios para realizar estudos nas diversas areas do conhecimento, entre elas as da
Informagdo e Comunicagao. De acordo com Branddo (1995), a Informatica se
expressa como um dos mais proveitosos aliados envolvendo atividades relacionadas

ao setor industrial e também o ensino em geral.

1 Aluna de graduagdo em Licenciatura Plena em Pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba —
Campus Ill. Email: lucilenejs@hotmail.com
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Integrar a Informatica na Educacdo € contribuir para um ensino mais
dinamico, criativo e participativo, onde novas possibilidades de aprendizagens sao
criadas, conforme professores e alunos interagem ao utilizar os meios
computacionais nas suas atividades escolares.

O computador é ferramenta primordial e que, no século XXI estd presente,
cada vez mais, no cotidiano das pessoas, participando fortemente dos setores
produtivos, influenciando o contexto social e, particularmente, o contexto
educacional.

A presenca da Informatica na Educacao no Brasil tem inicio na década de 70,
aumentando sempre ao ponto de hoje ser considerada irreversivel nos meios
educacionais. Esta condicdo favorece o uso do computador nas instituicbes
educacionais, como ferramenta que auxilia o professor no processo de ensinc-
aprendizagem, despertando ainda mais o interesse dos alunos.

Neste contexto de mudancas, o professor busca adaptar-se as novas
tecnologias, as quais permitem que alunos e educadores utilizem softwares
(programas) para dinamizarem exercicios e construirem novos saberes. Neste
cenario, os educadores do século XXI tendem a aderir aos avangos tecnoldgicos,
aperfeicoar sua formagéo e construir novos conhecimentos.

Numa sociedade, onde as informacdes avangam consideravelmente, cabe
ressaltar que as transformacBes desse processo, chegam as escolas causando
algumas alteragbes nas metodologias de ensino. Diante dessa observacio, esse
trabalho visa responder a seguinte problematica: Como professores e alunos vém se
adaptando as Novas Tecnologias da Informac¢do e Comunicagao?

Sabe-se que numa sociedade, de acentuado desenvolvimento tecnol6gico,
nem sempre se esta preparado para as novidades. Isto significa também — ha de se
destacar — que muitos professores ndo tém uma formagdo que os capacite para
utilizar as novas tecnologias. Da mesma forma que nem todos os alunos conseguem
ou podem usufruir dos mesmos recursos. Dessa maneira educadores e aprendizes
enfrentam dificuldades ao fazerem uso das novas tecnologias nas atividades
escolares. Mais mesmo assim, buscam utiliza-las de alguma forma para auxiliar e
aprimorar a aprendizagem.

O objetivo deste trabalho é analisar de que forma as novas tecnologias
podem contribuir para a pratica pedagdgica do professor. Desse modo, identificar

como o computador pode auxiliar nas atividades; apresentar algumas dificuldades
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enfrentadas; observar como os softwares podem ser utilizados nas aulas e em
outras atividades didatico-pedagogicas.

O interesse por essa tematica surge a partir do conhecimento da disciplina
Educacao e Novas Tecnologias?, quando surgem varios questionamentos, por que,
em meio a tantos desenvolvimentos tecnologicos, que influenciam toda a sociedade
e particularmente a Educagéo ainda ver-se em muitas escolas, professores que nao
utilizam alguns meios de comunicagdao como o computador, o celular e tantos outros
para auxiliar suas aulas. J& que nos dias atuais € fundamental a integracao da
Informética e dos recursos advindos da mesma no contexto educacional. E de suma
importancia realizar este trabalho, pois o mesmo contribui para o crescimento
pessoal e social de docentes e discentes, e cria-se novas perspectivas e motivacao
para atuarem como educadores, que acreditam que a Educacdo & base primordial
de toda sociedade.

Este trabalho é uma pesquisa bibliografica que, segundo Oliveira (2007), &
uma forma de realizar estudos e analises em varios documentos de cunho cientifico,
como em livros, coletdneas com contetdos diversos, textos, ensaios criticos e
artigos cientificos. Neste sentido, visitam-se varios autores e autoras com a fito de,
obtidos conceitos, fundamentos e posicionamentos, construir o presente trabalho.
Sdo estes, pois, os autores que lhe dao embasamento teérico: Araujo (1993),
Branddo (1995), Castilho (2009), Delors (2003), Kenski (2007), Moran (1995),
Nascimento (2007), Valente (1999), entre outros.

Além desta Introdugdo, este trabalho comporta os seguintes momentos: 2.
Informédtica educativa no Brasil (onde se abordam brevemente alguns pontos da
histéria da Informatica e sua integragdo na Educagdo); 3. Novas tecnologias e
Educagdo (ressalta as contribuicdes das novas tecnologias para a Educacdo,
quando utilizadas corretamente no contexto escolar); 4. O Computador como
ferramenta pedagdgica (apresenta expectativas, insegurangas e mudancgas, a partir
do uso da Informatica e do computador em sala de aula, bem como a necessidade
de uma formag&o continuada para os professores); 5. O Perfil do professor do século
XXl (descreve como ele tem se adaptado as transformacgdes deste século, e discute-
se a importancia de quatro pilares: aprender a conviver, aprender a fazer, aprender a

viver juntos e aprender a ser); 6. O Uso de softwares educativos (trata da insercao

2 Universidade Estadual da Paraiba, Curso de Pedagogia, Campus lll, Guarahira, Paraiba.
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do computador nas aulas, da importancia dos softwares: tutoriais, programacéao,
exercitacdo, jogos);, 7. ConsideracOes finais (explanacao clara do tema, dos
objetivos alcancados e observacdes do trabalho).

A seguir, aborda-se brevemente o percurso histdrico da Informatica
educativa, bem como a sua integracdo no sistema educacional brasileiro e suas

contribuicbes para o ensino.

2. INFORMATICA EDUCATIVA NO BRASIL

Como o tema propde, trata-se aqui de breve historico da Informatica na
Educacdo no Brasil. Apresentam-se, nesse sentido, experiéncias com o uso do
computador em algumas universidades brasileiras, como também a importédncia do
desenvolvimento dessas novas ferramentas tecnolégicas para a comunidade

escolar.

2.1 Breve Histdrico

A Informatica educativa no Brasil surge no inicio dos anos 70, a partir do
interesse de alguns professores da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e da Universidade Estadual
de Campinas (UNICAMPI).

Em 1971, acontece um seminario intensivo na Universidade Federal de Sédo
Carlos, em Sdo Paulo, assessorado pelo especialista E. Huggins, da Universidade
de Dartmouth dos Estados Unidos. Na ocasido, o assunto trabalhado é o uso do
computador no ensino de Fisica. No mesmo ano, ocorre no Rio de Janeiro a
primeira Conferéncia Nacional de Tecnologia em Educagdo Aplicada ao Ensino
Superior (I Contece). Neste evento, pesquisadores da Universidade de S&o Paulo
(USP), conseguem ligar, via modem, um terminal no Rio de Janeiro a um
computador da Universidade de Sdo Paulo (USP). Esse passo torna-se muito
importante para a integracao e desenvolvimento das novas tecnologias na Educagao
e na sociedade brasileira.

No entanto, muitos avangos ainda podem acontecer. Vive-se um contexto
social e educacional de transformacdes, onde é possivel aprender e ensinar de

maneira agradavel e motivacional, a medida que educadores e educandos
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aproveitam e usam corretamente os programas disponibilizados no computador em
suas atividades cotidianas na escola.

A primeira simulacdo com o0 uso do computador ocorre com 0 ensino de
Quimica em 1973 na Universidade Federal do Rio de Janeiro, por iniciativa do
Nucleo de Tecnologia Educacional para Saude e do Centro Latino-Americano de
Tecnologia Educacional (Nutes/Clates).

A segunda se realiza no ensino de Fisica com alunos de graduacao na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Nesse periodo é criado o Laboratdrio
de Estudos Cognitivos (LEC), por iniciativa de alguns pesquisadores preocupados
com as dificuldades de criangas e adolescentes de escola publica, para aprender
Matematica. Ainda, nessa época o Centro de Processamento de Dados faz uma
grande descoberta, cria um software muito importante para avaliar alunos dos
cursos de pds-graduacdo, o Sistema de Controle de Acesso a Internet (SISCAI), e
insere em microcomputadores anos depois, o que contribui para o progresso e
expansdo dos mesmos em todo o pais.

Esta expansdo traz mudangas favoraveis para o contexto educacional, uma
vez que o computador passa a ser utilizado para o auxilio das atividades

pedagdgicas na sala de aula, como aborda Valente (1999):

A presenca dos microcomputadores permitiu também a divulgacio
de novas modalidades de usoc do computador na educagdo, como
ferramenta no auxilio de resolugéo de problemas, na produgdo de
textos, manipulagcédo de banco de dados e controle de processos em
tempo real. De acordo com essa abordagem, o computador passou a
assumir um papel fundamental de complementagdo, de
aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade da educacéo,
possibilitando a criacdo e o enriquecimento de ambientes de
aprendizagem (VALENTE, 1999, p. 3).

Com a difusdo dos microcomputadores, h& abertura para novas
possibilidades de utilizar o computador na educa¢édo como ferramenta de apoio. As
atividades passam a ser desenvolvidas em curto tempo. Acontece um
aperfeicoamento na qualidade do ensino e a criacdo de melhores espacos de
aprendizagem.

Um marco relevante na historia da Informética no Brasil se da a com a visita
de Seymour Papert e Marvin Minsky em 1975, quando apresenta as primeiras

iniciativas do Logo. O Logo é uma linguagem de programacao utilizada em
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computadores e de facil compreensao, pode ser usado por criang¢as, jovens, adultos
e idosos. No ano seguinte, um grupo de professores do Departamento de Ciéncia da
Computagdo, cria o documento chamado “Introducdo a Computadores”, patrocinado
pelo Programa de Expansdo e Melhoria do Ensino (Premen/MEC). Assim registra
Valente (1999):

A linguagem Logo foi desenvolvida em 1967, tendo como base a
teoria de Piaget e algumas idéias da Inteligéncia Artificial (Papert,
1980). Inicialmente, essa linguagem foi implementada em
computadores de médio e grande porte (PDP 11 e PDP 10,
respectivamente), fato que fez com que, até o surgimento dos
microcomputadores, o uso do Logo ficasse restrito as universidades
e laboratérios de pesquisa. As criancas e professores se deslocavam
até esses centros para usarem o Logo, e nessas circunstancias, os
resultados das experiéncias com o Logo se mostraram interessantes
e promissores (VALENTE, 1999, p. 3).

Linguagem com bases piagetianas e também com contribuicGes das ideias
de Papert. Ela — a linguagem Logo — € entdo usada por grupos de pesquisadores do
Laboratério de Estudos Cognitivos (LEC) da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul. Investigagbes sdo feitas com criangas de 7 a 15 anos, para identificar
dificuldades intelectuais e de aprendizagem. De inicio, esse programa, € utilizado
apenas em universidades e laboratérios, mas com 0 desenvolvimento dos
microcomputadores, se possibilita a sua integracdo na comunidade escolar.

No Brasil, 0 uso da Informatica na Educagédo é fruto do esfor¢o de alguns
professores de algumas universidades, que tomam como exemplo a integragdo que
ocorre também em outros paises, como Franga e Estados Unidos. Assim, consegue-
se um avango progressivo, principalmente na década de 80 e a partir do interesse
do Ministério de Ciéncia e Tecnologia (MCT). Promove-se, desse modo, a
disseminacéo da Informatica no meio social e conta-se com o apoio do governo e de
pesquisadores de varias universidades. Prioriza-se, entdo, adogdo de programas
educacionais para o uso com a Informatica.

Esse tema ganha bastante atencdo no | Seminério Nacional de Informatica
em Educacdo, ocorrido em 1981, na Universidade de Brasilia (UNB), e também no |
realizado em 1982, na Universidade Federal da Bahia.

A Informatica trouxe mudangas significativas néo sé para a Educacédo, mas
também para outros ambientes da sociedade brasileira. Conforme as reflexBes de

Araujo (1993, p. 19), “a Informatica educativa deve contribuir para uma educagao
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que vise ndo sb6 as necessidades do mercado mas, sobremaneira, forme o aluno
para o mundo do trabalho, para a realidade social, objetiva e dialética”.

Nesse sentido, pode-se dizer que ela €& indispensavel no que tange
Educacao, trabalho e sociedade. E que, conforme o autor, ela favorece a uma
Educacao que da énfase ao dialogo, pela qual os educandos podem ter uma visao
mais ampla do mundo e de seu papel na sociedade.

Como visto, a Informatica promove uma abertura muito significativa para a
comunidade escolar, quando é possivel utilizar novas tecnologias para aprender e
interagir, por meio de métodos inovadores. Desse modo, se faz necessario refletir
mais um pouco sobre a presenca dessas tecnologias no cotidiano escolar e social
de alunos e educadores, visto que elas também contribuem para uma visao
libertadora e construtiva dos seres humanos na sociedade onde vivem.

No préximo capitulo, discutem-se as contribuicdes das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo (TIC), e a necessidade de uma formacdao de melhor
qualidade para que os profissionais da Educagdo possam utilizar as TIC com mais

seguranca, mais conhecimento e propriedade.

3. NOVAS TECNOLOGIAS E EDUCAQAO

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) fazem parte da vida
pessoal, sacial e profissional das pessoas. Elas tanto podem interferir quanto mediar
as informagdes num processo muito rapido. Dentre elas — registrem-se - os
computadores, os celulares, as multimidias e os softwares. Mas, é importante
lembrar, que tecnologias ndo se referem apenas a esses meios, pois a comunicagao
dos alunos com os professores, e vice-versa, a utilizacdo dos materiais didaticos, o
uso do quadro e tantos outros elementos, também sdo expressdes de tecnologias
presentes em sala de aula.

Atualmente, grandes tém sido as contribuices das novas tecnologias para a
comunidade escolar. No entanto, para que haja transformacdes favoraveis, que
melhorem verdadeiramente a Educacao, precisa-se de uma boa preparacdo dos
professores e, principalmente, de estruturas adequadas para melhor aproveitamento

das mesmas na escola. Moran (1995), neste lineamento, pondera:
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As tecnologias de comunicacdo ndo mudam necessariamente a
relacdo pedagdgica. As Tecnologias tanto servem para reforgcar uma
visao conservadora, individualista como uma visao progressista. A
pessoa autoritaria utilizara o computador para reforcar ainda mais o
seu controle sobre os outros. Por outro lado, uma mente aberta,
interativa, participativa enconfrara nas tecnologias ferramentas
maravilhosas de ampliar a interagéo (MORAN, 1995, p. 26).

Para utilizar adequadamente as tecnologias na Educacdo, € necessario que
se tenha uma compreensdo sobre elas, que sejam elaborados planejamentos
pensando nas possibilidades de tirar os alunos da rotina tradicional. Deve-se, pois,
partir de uma visa@o progressista, onde alguns professores possam repensar 0Ss
métodos conservadores e apoiar 0s meétodos daqueles que sdo ousados, que
buscam sempre novos conteudos, novas formas de ensinar, promovendo espacos
interativos de aprendizagem, principalmente na sociedade do conhecimento.

A sociedade do conhecimento se identifica, no contexto atual, pela utilizagao
das tecnologias, em especial as da Informag&o e Comunicacao, ou seja, em que as
pessoas estdo frequentemente conectadas, buscando informactes e reproduzindo-
as. Nessa sociedade, o acesso as novas informagdes se da por meio das midias
eletrbnicas, em que € possivel entrar em contato com diferentes culturas existentes
no mundo e construir novos conhecimentos.

Essa busca por meio das novas tecnologias € muito importante, mas o0s
professores e os alunos precisam saber como utilizar tantas informacoes. Elas nédo
sdo apenas para serem compartihadas, mas antes analisadas e questionadas,
deixando assim, bons ensinamentos que sirvam de base para novas aprendizagens.

Nessa linha, assim orienta Valente (1999):

O conhecimento e, portanto, 0S Seus processos de aquisicao
assumirdo papel de destaque, de primeiro plano. Essa valorizagéo do
conhecimento demanda uma nova postura dos profissionais em geral
e, portanto, requer o repensar dos processos educacionais,
principalmente aqueles que estdo diretamente relacionados com a
formac&o de profissionais e com os processos de aprendizagem
(VALENTE, 1999, p. 29).

As diferentes formas de construgdo do conhecimento estdo diretamente
ligadas as tecnologias. Nesse cendario, € necessario o repensar da formacdo e

principalmente de algumas praticas pedagdgicas dos profissionais da Educagao, que
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possibilitem aos mesmos poderem criar ambientes de aprendizagem mais

dinamicos. Nessa otica argumenta Kenski (2007):

Ndo ha duvida de que as novas tecnologias de comunicagdo e
informacgdo trouxeram mudancas consideraveis e positivas para a
educagdo. Videos, programas educativos na televisio e no
computador, sites  educacionais, softwares  diferenciados
transformam a realidade da aula tradicional, dinamizam o espaco de
ensino-aprendizagem, onde anteriormente predominava a lousa, o
giz, o livro e a voz do professor (KENSKI, 2007, p. 46).

Como visto, as novas tecnologias digitais trazem contribuigdes significativas
para formagdo e atuagdo dos profissionais da Educagdo. Com elas, alunos e
professores podem aprender juntos sem necessariamente estarem em sala de aula,
por intermédio da Educagdo a disténcia e com o uso da internet. Também é possivel
a realizacao de diversas atividades que enriquecem os ambientes de aprendizagens.
Além desse grande leque de possibilidades, ainda podem aproveitar os programas e
videos educativos disponiveis na TV e nos computares.

Nesse sentido as novas tecnologias sdo bastante importantes na e para a
comunidade escolar, uma vez que passibilitam o aperfeicoamento dos professores e
podem despertar uma consciéncia critica nos alunos, como se verd melhor a seguir,

com o uso do computador como ferramenta pedagoégica.

4. 0 COMPUTADOR COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

A presenca da Informatica e do computador no contexto educacional traz
grandes mudangas. Criam-se novas perspectivas para muitos educadores e
educandos e por outro lado algumas insegurancas para outros, principalmente sobre
as varias formas de utilizd-los em sala de aula. Todavia se faz necessario entender
que ndo basta apenas introduzi-los, mas ter um proposito, um planejamento para

usar as tecnologias em sala de aula. Nesse sentido, afirma Brand&o (1995):

A Informética, de modo geral, e o computador, em particular, s6
serdo instrumentos validos de inovagéo se quem os utiliza consegue
inseri-los em um processo educativo no qual sejam claros os
objetivos, a metodologia e as modalidades de avaliacao utilizada
(BRANDAO, 1995, p. 31).
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Assim, & fundamental que seja oferecida aos professores uma formacao,
com a qual os mesmos possam compreender, a importancia da Informatica e do
computador como instrumentos pedagogicos; que possam adaptar os métodos de
ensino tradicionais aos construidos a partir das novas tecnologias. Dessa forma,
tenha condicoes de planejar atividades claras, inovadoras e dinamicas, que
despertem o interesse e a criatividade dos alunos.

De acordo com Valente (1999), no processo de formacao do professor, para
que ele esteja apto a introduzir a Informatica nas atividades realizadas em sala de
aula, devem ser criadas condigGes, onde possa construir o conhecimento a partir
das técnicas computacionais; deve saber o porqué utilizar, bem como compreender
0 computador em sua pratica pedagdgica; ser capaz de superar os obstaculos que
surgirem tanto da parte administrativa quanto da pedagoégica.

E importante que os professores tenham, na formagdo académica, uma base
para saberem como usar as novas tecnologias e inseri-las no processo de ensino.
Dessa forma, certamente terdo mais facilidade no momento de atuar em sala de
aula. E com seguranga poderdo enfrentar as dificuldades que venham a surgir.

A implantacdo da tecnologia computacional nas instituicbes educacionais torna-
se significante quando alunos e professores tém contato direto com esse meio
pedagdgico em sala de aula e ndo apenas em laboratérios de Informatica. Ao utilizar
essa ferramenta nas aulas, os estudantes podem pesquisar os assuntos abordados
no mesmo instante e aprender mais rapido. Dessa maneira, também € possivel

realizar diversas atividades. E assim que sugere Nascimento (2007):

.

Com a informatica é possivel realizar variadas ag@es, como se
comunicar, fazer pesquisas, redigir textos, criar desenhos, efetuar
calculos e simular fenémenos. As utilidades e os beneficios no
desenvolvimento de diversas habilidades fazem do computador, hoje,
um importante recurso pedagogico. Nao ha como a escola atual
deixar de reconhecer a influéncia da informatica na sociedade
moderna e os reflexos dessa ferramenta na area educacional
(NASCIMENTO, 2007, p. 38).

Diante do crescente desenvolvimento da Informatica na sociedade moderna,
€ notavel a sua contribuicdo para a Educagdo. Ela facilita a aprendizagem por meio
dos recursos disponiveis no computador, permite a criagdo de ambientes de
interatividade educacional, onde os alunos podem ser motivados a pesquisar e fazer

novas descobertas usando suas proprias habilidades. Nascimento (2007) afirma
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que, com o0 uso do computador no meio educacional, é permitido que tanto o
professor quanto a escola possam melhorar o ensino-aprendizagem a partir de aulas
inovadoras, motivacionais que possam estimular a curiosidade dos alunos e a
vontade de descobrir novos assuntos.

Com os programas (software) existentes no computador muitas atividades
podem ser sistematizadas sobre varias areas do saber a qualguer momento, desde
que o mesmo esteja programado corretamente para este exercicio. Nesse sentido,
afirma Brandao (1995):

Como recurso instrumental, as experiéncias didaticas demonstram
gque o computador pode ser introduzido em praticamente todas as
areas do curriculo escolar e em qualquer momento do processo
ensino-aprendizagem desde que adequadamente programado
(BRANDAO, 1995, p. 23).

Com o computador conectado a internet também pode ocorrer o ensino a
distancia, onde professores e alunos interagem virtualmente. Moran (2013) enfatiza
que € possivel a ocorréncia de aprendizagem estudando juntos em ambientes
distantes, sem que seja necessario estar sempre juntos em sala de aula. E pondera,

nesses termos:

Muitos expressam seu receio de que o virtual e as atividades a
distancia sejam um pretexto para baixar o nivel de ensino, para
aligeirar a aprendizagem. Tudo depende de como for feito. A
qualidade ndo acontece s0 por estarmos juntos num mesmo lugar,
mas por estabelecermos agbes que faciliiem a aprendizagem.
(MORAN, 2013, p. 12).

Mesmo que existam certas insegurancas sobre o ensino a distancia,
compreende-se que esse novo modelo ndo é téo diferente do que acontece quando
alunos e professores estao frente a frente em sala de aula. Tudo depende do
interesse dos estudantes em realizar as atividades, da qualidade dos assuntos
fornecidos e da preparagdo do ambiente pelo professor.

Segundo Moran (2013):

O conviver virtual vai tornar-se quase t&o importante como o conviver
presencial. A escola precisa de uma sacudida, de um choque, de
arejamento. Isso se consegue com uma gestdo administrativa e
pedagogica mais flexivel, com tempos e espagos menos
predeterminados, com modos de acesso a pesquisa e de
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desenvolvimento de atividades mais dinamicas (MORAN, 2013, p.
12).

Nessa perspectiva, a escola juntamente aos administradores e
coordenadores, pode elaborar um curriculo mais flexivel com atividades dinamicas,
de forma a criar ambientes inovadores de aprendizagem, onde 0s estudantes
possam fazer suas pesquisas e construir conhecimentos por meio de computadores.

Abordam-se a seguir alguns desafios cotidianos do professor do século XXI,

em meio a tantas informagdes advindas dos processos tecnoldgicos.

5. O PERFIL DO PROFESSOR DO SECULO XXI

No século XX, os professores lidam com muitos desafios, uma vez que
crian¢as, adolescentes e jovens convivem, a maior parte do tempo, com as novas
tecnologias, estando constantemente conectados a internet, onde podem pesquisar
muitas informag8es instantaneamente.

Nesse sentido, os avancos tecnolégicos e as transformagfes visiveis na
sociedade modificam ndo sé o ambito escolar, mas também o papel do professor,
que precisa estar preparado para as mudancas deste século e aberto as novas
tecnologias; passando assim de transmissar de conhecimentos para mediador.

O professor mediador é aquele que busca aperfeicoar o modelo tradicional de
ensina propondo contetidos que levam os alunos a utilizarem ndo sé os livros, mais
também outras fontes de pesquisa como a internet. Orienta-os durante e depois da
utilizacdo dos meios tecnoldgicos, instigando-os a construir o préprio conhecimento.
E aquele que sabe ouvir e gerenciar conflitos, discutindo na escola temas
transversais como bullying, preconceito racial e tantos outros;, ensinando aos
educandos o respeito por si mesmo e pelos outros. O professor mediador no
contexto atual realiza um importante trabalho, envolvendo escola, familia e
sociedade. Elementos fundamentais, pois € na familia que os primeiros passos para
uma boa educagdo sdo dados. E assim se espalha para outros espagos de
aprendizagem.

Para que o professor seja capaz de enfrentar os desafios da educacgéo atual,

ele precisa ter uma boa formagao académica, onde possa adquirir nogées basicas
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de tecnologias. E que durante a sua atuacao profissional, Ihe seja oferecida uma
formacao continua.

Jacgues Delors em sua obra Educacdo um tesouro a descobrir, trata de
quatro pilares estabelecidos pela Organizagdo das NagOes Unidas para a Educagao
do século XXI (UNESCO). Sao eles:

a) Aprender a conviver. Segundo Delors (2003) esse pilar retine uma cultura
global, bastante ampla, com oportunidades de lidar com um numero pequeno de
contetidos. O que se refere a aprender a aprender para melhor servir-se das
chances ofertadas pela a Educacao ao longo da existéncia.

Nesse pilar é, essencial a convivéncia e o respeito tanto dos alunos quanto
dos professores com as diferencas, elemento importante que o Multiculturalismo
busca resgatar ao valorizar o ser humano como ele € e como vive, a partir de sua
cultura. O que também ¢é fundamental para a Educacédo Popular, que propde um
conhecimento do aluno a partir de sua realidade, das aprendizagens adquiridas na
comunidade onde ele esta inserido, mostrando que o conviver envolve o respeito
pelo o outro, por seus valores, pela sua propria identidade.

Dessa forma, sabendo conviver com as diferencas, se torna mais facil o
conviver com as novidades advindas das novas tecnologias para a Educacéo, onde
o professor encontra os melhores meios de desenvolver a aprendizagem juntamente
com os alunos, respeitando os limites de cada um e favorecendo a unidade em meio
a diversidade. E ensinando-os os caminhos mais adequados para conviver
virtualmente.

b) Aprender a fazer. Conforme Delors (2003), com o propoésito de obter, ndo
apenas competéncia profissional, mas habilidades que permitam as pessoas encarar
muitas circunstancias e realizar atividades em equipe, aprendendo a fazer, a partir
de vérias experiéncias tanto sociais quanto de trabalho que sdo ofertadas a jovens e
adolescentes, sejam livre ou formalmente, devido ao progresso do ensino ligado ao
trabalho.

Assim, o professor cria possibilidades para o proprio aluno construir o
conhecimento, tornando-o sujeito de sua histéria, ensinando o mesmo a despertar
sua consciéncia critica e a exercer sua cidadania. Nesse contexto, o professor
também é aquele que conduz o aluno as novas aprendizagens por meio das

tecnologias, dando-lhe oportunidades para que ele adquira competéncias nao s em
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sala de aula, mas em outros espacos informacionais, para atuar na sociedade e
especialmente no trabalho.

c¢) Aprender a viver juntos. De acordo com Delors (2003), aumenta a
compreensdo do outro e da solidariedade. Proporciona o exercicio de projetos
comuns e prevencao para administrar divergéncias, promovendo 0 respeito pela
diversidade, pela compreenséo reciproca e pela paz.

Este é um principio que propde o didlogo e uma melhor relagao entre os
educadores, a familia e os educandos. O colocar-se no lugar do outro e o respeito
pela pluralidade cultural sao elementos gque os levam a criar novas aprendizagens
com autonomia, dignidade e solidariedade, entendendo que todos sdo iguais e que
podem compartilhar conhecimentos por meio da internet, do convivio pessoal, social,
escolar e profissional.

d) Aprender a ser. Para Delors (2003), aprender a ser € no sentido de
desenvolver seu carater e poder agir com maior independéncia, equilibrio e
compromisso, assim, ndo esquecer na educagdo de todas as competéncias que
cada sujeito tem para dialogar com os outros.

A valorizagdo das habilidades dos alunos é gratificante. O olhar do professor,
a maneira de falar com eles € muito importante, esse contato pode gerar um
individuo auténtico, confiante, capaz de superar e de enfrentar desafios. Quando
ndo ha essa valorizagdo, quando uma simples palavra é dirigida de modo a
desmotivar o aprendiz, todas as suas expectativas podem ser destruidas para
sempre. E por isso que esses quatro pilares sdo indispensdveis a Educacdo de
todos os seres humanos. E o professor em todos 0s tempos € essencial no processo
de formacgdo, pois ele deve também preparar alunos para a vida, ensinando-os a
desenvolverem uma consciéncia critica, a pensarem, a se questionarem, a
buscarem o novo, mais sem perder a esséncia e a identidade.

O professor no século XXI é o que busca adaptar-se ao novo, aprendendo a
superar os obstaculos. E aquele que tem flexibilidade ao realizar as atividades
propostas no currfculo escolar, mesmo observando que muitas escolas séo
organizadas por séries, disciplinas, onde os alunos estudam numa manha ou tarde
determinados contelidos em curto tempo, sem assimilar os assuntos como deveriam
se as aulas envolvessem temas diversos. Ou seja, onde eles pudessem escolher a
disciplina para estudar no momento, se colocando e exercendo sua visdo critica

sobre a mesma. Como por exemplo, a Escola da Ponte, em Portugal, onde os
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alunos escolhem os temas que pretendem estudar num processo flexivel, criativo e
dinamico.

E além, de tudo isso, o professor do século XX| é aquele que continua
batalhando por melhores salérios, por reconhecimento e por uma educagéo digna e
humanitaria.

Conforme Castilho (2009), ser educador neste século é possuir saberes tedricos
fora as disciplinas que se propéem a lecionar e uma grande sucessdo de praticas
pedagodgicas. Ser educador neste século € ampliar os assuntos de forma
contextualizada, integrada e variada o bastante, com o0 objetivo de incluir os
educandos num programa de Educacgdo apto a instigar atencdo e estimulo. Ser
educador neste século, € amplificar praticas educativas que acolhem a pluralidade
de conhecimento dos educandos, considerando as dificuldades de cada um ao
realizar atividade grupal de criagdo de aprendizagens.

Na atualidade, o professor precisa adquirir melhores competéncias para oferecer
um ensino de melhor qualidade, sendo ativo, colocando-se sempre como
pesquisador de sua propria formacdo, seja ela académica, continuada ou
permanente. Deve ter consciéncia de que a pesquisa esta presente nas atividades
mais simples do dia a dia das pessoas e que a mesma € indispensavel a construgao
de todo conhecimento. E, pois, fundamental que o professor entenda a competéncia,

conforme prop6e Mendes (2011):

Competéncia revela-se como uma habilidade que reflete a
capacidade da pessoa e descreve o que ela pode fazer, e nao
necessariamente o que faz, independentemente da situagéo ou
circunstancia, o que equivale a dizer que a ‘competéncia é uma
caracteristica intrinseca de uma pessoa que resulta em efectiva ou
superior performance na realizagcao de uma actividade’ (MENDES,
2011, p. 160).

Dessa maneira, entende-se que todos sdo capazes de desenvolver
competéncias. A diferenga estd na forma, na qualidade e no desempenho de cada

pessoa. Para Perrenoud citado por Castilho (2009):

Para desenvolver compelténcias € preciso, antes de tudo, trabalhar
por problemas e por projetos, propor tarefas complexas e desafios
que incitem os alunos a mobilizar seus conhecimentos e, em certa
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medida, completa-los. Isso pressupfe uma pedagogia ativa,
cooperativa, aberta (apud CASTILHO, 2009, p. 33).

Nesse sentido, o professor precisa ter uma proposta pedagoégica, saber
questionar, resolver problemas, levantar novas hipoteses, buscar sempre novas
respostas, propor atividades que motive o aluno a desenvolver conhecimentos por
meio de aulas virtuais ou presenciais. Ensinar e aprender por meio de uma
pedagogia que apesar das dificuldades esté aberta as novidades.

E fundamental que os professores busquem capacitagBes para aperfeicoar
sua profissdo. Como a formag&o continua ou permanente. Como define Garcia
Alvarez (apud MENDES, 2011, p. 119):

A actividade que o professor em exercicio realiza como uma
finalidade formativa - tanto de desenvolvimento profissional como
pessoal, individualmente ou em grupo - para o desempenho eficaz
das suas tarefas actuais ou que o preparam para o desempenho de
novas tarefas (apud MENDES, 2011, p. 119).

Assim, compreende-se gque o professor ndo termina sua formacao ao concluir
uma graduagao, mas gque a mesma faz parte de toda sua existéncia como um
processo permanente. A qual se fortalece quando o professor também busca fazer
NoOVOS CUrsos.

Cabe ressaltar, no entanto, que o cotidiano de um professor muitas vezes nao
é tarefa facil, pois vive em meio a inmeras compromissos, que envolvem familia,
trabalho, salde e tantos outros fatores que acabam influenciando na sua vida
profissional. E importante destacar também que 0 mesmo tem seus limites enquanto
ser humano, e que a busca por novos conhecimentos deve ser harmoniosa, de
modo a também proporcionar um bem estar psiquico.

Observa-se com o passar dos anos que muitas iniciativas vém sendo
desenvolvidas, para ajudar professores no processo de formacgdo continua. Ainda na
metade dos anos 90 foi criado em Minas Gerais, o Programa de Capacitacdo de
Professores (PROCAP) na tentativa de atender as necessidades dos educadores da
primeira a quarta série dos anos iniciais. Realiza-se nas redes estaduais e
municipais e com modalidade a distancia. Outro importante programa, criado pela
Secretaria de Educacdo de Sdo Paulo em 1896, é o Programa de Educagédo

Continuada (PEC) com aulas presenciais, incluindo ndo so6 os professores das séries
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iniciais, mas também os de todo o ensino fundamental. Esses programas, mesmo
com pontos positivos e negativos, contribuem para a criagdo de outros nessa area.

Dessa forma, O Ministério da educacdo e Cultura (MEC) tem buscado
desenvolver politicas de formagdo, que ajudam a suprir pelo menos em parte,
algumas lacunas deixadas durante a graduacao. Sabe-se, no entanto, 0 guanto
ainda € necessario a criagdo de politicas, que valorizem e incluam todos os
profissionais de educagao, que permitam saldrios melhores, bons planejamentos de
sua carreira profissional, respeito e reconhecimento pela honrada profissdo que
exercem.

Neste sentido, € muito importante que se pense primeiramente na oferta de
capacitagbes dos educadores, para assim poderem fazer uso dos recursos
tecnol6gicos com maior precisao, onde possam realizar atividades simples utilizando

programas como os softwares, como apresenta-se logo em seguida.

6. O USO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

H&a muitos anos, as técnicas mais utilizadas pelos professores na Educagado séo
os livros didaticos, o quadro negro e o giz. Na atualidade, por meio da Informdtica e
com o desenvolvimento das novas tecnologias, é possivel a insergdo do computador
no meio educacional, proporcionando assim a criagdo de novas técnicas por meio
dos softwares educativos.

Os softwares educativos sdo programas elaborados com objetivos educacionais
e desenvolvidos em computadores para faciltar o processo de ensino-
aprendizagem, permitindo a constru¢do do conhecimento pelo proprio aluno. Podem
ser utilizados também em outros espacos além do educacional.

Os professores precisam conhecer os softwares educativos para melhor
introduzi-los em suas aulas e juntamente com toda comunidade escolar organizar o
projeto politico pedagdgico, ouvindo a opinido e os anseios de todos a respeito da
insercdo dos mesmos no meio educacional. E dessa maneira saber quais objetivos e
resultados se pretendem alcangar.

Atualmente, existem varios tipos de softwares. Apresentam-se a seguir alguns
dos mais comuns na educacao.
Tutorial. E um software que apresenta os contetidos dados pelos professores

de forma diferente, usando outros recursas como sons, imagens etc., e que permite
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a realizacao de tarefas especificas. Com pouca interatividade, mas que ensina como
usar 0s programas computacionais e por meio deles se constroem novos
conhecimentos.

De acordo com Juca (2006) o programa capacita o aprendiz oferecendo-lhe
instrucao, em seguida realiza perguntas para ver se ele entendeu a licdo. Esse tipo
de software permite que os alunos respondam as atividades e quando erram podem
repetir novamente. E neste momento que ocorre O processo de ensino-
aprendizagem.

Valente (1999) alerta para um ponto importante, em relacao ao processamento

das informac¢des com os tutoriais ao afirmar:

Para verificar se a informacéo foi ou ndo processada, é necessario
apresentar ao aprendiz situagdes problema, onde ele € obrigado a
usar as informagdes fornecidas. Alguns tutoriais tentam fazer isso,
mas, em geral, o problema apresentado se resume em verificar se o
aprendiz memorizou a informagao fornecida ou requer uma aplicagao
direta da informacao forecida em um dominio muito restrito
(VALENTE, 1999, p. 90).

Essas informagdes sao dificeis de ser verificadas pelo software tutoriais, pois
muitos ndo sao criados com essa intencdo. Assim, essa forma de aprender nao
dispensa o papel dos professores, pois 0s mesmos tanto verificam se houve ou nao
construgcdo de conhecimentos como também, auxiliam os alunos durante esse
processo. E nesse auxilio por vezes se deparam com duvidas e dificuldades por nao
saberem quais os tipos de assuntos estdo sendo estudados pelos educandos, ja que
eles podem mudar de atividades a medida que acertam as respostas. E
principalmente por ndo saberem o que se passa em suas mentes quando estédo
usando esse software.

Programag&o. Nesse tipo de atividade, como o préprio nome diz, o computador é
programado pelo proprio aluno, sendo identificado como uma ferramenta de
resolucdo de problemas, que permite a criacdo de novos programas tanto pelo
aprendiz quanto pelo professor, sem que ambos precisem ter um conhecimento
mais aprofundado sobre os programas. Exemplos desse tipo de software sdo Word,
Excel, calculadora, bloco de notas entre outros.

Segundo Nascimento (2007) as atividades elaboradas com esse tipo de software

acontecem num processo mais prolongado, solicitando uma preparagdo do
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educador sobre o controle dos comandos e uma sistematizacao das praticas
cotidianas de programagao.

As tarefas trabalhadas com esse software acontecem num processo demorado,
mas de forma interativa, onde o programa mostra as ideias expostas pelos alunos e
ha uma correspondéncia dos comandos computacionais, ajudando-os a encontrar
seus erros, trabalhando assim a criatividade e o raciocinio l6gico. Esse programa
permite que os professores entendam as diversas formas como os alunos estao
construindo os novos conhecimentos.

Exercitagcdo. Software que proporciona a realizagdo de exercicios com assuntos
de determinada area, que antes sdo explicados pelos professores em sala de aula e
depois realizados pelos alunos no computador. E que promove interatividade
quando sdo feitas perguntas, as quais o0 programa mostra os erros e corrige dando
dicas de ajuda e registra as respostas certas e erradas.

Segundo Juca (2006), com esse tipo também € possivel trabalhar diversos
temas como: os nomes das capitais dos paises, elementos da tabela periddica,
partes do corpo humano e respostas de operacdes algébricas; ou seja, além de
trabalhar os conteudos abordados pelos professores, abrangem também outros
assuntos importantes para a aprendizagem do aluno que ele mesmo pode escolher.

Jogo. Esse software é desenvolvido com o objetivo de motivar os estudantes
e de certa forma desafia-los a realizar algumas atividades computacionais, onde 0s
mesmos competem entre si. E bastante utilizado nos exercicios educacionais, por
propiciar um processo dindmico e um ambiente de agradaveis aprendizagens. Mais
é fundamental a presenc¢a do professor nessa abordagem, pois os alunos colocam
em pratica suas habilidades e criam seus conceitos ao estarem usando o programa.
E as vezes ndo notam se estdo acertando ou errando ao realizarem os exercicios e

em especial ao criarem seus conceitos. Desse modo afirma Valente (1999):

Para que essa compreensdo ocorra € necessario que o professor
documente as situacdes apresentadas pelo aprendiz durante o jogo
e, fora da situacdo, discuti-las com o aprendiz, recriando-as,
apresentando confliios e desafios, com o objetivo de propiciar
condicbes para o mesmo compreender o que estd fazendo
(VALENTE, 1999, p. 96).

A presenca do professor ajudara o aluno a ter um melhor entendimento das

atividades executadas durante o jogo, explicando cada situacdo vivenciada. E
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juntamente aos mesmos discutindo os conflitos e os desafios vistos, o porqué eles
sdo importantes e guais os seus beneficios quando integrados aos exercicios

escolares.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

A Informatica na Educacgao se expressa como fonte de inovacao e abertura
para producdo de novos conhecimentos. Suscita mudancas favoraveis ao
desenvolvimento intelectual, profissional e social de muitos cidadaos.

As reflexbes neste trabalho demonstram que as novas tecnologias séo
indissociaveis a pratica pedagogica do professor, uma vez que contribuem para o
desenvolvimento do ensino e criam novas possibilidades, para que o educador
possa gerir ambientes de aprendizagens interativos e dinamicos.

A presenga dos meios computacionais nas escolas aumenta o interesse dos
alunos e facilita a sistematizacdo do conhecimento, onde educadores e educandos
podem utiliza-los como ferramentas de apoio, para auxilid-los nas atividades. Por
meio deles, os alunos podem resolver diferentes exercicios propostos pelos
professores, fazer pesquisas, assistir aulas virtuais, criar e apresentar trabalhos,
entre outras atividades.

Nota-se que, em meio as transformagfes sociais e educacionais, muitos
professores tendem a enfrentar algumas dificuldades ao utilizarem os meios
tecnoldgicos. Isso porque nem todos tém uma formag8o que os prepara para
utilizarem esses meios de maneira mais eficaz em sua pratica pedagogica. Dessa
forma, essa pesquisa aponta para uma formagdo continua ou permanente, onde os
professores possam continuar estudando e aprendendo a lidar com tantas
informagdes.

Muitos alunos também enfrentam dificuldades, porque muitas vezes n&o tém
acesso diario a esses meios, pois ainda existem aqueles que sé tém contato no
laboratério de informética. Poderia ser diferente, se todos pudessem pelo menos
utiliza-los semanalmente na escola, pois eles tém facilidade para aprender e
interagir por meio das novas tecnologias.

Por meio dos softwares, alunos e professores aprendem num processo

dinAmico e criativo. Esses programas podem ser usados em diversas atividades,
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onde os alunos realizam exercicios praticamente sem o auxilio do professor. Sao
ambientes seguros, programados para aquisi¢éo de aprendizagens.

Espera-se gue essa pesquisa crie novos olhares sobre o papel e importancia
do professor na Educag@o e na sociedade, como também sobre as favoraveis
contribuicoes das novas tecnologias no processo educacional. Desse modo,
desperte a consciéncia critica dos alunos, para que os mesmos reconhegam que
sdo autores de sua historia. E gere novas perspectivas para que professores e
alunos utilizem as ferramentas disponiveis pela internet de maneira didatica, criativa
e motivacional. E para a construgdo e reconstrugdo de novos conhecimentos.

Contribuindo assim para o crescimento de todos.

RESUMEN

Hoy en dia, se vive el periodo de constantes cambios sociales y educativos. En esta
realidad, surge la Informatica educativa, la cual por medio de la Internet y los recursos de las
nuevas tecnologias, posibilita el avance de las informaciones y la construccion de diversos
conhecimientos. En ese sentido, el presente trabajo objetiva analisar de que manera las
nuevas tecnologias pueden contribuir para la pratica pedagogica del profesor. A comienzos,
se presenta, un breve panorama de la Informatica educativa en Brasil. Luego, se discurre
sobre las novas tecnologias y Educacion. A continuacion se trata de la computadora cdmo
herramienta pedagogica y se aborda el perfil do professor del siglo XXI. Y, al fin, se habla
sobre el uso de softwares educativos: tutoriales, programacién, ejercitacion y juguetos.
Programas disponibles en computadoras, los cuales se usan para realizar actividades en
diferentes areas del saber. Se Trata de una investigacion bibliogréfica con bases tedricas en
autores: Araujo (1993), Branddo (1995), Castilho (2009), Delors (2003), Kenski (2007),
Moran (1995), Nascimento (2007), Valente ( 1999), entre outros. Se espera que los reflejos
de la investigacion, aumente el interés de los educadores y educandos, para que los
mesmos utilicen las herramientas computacionales, de forma didactica, interactiva,
dindmica, criativa y motivacional, y para la construccién y reconstruccion de nuevos
conocimientos.

Palabras claves: Informatica. Informatica educativa. Tecnologia. Aprendizaje. TIC.
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