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RESUMO

O presente artigo traz algumas reflexdes sobre o uso da informatica educativa como
ferramenta de suporte na aprendizagem dos estudantes dos anos iniciais de uma escola pablica
municipal de Sinop, localizada ao norte do estado de Mato Grosso. Este artigo € resultado de
um Trabalho de Conclusédo de Curso, de Licenciatura Plena em Pedagogia da Universidade do
Estado de Mato Grosso (UNEMAT), Campus Universitario de Sinop-MT. O estudo teve
como questdes principais de pesquisa: (a) como acontece 0 uso da Informatica Educativa nos
anos iniciais na escola pesquisada? (b) como se d& o acesso do estudante ao laboratério de
informatica? (c) como se da a escolha das ferramentas e programas educativos para o
desenvolvimento das atividades propostas? (d) que atividades os professores desenvolvem
com os estudantes no ambiente informatizado? O objetivo central desse trabalho foi
compreender como a Informatica Educativa é utilizada no processo de aprendizagem dos
estudantes, buscando o entendimento de como essa ferramenta é Util para estes cidaddos. Este
trabalho foi fundamentado nos pressupostos da pesquisa qualitativa, com realizagcdo de
entrevistas semiestruturadas aplicadas a estudantes, a uma professora e a coordenadora do

Laboratorio de Informatica. Os resultados do estudo apontaram que a informatica educativa
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dispde de muitos recursos, mas o professor ndo utiliza nem a metade desses recursos, uma vez
que ganha prioridade nas préaticas pedagdgicas desenvolvidas no laboratério de informatica o
uso dos jogos online, 0 que representa um entrave que perdura desde a formacdo inicial a

formacéo continuada, que precisa ser repensadas e/ou revistas.

Palavras-chave: Educacdo. Tecnologias da informagcdo e comunicacdo. Informética

educativa. Jogos educativos.

1 INTRODUCAO

Pensar em educacdo no contexto atual sem pensar nas Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacéo (TIC) € quase impossivel. As TIC se fazem cada vez mais presentes no dia-a-
dia dos estudantes e estes ja ttm um contato direto com elas cada vez mais cedo. A introducao
dessas tecnologias no contexto educacional deve proporcionar aos estudantes novas formas de
aprendizagem, e facilitar a compreensdo do conhecimento, uma vez que, estas ferramentas
podem ser uma maquina carregada de informacéo que para assimilar essas informacoes basta
0 sujeito saber interagir com ela. Este € o caso do computador.

O computador disponibiliza de ferramentas interativas e comunicativas que, pode ser
muitas vezes melhor que um velho livro didatico. Se o computador tem essas vantagens que
mencionamos, deveria ser um diario de bordo do professor, ou do estudante, pois, alguns
computadores ja sdo fabricados para serem um diario de bordo como o notebook, netbook e o
tablet. Mas o que realmente acontece € que 0 uso do computador na perspectiva educativa, na
grande maioria das escolas publicas brasileiras, ainda esta em fase bastante embrionaria.

Na educacgdo, o computador € uma das ferramentas educacionais que o professor tem
como suporte em sua préatica educativa. Nessa pesquisa, questionamos sobre a importancia
das ferramentas computacionais na pratica educativa dos professores, estudantes, instituicéo e
também sua colaboracdo para a formacdo de cidaddos criticos em uma sociedade da
informacao.

As culturas, o mercado de trabalho e até os ambientes sociais exigem contado direto
com as TIC. “Quanto mais mergulhamos na sociedade da informacéo, mais rapidas sdo as
demandas por respostas instantaneas. As pessoas, principalmente as criancas e 0s jovens, nao
apreciam demora, querem resultados imediatos” (MORAN et al, 2000, p.20). As sociedades
estdo interligas em uma sO rede interativa, onde as informagdes giram em questdes de

segundos de um lado para outro do planeta e transitam entre as diversas culturas, como afirma
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Lévy (1999). A partir dessas consideragdes a respeito das TIC e 0 seu uso na educagdo, bem
como suas interferéncias na sociedade, reafirmamos a importancia desta pesquisa, uma vez
que aponta uma visdo de como a informatica educativa estad sendo utilizada em uma escola
municipal de Sinop-MT.

As seguintes questbes foram base nessa pesquisa: (a) como acontece 0 uso da
Informatica Educativa nos anos iniciais na escola pesquisada? (b) como se d& o acesso do
estudante ao laboratorio de informatica (LI1)? (c) como se da a escolha das ferramentas e
programas educativos para o desenvolvimento das atividades propostas? (d) que atividades 0s
professores desenvolvem com os estudantes no ambiente informatizado?

Esta pesquisa foi realizada no segundo semestre de 2011, em uma escola publica do
municipio de Sinop-MT. A escola localiza-se no bairro Jardim Lisboa, atende uma populacao
proveniente da classe média baixa. Os participantes da pesquisa foram estudantes de duas
turmas de 3° ano e uma turma 2° ano do ensino fundamental. Foram entrevistados, professora,
estudantes e coordenadora do Laboratdrio de Informatica (L1).

Esse trabalho ndo s6 contribuird para uma reflexdo sobre a pratica educativa
potencializada com suporte das novas tecnologias, mas também para que possamos
compreender como usa-las e inseri-las pedagogicamente no processo de aprendizagem dos
estudantes, uma vez que estas Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (NTICs)
contribuem muito com a constru¢do dos saberes e conhecimentos dos estudantes no atual

sistema educacional.

2 REFERENCIAL TEORICO

A educacdo pode se apropriar da informéatica como uma ferramenta, visto que que
pode facilitar o ensino-aprendizagem do estudante. A informatica é tdo util & educacdo assim
como o uso do livro didatico, do quadro, dentre outros recursos tecnologicos. As tecnologias,
em especial a informatica, podem potencializar praticas pedagdgicas mais proximas da
realidade dos estudantes, uma vez que estes estdo em contato com as novas tecnologias
cotidianamente. Entdo, por que ndo aproveitar esta realidade e instiga-los a novas formas de
aprender e interagir com o conhecimento? Neste sentido, a integracdo da informaética na
educacdo deve se constituir recursos essenciais no curriculo escolar, assim como a
matematica, geografia, biologia, como outras o sdo. Nesta pesquisa, procuramos compreender
se a informética estd tendo esse papel na educagdo, ou como ela esta sendo abordada

pedagogicamente no processo de aprendizagem dos estudantes.
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Trazemos, também, neste texto, uma breve discussdo sobre informéatica educativa
como suporte a pratica docente, apoiando-nos, principalmente, nas ideias do seguintes
autores: Silva (2005), Moran et al (2000), Santaella (2004) e Bettega (2004). Diante das
discuss@es dos teoricos frente ao uso da informatica educativa como suporte a pratica docente
é importante frisar que o professor esteja sempre em constante formacdo para acompanhar
esse ritmo acelerado de informacgdes que as criangas estdo assimilando. As universidades
tornam-se decisivas também na reformulacdo dos seus curriculos para suprir essa demanda de
formacdo inicial para o uso pedagogico das TIC. O papel do governo €, também, decisivo na
implementacdo dos recursos tecnolégicos e adequacao das escolas para utilizacdo das TIC no
processo educacional dos estudantes.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Os conceitos tedricos utilizados nesta pesquisa sdo de alguns autores como: Minayo
(1994), Ludke e André (1986), Trivifios (1987). Minayo (1994, p.56) afirma; “para
conseguirmos um bom trabalho de campo, hd necessidade de ter uma programacdo bem
definida de suas fases exploratorias e de trabalho de campo propriamente dito”. Uma boa
preparacdo teorica facilitara a pratica posteriormente, fazendo as perguntas adequadas e na
hora da analise ndo cometer equivocos de interpretacdo. A escolha dos sujeitos e do espaco a
pesquisado também € importante nesse processo, uma vez feito esse procedimento o
pesquisador precisa estar em contato direto com esse ambiente.

A escola pesquisada é pertencente a rede municipal de ensino da cidade de Sinop,
localizada na regido norte do Estado do Mato Grosso. A escola pesquisada atua com o ensino
fundamental de 9 anos. No periodo noturno atende um publico que tenha a idade de 14 anos
acima, visto que se trata da modalidade Educacéo Jovens e Adultos (EJA).

A pesquisa teve sua fundamentacdo no método qualitativo, que segundo Ludke e
André (1986), uma vez que possibilita o contato entre o pesquisado com a situagédo
pesquisada, ou seja, os dados sdo obtidos em contado direto com o ator do processo. Na
perspectiva do método qualitativo, privilegiamos, nesta pesquisa, a abordagem de Estudo de
Caso que segundo Liidke e André (1986, p. 18) decorre de uma “[...] situagdo natural, € rico
em dados descritivos, tem um plano aberto e flexivel e focaliza a realidade de forma
complexa e contextualizada”. A pesquisa teve essa caracteristica, porque nao utilizamos
somente de um instrumento de coleta de dados. Empregamos nesse processo de estudo,

entrevistas semiestruturadas com alunos, professora, coordenadora do laboratorio, anotacdes
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no caderno de campo, observacdo do contexto pesquisado e andlise de diversos tipos de
documentos (plano de aula, tabela de horario do uso do laboratério, Projeto Politico
Pedagogico da instituicdo, lista de presenca dos alunos).

A pesquisa teve como participantes: professores, estudantes e a coordenadora do
laboratério de informética. A observacdo in loco, foi o primeiro passo da pesquisa. Optamos
por observar trés turmas durante suas aulas que ocorreram no laboratério de informaética.
Foram selecionadas duas turmas de 3° ano do ensino fundamental, no periodo matutino e uma
turma de 2° ano do ensino fundamental no periodo vespertino. A cada turma era
disponibilizado um tempo de 60 minutos para o uso do laboratéorio de informatica. A escolha
das turmas foi decidida por indicacdo da gestdo da instituicdo pesquisada. A gestdo sugeriu
gue observassemos as turmas de terceiro ano, considerando que na ocasido um professor
estava fazendo um trabalho com estas referidas turmas, quinzenalmente, no ambiente
informatizado.

Coletamos os dados através de anotaces, gravacGes em 4&udio, entrevistas e
observac@es. Para coleta dos dados utilizamos gravador, cdmera digital e caderno de campo.
Realizamos entrevista semiestruturada com uma professora de uma das turmas pesquisadas e
com a coordenadora do laboratério de informatica. Na entrevista com a professora
procuramos compreender: (a) que atividades estavam sendo desenvolvida com os estudantes
no Laboratério de Informatica; (b) o que os alunos aprendem; (c) qual o interesse dos
estudantes; (d) que programas ou softwares eram utilizados; () como era feito a escolhas
desses programas; (f) qual real interesse dos estudantes pelas atividades; (g) qual a formacao
da professora e se 0s objetivos foram alcangados.

O objetivo de entrevistarmos a coordenadora do laboratério foi: (i) compreender a
forma de atuacdo do Coordenador do Laboratorio; (ii) identificar que tipo de software é
utilizado; (iii) como acontece o uso dos computadores (distribuicdo), horarios de
funcionamento, condigdes de uso das maquinas, entre outros.

Com os estudantes realizamos uma entrevista com algumas perguntas objetivas e
subjetivas, com a finalidade de: (i) identificar quais ja tinham acesso a informatica: (ii) quem
tinha computador em casa; (iii) as vantagens que estes tém na aprendizagem ao utilizar a
Informatica Educativa na escola, dentre outras.

Ludke e André (1986, p.34) afirmam que “a grande vantagem da entrevista sobre
outras técnicas é que ela permite a captacdo imediata e corrente da informacdo desejada,

praticamente com qualquer tipo de informante e sobre os mais variados topicos”. Nesse
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sentido, a entrevista como técnica de coleta de dados € indispenséavel para o pesquisador que
opta pela pesquisa qualitativa.

As observacoes realizadas in loco, foram anotadas no diario de campo, ou caderno de
campo. O diario de campo é uma ferramenta de suma importancia para o pesquisador, pois
nele anotamos as expressdes verbais, as acfes dos sujeitos e ainda anotamos criticas ou
comentario do ato observado Trivifios (1987). Portanto, utilizamos o diario de campo com o

objetivo de fazer anotacOes, observacdes em diversos ambientes da escola pesquisada.

4 ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA

Para analise dos dados da pesquisa utilizamos a triangulacdo de dados que de acordo
com Trivifios (1987) divide-se em trés vértices de triangulacdo; processos e produtos
centrados no sujeito, elementos e produtos pelo meio do sujeito e processos e produtos
originado pela estrutura sécio-econdmica e cultural. Na triangulacdo dos produtos centrados
nos sujeitos utilizamos a analise das entrevistas, dos questionarios, das anotacdes/observacdes
do caderno de campo e das fotos. Nos elementos e produtos pelo meio do sujeito foram
analisados os documentos que a escola e os professores disponibilizaram como: (i)
planejamento do professor; (ii) planilha de horario de uso do laboratdrio de informatica; (iii)
curriculo da escola e o Projeto Politico Pedagogico (PPP), dentre outros.

Para analise do processo e produto originado pela estrutura sécio-econdmica, ou seja,
analise de acordo com o contexto social do estudante (classe social, sistema econémico),
foram as observaces feitas in loco e através do questionario com os estudantes. Realizamos
entrevista com seis (06) alunos de cada turma pesquisada em um total de 03 (trés) turmas.
Esses estudantes foram sorteados para serem entrevistados.

Na maioria das vezes, os professores utilizaram no LI jogos educativos online no
processo de aprendizagem dos seus estudantes. Nas duas turmas de 3° ano foram privilegiados
jogos de estratégias e raciocinio légico como labirinto, corrida, dentre outros dessa mesma
modalidade. Wang (2006, p. 1) relata que “o aprendizado dos jogos entre os professores ¢
baixo, e introduzir um novo produto neste meio requer um extensivo planejamento”. E por
isso que os professores procuram disponibilizar jogos mais simplificados as criangas, até
porque 0s computadores que estdo nas escolas ndo tém configuracéo suficiente para suportar
jogos mais pesados e com graficos avancados.

Outro fato que observamos foi que, a maioria dos estudantes durante as entrevistas,

demonstrou compreender que o computador ndo € somente uma ferramenta para jogar, mas
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sim para aprender outras coisas como: estudar, assistir videos, entre outras atividades
pedagogicas. Observamos, ainda, que estes estudantes do 3° ano do ensino fundamental,
nessas aulas que o professor de area ministrava, jogavam sempre jogos de estratégias e
raciocinio logico, mas em seus relatos enfatizaram que aprendiam continhas, que liam,
escreviam e desenvolviam outras atividades pedagogicas no laboratorio de informética. Esses
relatos nos pde a pensar que estas vivéncias poderiam ser advindas de préticas pedagdgicas
que vivenciaram com a professora regente, em outro momento no laboratério de informatica
ou estavam se referido ao que viram e aprenderam no ano anterior com outros professores.

As criangas conseguem assimilar que é possivel fazer essa relacdo do computador com
os conteldos trabalhados em sala de aula. Sabem que podem ver videos, desenhar e até
escrever utilizando o computador, inclusive, se surpreendem quando descobrem que podem
fazer ou aprender muito mais coisas utilizando o computador.

S6 o prazer de estar ali no laboratério frente a um computador, ja é muita coisa na
concepcao dessas criangas, uma vez que a grande maioria ndo tem computador em casa.
Segundo Mabilde e Lima (2004, p.1) “a riqueza de possibilidades que a informatica oferece
constitui para alfabetizandos um desafio no sentido de apropriar-se do codigo escrito”. Isso
significa dizer que para a alfabetizacdo o professor dispde de uma infinidade de opcdes para
trabalhar com as criancas que ainda ndo séo consideradas letradas na perspectiva da cultura
digital.

Diante disso, é valido ressaltar que o professor tem o computador como um grande
aliado em sua pratica educativa que ocorre na sala de aula, antes ou posterior a aula no
laboratorio de informatica. Borges Neto (1998, p.6) afirma que “[...] a Informatica Educativa,
que se caracteriza pelo uso da informéatica como suporte ao professor, como um instrumento a
mais em sua sala de aula, no qual o professor possa utilizar esses recursos colocados a sua
disposicao”. O uso do computador torna-se mais uma possibilidade de reflexdo e
aprendizagem para os alunos, frente aos contetdos trabalhados.

A aprendizagem com a utilizacdo de jogos educativos online € uma das alternativas
gue o professor tem nas maos na escola pesquisada. Bom seria se 0s computadores ou 0
préprio software trabalhado na escola suportassem outras modalidades de jogos online, ou em
plataformas de jogos em rede onde a aprendizagem de forma cooperativa seria bem maior.

A escolha das ferramentas e programas educativos para o desenvolvimento das
atividades propostas € decidida entre professor, estudantes e coordenador do laboratério de

informatica. A professora da turma é quem procura analisar que tipo de software pode utilizar.
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No caso dos professores observados, os dois optaram por jogos online que contemplavam
seus conteudos em sala. O coordenador do laboratorio somente auxilia nessa escolha.

A formacdo tecnoldgica para o uso dos TIC é indispensavel para os professores.
Sampaio e Leite (2008) apontam para essas necessidades ao mencionar gque atualmente o
estudante se depara com muita informacdo e o educador precisa estar preparado para poder
utilizar essas informacfes a seu favor. Compreender de maneira critica e filtrando as
informacdes coerentes, sem cair no luxo de ser dominado por essas tecnologias e tornar-se
cego para a criticidade.

Os estudantes, na grande maioria, se mostravam interessados nas aulas que aconteciam
no laboratorio de informaética. Isso também foi relatado durante as entrevistas. Apesar de que
em algumas situacGes (para alguns) as atividades propostas pareciam-lhes um tanto dificil,
mas em momento algum alguém reclamou que ndo queriam estar ali e que gostaria de voltar
para a sala de aula. Esses alunos, como ja mencionado, pertence a classe média baixa, de
familia pobre e a grande maioria ndo tem computador em casa e a escola é um dos poucos
lugares onde eles tém acesso. Nesse sentido, para a grande maioria 0 computador é uma
maquina fascinante e ainda sonho para muitos.

O computador é apenas uma maquina com muitas informacgdes. Comparamos um
computador como um livro didatico, em que os estudantes por si mesmos, ndo irdo, em sua
grande maioria, resolver as atividades nele proposto sozinhos, mas com a mediacdo e
orientacdo do professor. Neste sentido, “o professor terd sua atividade centrada no
acompanhamento e na gestdo das aprendizagens: o incitamento a troca de saberes, a mediacao
relacional simbdlica, a pilotagem personalizadas dos percursos de aprendizagem tec.” (LEVY,
1999, p.171).

Todavia, ndo basta somente o professor querer e estar pronto para agir, mas depende,
também, da gestdo escolar, das politicas publicas que visam a ‘inclusdo digital’, laboratdrios
em pleno funcionamento, adequados e em boas condi¢cbes de uso, dentre outras

especificidades necessarias ao uso pedagogico da informatica na educacéo.

5 CONCLUSAO

Pensar em educacdo e tecnologia nos dias atuais € pensar em mudangas. Porém,
destacamos que ainda hd muita coisa para ser discutida, neste sentido. Ainda que para alguns
tedricos, como Cox (2003), Bettega (2004), Sampaio e Leite (2008), dentre outros, tecnologia

na educacao € sindbnimo de mudangas.
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O uso da informética educativa nas escolas publicas ndo é mais uma possibilidade e
sim uma necessidade, como j& debatemos no decorrer deste trabalho. Mas para isso é preciso
repensar a formacao de professor para o uso da informatica educativa. Para que isso torne
realidade ““[...] faz-se urgente a necessidade de repensar as politicas de formacéo do professor
e dos curriculos visando a vislumbrar novos horizontes e desenvolvimentos tecnoldgicos,
cientificos e humanos” (SILVA, 2005, p.195).

Com a vivéncia e a pesquisa na escola, a nossa sugestdo é de que os orgaos de
governo, no caso desta pesquisa, a Secretaria Municipal de Educacdo formule politicas
educacionais de formacdo continuada de professores para o uso das Novas Tecnologias na
Educacdo com propositos bem definidos e fundamentados na busca de uma educagdo mais
critica e contextualizada com a realidade que cada cidaddo merece. Todavia, € importante que
os professores sejam ouvidos pelos planejadores destas politicas e propostas de formacao
continuada, ou melhor, faz-se importante que o curriculo de formacdo continuada se origine

de dentro da escola e ndo de fora para dentro, como temos visto acontecer.

L’INFORMATIQUE COMME SOUTIEN D’ENSEIGNEMENT DANS LE
PROCESSUS DE L'APPRENTISSAGE DES ETUDIANTS D’UNE ECOLE
D’EDUCATION ELEMENTAIRE DE SINOP-MT

RESUME!

Cet article propose quelques réflexions sur l'utilisation de l'informatique éducatif
comme un outil pour soutenir I'apprentissage des éléves dans les premiéres années d'une école
publique de Sinop, située au nord de 1’Etat de Mato Grosso. Cet article est le résultat final du
Cours de Licence en Pedagogie de I'Université du Mato Grosso (UNEMAT), campus de
Sinop-MT. Les principales questions de recherche qu’avait cet étude ces sont: (a)Comment se
fait l'utilisation des ordinateurs dans I'éducation dans les premiéres années a I'école
recherchée? (B), L'accés des étudiants au laboratoire d'informatique comment est-il? (C)
comment se fait la choix des outils et des programmes éducatifs pour le développement des
activités proposées? (D) Quelles sont les activités que les enseignants développent avec les
éleves dans un environnement informatise? L'objectif principal de cette étude était de
comprendre comment 1’informatique éducative est utilisé dans le processus d’apprentissage

des éleves, en cherchant a comprendre comment cet outil est utile pour ces citoyens. Ce

! Transcrigdo realizada pelo aluno Fernando Hélio Tavares de Barros (CRLE — Revista Eventos Pedagdgicos) e
revisdo pelo professor Ederson Lima de Souza (CRLE — Revista Eventos Pedagdgicos).
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travail a été basé sur les hypothéses de la recherche qualitative, conduite par entrevues semi-
structurés appliqués aux étudiants, & une enseignante et une coordinatrice du Laboratoire
d'Informatique. Les résultats de I'étude ont indiqué que l'informatique éducative posséde de
nombreuses fonctionnalités, mais le professeur n'utilise pas méme la moitié de ces
fonctionnalités, car la priorité acquise dans les pratiques pédagogiques développées dans le
laboratoire d'informatique c’est I’utilisation des jeux en ligne, ce qui représente un obstacle
qui existe depuis la formation initiale a la formation continuée qui doit étre réexaminé et / ou

révue.

Mots-clés: L'Education. Technologies de l'information et de communication. Informatique

Educational. Des jeux éducatifs.
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