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RESUMO

A escola é uma instituicdo universal, composta por grande diversidade
cultural, que une os valores familiares aos valores sociais na construcdo
e formacao social do individuo. A evolugédo tecnol6gica vem ampliando
as relagdes nos diversos campos sociais e exige da escola reestruturacéo
do seu papel na construcdo do conhecimento significativo. A inspiracdo
e motivacdo para a realizacdo dessa pesquisa brotou de minha
experiéncia pedagdgica na escola publica. O objetivo foi investigar
como os educadores de escolas de educacdo basica poderiam
desenvolver atividades pedagdgicas a partir de ferramentas didaticas
como o computador, com condi¢des de alternar atividades tradicionais
de ensino-aprendizagem, com tecnologia e educacdo. Como questdo
central ou problema foi: quais os fatores que o uso do computador pode
contribuir para uma aprendizagem significativa no ensino de Ciéncias?
A pesquisa envolveu 60 alunos, distribuidos em trés turmas, com faixa
etaria entre 14 e 16 anos. Os estudantes participaram, durante seis meses
de aula, realizadas principalmente na sala de informatica. O destaque foi
para o uso do Power Point, Windows Movie Maker, Paint. Além disso,
adotou-se outros meios como as redes sociais, Blogger, You Tube e
entre outros recursos do mundo virtual considerados formas
significativas para a realizacdo de trabalho pedagdgico. Entdo, como
indicadores principais nos resultados, foram observados: o grau de
envolvimento dos alunos nas atividades propostas, a organizagdo de
ideias e utilizagdo dos recursos propostos, pontualidade e execucdo das
tarefas. Concluiu-se que as atividades realizadas com o uso de recursos
tecnoldgicos, podem colaborar para a aprendizagem de alguns alunos e
auxiliar na construcdo do conhecimento cientifico e na aprendizagem
significativa. Assim, nesse modo de conceber a educacdo, o professor
jamais serd substituido por uma maquina. Ela servirda como meio de
dinamizar sua préatica, e de modo que os alunos possam compreender
sua utilizacdo, tanto no sentido funcional de saber (como funciona o
computador), quanto no sentido intelectual (construir seu conhecimento
por meio dos recursos utilizados), em busca de novos conceitos para
atingir graus mais elevados de consciéncia.

Palavras-chave: Conhecimento significativo; Ferramenta pedagogica;
Recursos Tecnoldgicos.






ABSTRACT

The school is a universal institution, composed of great cultural
diversity, which unites family values in building social values and social
formation of the individual. Technological progress has been expanding
relations in various social fields, and requires school restructuring of its
role in the construction of meaningful knowledge. The inspiration and
motivation to conduct this research sprang from my experience teaching
in public schools. The aim was to investigate how the educator of
elementary schools could develop educational activities from teaching
tools such as the computer, with conditions of alternating traditional
activities of teaching and learning with technology and education. As a
central issue or problem was: what factors computer use can contribute
to meaningful learning in science teaching? The research involved 60
students, divided into three classes, aged between 14 and 16 years.
Students participated for six months of lessons, conducted mainly in the
computer room. The highlight was the use of Power Point, Windows
Movie Maker, Paint. In addition, we adopted other means such as social
networks, Blogger, YouTube and other resources among the virtual
world considered significant ways to perform educational work. So as
leading indicators in the results were observed: the degree of student
involvement in the proposed activities, the organization of ideas and
proposed use of resources, timeliness and execution of tasks. It was
concluded that the activities carried out with the use of technological
resources, can contribute to the learning of some students, and assist in
the construction of scientific knowledge and meaningful learning. Thus,
this way of conceiving of education, the teacher will never be replaced
by a machine. It will serve as a means to streamline their practice, and
so that students can understand their use, both in the functional sense of
knowing (how the computer), and in the intellectual sense (build your
knowledge through the resources used), in search new concepts, to
achieve higher levels of consciousness.

Keywords: Significant knowledge, pedagogical tool; Technology
Resources.
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1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea vive uma era de significativas
mudangas, oriundas da existéncia humana que, ap6s a Revolugdo
Industrial, vem transformando e reorganizando as formas de produzir os
bens e comercializd-los. Além de introduzir novas necessidades, esse
cenario sociocultural afeta e altera nossos habitos, nossos modos de
trabalhar e, principalmente, de aprender. Os computadores passam a se
fazer presentes em todos os lugares, ampliando as possibilidades de
comunicacao, interacdo e informagéo, provocando transformagdes cada
vez mais visiveis em nossas vidas. Dessa forma, a aplicacdo do
conhecimento cientifico e tecnolégico desencadeou uma série de
avangos nos diversos setores da sociedade, buscando suprir as
necessidades “basicas” do sistema humano moderno (PEDRINI, 2002;
PETARNELLA, 2008).

O mundo atual “se massifica transcendendo fronteiras, tempo e
espaco”, em meio ao desenvolvimento tecnoldgico, como bem escreve
PETARNELLA e GARCIA (2010, p.175). Além disso, oferece,
paralelamente, tanto um desafio, como uma oportunidade de ampliagédo
dos conhecimentos de maneira significativa 0 que desperta maior
envolvimento dos individuos no universo da educacéo.

E nesse contexto que surge a inspiragio e motivacio para a
realizacdo dessa pesquisa que tem como local a Escola de Educagdo
Basica Walter Holthausen, no municipio de Lauro Miiller/SC, pois nela
tive a oportunidade de iniciar minha pratica pedagégica em turmas do
Ensino Médio. As situacbes vivenciadas ao circular pelo ambiente
escolar e ao ouvir os depoimentos de estudantes e professores, referentes
as questbes como a falta de motivagdo de ambos, caréncia na
qualificacdo profissional e inseguranca na execucdo de atividades
realizadas a partir de ferramentas como o computador, fizeram-nos
refletir sobre a necessidade de suprir tais duvidas, anseios ou
estagnacoes.

Ao cursar o Mestrado em Educagao, optei pela linha: “Educacéo
e Produgdo do Conhecimento nos Processos Pedagogicos”. Como forma
de manter a coeréncia, a pesquisa utiliza a aprendizagem significativa,
para buscar subsidios que possibilite ao aluno a construcdo do saber em
ambiente informatizado, de forma didatica, dindmica e interativa e, ao
professor, a possibilidade de melhor conexddo com a tecnologia
informatizada fazendo com que eles ndo se sintam desconectados e
assoberbados diante da tecnologia.
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Observamos que as transformagdes que ocorrem, atualmente, véo
muito além das mudangas tecnoldgicas, pois constroi elos entre 0 mundo
da escola e o universo social. A implantacdo e uso do computador e da
internet na sala de aula coloca o professor em uma situagdo de
subjetivacdo. N&o basta apenas boa vontade para aderir a essas
ferramentas; € necessario um plano de acdo que oriente o trabalho
pedagogico de forma a atingir os objetivos almejados. Ndo basta ter
computadores e internet. E necessario capacitar o professor para utilizar
as novas tecnologias. Isso deve partir de politicas governamentais para a
Educacao, capacitacdo remunerada, aulas préaticas e tempo para praticar.

Analogicamente, os discursos sobre as novas tecnologias
posicionam o sujeito professor e possibilitam a emergéncia de novos
saberes. Isso origina a chamada mudanga organizacional que priorize
novas formas de tempo, espaco e relagdes interna da escola. Requer,
pois, o desenvolvimento de técnicas e metodologias para transformar a
educacgdo, da mesma maneira que estas tecnologias estdo transformando
0 mundo.

Assim, como questdo central dessa pesquisa: Quais os fatores, no
uso do computador, podem contribuir com uma aprendizagem
significativa no ensino de Ciéncias? A partir deste problema apontamos
outras questBes norteadoras: Por quais motivos as aulas na sala de
informatica se tornam descontextualizadas, sem vinculo com a
disciplina e com pouca ou nenhuma concepcao pedagégica? Pode o uso
das tecnologias de informacao despertarem maior interesse dos alunos
no ensino de Ciéncias? Como o computador, como ferramenta
pedagbgica, pode contribuir no desenvolvimento de conteldos
significativos no ensino de Ciéncias? Diante dessas questdes, o objetivo
geral dessa pesquisa é: analisar os fatores no uso de recursos da
informatica contribuem no desenvolvimento de aprendizagem
significativa o ensino de Ciéncias em sua potencialidades e limites.

Subjacente ao problema, as questfes norteadoras e objetivos esta
a preocupacdo de como despertar o interesse dos estudantes para
construcdo do conhecimento significativo durante as aulas no
laboratério, por meio de uma série de atividades sugeridas. Estas
também servirdo de subsidios para a pratica pedagodgica do professor.
Sendo assim, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:
identificar os principais fatores que interverem na relacdo entre a
informética e a educacdo no contexto atual; destacar aspectos
considerados importantes da aprendizagem significativa no ensino de
Ciéncias, ponderando as mediacBes do uso da informética nas aulas;
analisar as posibilidades da utilizacdo das TIC no ensino de Ciéncias.
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Para tanto, a pesquisa se fundamenta teoricamente em autores
como Vygotsky, Ausubel e outros voltados a tecnologia na educagéo,
como PETARNELLA (2008, 2010), VEEN; VRAKKING (2009),
OLIVEIRA (2008), etc.

Tratou-se de uma pesquisa participante, uma vez que teve por
base as experiéncias vivenciadas, em sala de aula, durante a préatica
pedag6gica desenvolvida na Escola de Ensino Médio, EEB Walter
Holthausen, no municipio de Lauro Muller/SC. No entanto, ndo
pretendemos apresentar essa dissertacdo com sentido egocéntrico e
individualista, mas abranger os profissionais da educacdo que desejam
discutir esse tema e encontrem nele um ponto de partida para novos
campos do saber que possibilitardo outros estudos.

A pesquisa envolveu 60 (sessenta) alunos, distribuidos em trés
turmas, com faixa etaria entre 14 (quatorze) e 16 (dezesseis) anos. Os
estudantes participaram durante o periodo de seis meses de atividades
realizadas, principalmente, na sala de informatica, com uso de: Power
Point, Windows Movie Maker, Paint, Word. Além disso, com a adocao
do Blogger, You Tube e entre outros recursos do mundo virtual,
considerados meios de contribuir de forma significativa para a
realizacdo de trabalho pedagogico,

Como indicadores principais nos resultados foram observados: o
grau de envolvimento dos alunos nas atividades propostas, a
organizacdo de ideias e utilizacdo dos recursos propostos, pontualidade e
execucdo das tarefas. Assim, o texto foi estruturado com os seguintes
capitulos: o primeiro deles constitui-se num estudo bibliogréafico, que
destaca o contexto histdrico, conceitos e problemas desde o surgimento
do computador, suas transformagcdes e o desenvolvimento da
informatica educativa no Brasil. Trata ainda, do uso do computador
como ferramenta de ensino no processo de ensino e aprendizagem.

O segundo capitulo convida a uma reflexdo sobre a pratica
educativa em relacdo ao ensino de Ciéncias numa perspectiva da
aprendizagem significativa, a partir de situa¢fes vivenciadas pelo aluno
em sua vida e na escola. Apresenta-se, também, um estudo sobre o uso
do computador em sala de aula e o papel do professor como mediador
no processo de ensino e aprendizagem e na reformulagéo de conceitos,
por meio de atividades motivadoras e interativas.

O terceiro capitulo apresenta as atividades desenvolvidas durante
a pesquisa, discussdo das possiveis formas de aplicabilidade do
computador no ensino de Ciéncias. Discute o uso de blog na sala de
aula, programas como Power Point, Windows Movie Maker, Paint, e
outros aplicativos como 0 Cmap tools.
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2 INFORMATICA NA EDUCACAO: contexto, conceitos e
problema.

Neste capitulo apresentamos um breve estudo sobre contextos,
conceitos e problemas que marcaram o desenvolvimento da informética
na educacdo, que se propagam desde o surgimento do computador até os
dias de hoje, suas transformagdes e o desenvolvimento da informatica
educativa no Brasil. Dessa forma, considerando o0 constante
desenvolvimento tecnolégico, tratamos ainda do uso do computador
como ferramenta de ensino no processo de ensino-aprendizagem.

“A sociedade estd em permanente metamorfose”, afirmam
PETARNELLA e GARCIA (2010, p.175). Com o avango tecnologico a
humanidade desenvolveu novos habitos e habilidades que passam a
incluir a tecnologia de forma indispensavel em tarefas complexas ou
simples do diaadia. Tudo isso sem divida tornou a vida mais fécil e
pratica, possibilitando realizar mais tarefas em um periodo curto de
tempo e espaco. Por outro lado, temos desenvolvido algumas
dependéncias em relacdo as ferramentas tecnoldgicas. Como diz,
RAMOS, ARRIADA e FIORENTINI (2009, p.39):

As tecnologias sdo produto e meio da relagdo do
homem com a natureza. Vivemos em um cenério
de grandes transformacGes sociais e econémicas.
Essas transformagdes estéo revolucionando nossos
modos de produgdo, de comunicacdo e de
relacionamento, e produzindo um intenso
intercdmbio de produtos e préaticas socioculturais.

Percebemos, por exemplo, na globalizacdo que ampliaram-se
novas formas do desenvolvimento do mercado de trabalho, que forga os
individuos além de se adaptarem as novas tecnologias, e aos negécios e
iniciativas. Desse modo, é possivel dizer que a evolugdo humana se
concretizou a partir do surgimento da escrita, caracterizando o Homo
sapiens. Porém, os tempos de hoje estdo promovendo caracteristicas
evolutivas capazes de reconhecer a transicdo gradativa do Homo
sapiens para 0 Homo zappiens (VEEN e WIM, 2009).

Assim, o Homem zappiens, nova denominacdo na evolucdo
humana, se caracteriza pela sua praticidade e agilidade em realizar
varias tarefas ao mesmo tempo e em curta duragéo. Dessa forma, pode-
se afirmar que o Homo zappiens tem habilidades e raciocinio mais
desenvolvido e vive em um mundo, cujos recursos sdao muito ricos,
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tendo mais maturidade para separar as informacgGes verdadeiras das
falsas na internet.

Por exemplo, um estudante da década de 90, ao se deparar com
um jogo, inicialmente lia as instru¢Ges para, apés, desenvolver o jogo e
resolver os possiveis problemas que surgissem. Agia, pois de forma
linear. Por sua vez, o estudante Homo zappiens, ndo age de forma
linear, pois ele primeiro joga e, caso encontre problemas, recorre a um
amigo que tenha convivido a referida situacdo ou pesquisa na internet.
Portanto, obtém sua resposta de forma direta e rapida. No entanto
geracdes anteriores tendem a considerar algo dificil de dominar. Veen e
Vralling (2009, p. 35), explicam que o Homo zappiens, [...] trata a
tecnologia como um amigo e, quando um novo aparelho surge no
mercado, pergunta por seu funcionamento e quer entender como tal
aparelho poderia ajuda-lo em seu cotidiano.

Numa visdo otimista diria que o uso de computadores comeca a
se fazer presente em todos os locais da sociedade, que potencializa o0s
nativos digitais, Homo zappiens, e amplia as possibilidades de
interacdo, comunicacéo e informacdo que provocam mudangas cada vez
mais intensas e visiveis em nossas vidas (VEEN, WIM, 2009).

Em relacdo aos Homo zappiens, Veen e Vralling (2009, p. 29),
enfatizam que

Sendo os primeiros seres digitais, cresceram em
um mundo onde a informacdo e a comunicagao,
estdo disponiveis a quase todas as pessoas e
podem ser usadas de maneira ativa. As criangas
hoje passam horas de seu dia assistindo &
televisdo, jogando no computador e conversando
nas salas de bate-papo. Ao fazé-lo, elas processam
quantidades enormes de informagGes por meio de
uma grande variedade de tecnologias e meios.
Elas se comunicam com amigos e outras pessoas
de maneira muito mais intensa do que as geragdes
anteriores, usando a televisio, o MSN, os
telefones celulares, os iPods, os blogs, os wikis, as
salas de bate-papo na internet, 0s jogos e outras
plataforma de comunicagdo. Usam esses recursos
e essas plataformas em redes técnicas globais,
tendo o mundo como quadro de referéncia.

Na verdade, essas criangas se tornaram ‘“naturalmente” bastante
sofisticadas na maneira de obter informag6es. Elas ampliam sua maneira
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de navegar por meio de uma enorme quantidade de informacdes diarias
obtidas por muitos recursos além do computador. Apesar dessas
criangas ndo aprenderem as coisas do mesmo modo que seus pais, ndo
significa que eles ndo estejam aprendendo ou que ocorra de forma pior
(VEEN e WIM, 2009).

Atualmente, a aprendizagem dos jovens, ¢ diferente do que era a
30 ou 40 anos atras. A internet mudou a forma de se informar, de
interpretar e conhecer o mundo e se relacionar com ele. Para os nativos
digitais pensar em pesquisa significa pesquisar no Google, significando
a principio mais do que uma ida a biblioteca. Ndo se sabe ao certo até
gue ponto essa evolugdo vai chegar!

Em 1979, o Brasil ainda sofria os reflexos da Ditadura Militar de
1964 e do sindicalismo do ABC paulista de 1970, passando, desde
entdo, por diversas transformagdes politicas, inclusive no setor
educacional. Além da deficiéncia na qualidade de ensino, grande era a
taxa de evasdo escolar, muitos estudantes ndo conseguiam adquirir
conhecimento necessarios para exercer sua cidadania (CARVALHO,
2006; OLIVEIRA e SCARBI, 2008).

Na década de 1980, o governo federal, comeca a desenvolver a
Politica de Informatica Educativa (PIE) por meio de pesquisas e
formagdo de profissionais capacitados, atuantes nas principais
universidades de publicas do pais (UFPE, UFRGS, UFMG, UFRJ e
Unicamp), com o objetivo de inserir computador na sala de aula de
forma a contribuir com o processo de ensino aprendizagem de maneira
significativa. Em 1989, surge no Brasil a Internet, um meio de
informacdo que se constituia por meio das tecnologias midiaticas
(OLIVEIRA e SGARBI, 2008).

Em meados de 1987, o Ministério da Educagdo, designha
secretarias estaduais e municipais para a criagdo de Centros de
Informatica Educativa (Cied) com vistas ao estimulo a utilizacdo do
computador no ensino.

Klein (2011, p. 35) complementa que “a transformagdo da
educacdo brasileira passa, a partir da década de 1990, pela incorporacéo
e pelo dominio e uso do computador nas escolas”.

Numa reportagem realiza em maio de 1992, pela Revista Nova
Escola, foi anunciado que com a chegada de 100 mil novos
computadores nas escolas, obrigaria os professores brasileiros a repensar
sua maneira de dar aula (KLEIN, 2011 apud FALZETTA et al 1992).

Os governos que se sucederam, nos Ultimos 30 anos
desenvolveram politicas publicas que pudessem contribuir para a
melhoria da educacéo do pais, buscando autonomia para desenvolver a
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consciéncia e a criticidade nos individuos, a fim de atuarem de forma
participativa na sociedade. De um lado, ha tentativas de melhorias
institucionais, que atingem instalagfes fisicas e recursos materiais e
humanos, tornando as escolas e organizagfes educacionais mais
adequadas para o desempenho dos papéis que Ihes cabem. De outro, ha
melhorias em aspectos relacionados as condigdes de atendimento as
novas geracdes, traduzidas por adequacgdo nos curriculos e nos recursos
para seu desenvolvimento, num nivel tal que provoquem ganhos
substanciais na aprendizagem dos estudantes (OLIVEIRA e SGARBI,
2008).

As inovacdes tecnoldgicas estdo em todos os campos da
sociedade e sdo um reflexo direto sobre a vida humana e, especialmente,
em suas atividades académico e profissional. As inovacdes tecnoldgicas
estdo presentes nos mais variados espagos sociais. Exige novos
paradigmas de reestruturagdo produtiva que despertam a necessidade de
coligar o uso de ferramentas tecnoldgicas no processo de formacédo
humana. Em decorréncia dessa compreensdo a respeito do papel que os
instrumentos tecnolégicos podem possibilitar ao processo educativo,
desde o inicio da sua histéria, o termo tecnologia educacional vem
servindo de base para amplas discussdes (OLIVEIRA E SGARBI,
2008).

O MEC vem priorizando projetos, como: o Programa Nacional de
Informatica na Educacdo — Prolnfo, que possibilitam formular politicas
para a educacao no que se refere a melhorias institucionais e incremento
na qualidade da formagcdo do aluno (RAMOS, ARRIADA e
FIORENTINI 2009).

O Prolnfo foi desenvolvido por meio da Secretaria de Educagéo a
Distancia, em parceria com governos estaduais e municipais, com o
objetivo de introduzir as tecnologias de informatica e telecomunicacdes
— telematica — na escola publica. Este Programa representa um marco de
acesso as modernas tecnologias: em sua primeira etapa, instalou cerca
de 105 mil microcomputadores em escolas e Nucleos de Tecnologia
Educacional — NTE, que, atualmente, sdo considerados centros de
exceléncia em capacitacdo de professores e técnicos, além de pontos de
suporte técnico-pedagdégico a escolas.

2.1 O USO DOS COMPUTADORES NA ESCOLA COMO
FERRAMENTA DE ENSINO

Nesse processo de transicdo doo século XX para o XXI, a
sociedade passa por transformagdes profundas e contraditorias. Ao
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mesmo tempo, que as empresas evoluem suas maquinas de producdo, o
mercado de trabalho exige mais na formacdo dos profissionais,
principalmente no que diz respeito a0 manuseio de equipamentos
tecnoldgicos. O elevado grau de competitividade do mundo econémico
ampliou a necessidade de conhecimento e formacdo, e exige que a
escola prepare seus estudantes para atender a demanda de profissionais
qualificados no mercado nacional e até mesmo internacional (FACCI,
2010).

O uso dos computadores na escola como ferramenta de ensino
oferece novas possibilidades de aprender. Porém, as tecnologias no
ensino nao fazem sentido se forem apenas utilizadas de
superficialmente, ou simplesmente para promover o status da escola. O
suposto é que o uso das tecnologias, principalmente o computador, traz
suporte para 0s objetivos pedagdgicos. Para tanto, € fundamental a
determinacdo dos objetivos, como educadores (pais e professores),
relacionados ao papel da tecnologia.

Veen e Vralkking (2009, p.276) enfatizam que “as coisas que as
escolas e os professores fazem de melhor ndo devem ser descartadas na
pressa de usar tecnologias na sala de aula. Em toda area, ha aspectos do
curriculo que devem ser ensinados sem telas e conexdes com a rede”.

Em outras palavras, de um lado precisamos evitar fugir da
tecnologia; de outro, precisamos abraca-la em locais onde achamos que
ela ndo pertence. Isso nos faz lembrar da frase: “se correr o bicho pega,
se ficar o bicho como”. Aprende a dominar a fera ou ela te devora
(FROTA, 2003).

As tecnologias na educagdo, mais precisamente na sala de aula,
precisam ser utilizadas moderadamente, pois sdo nas discussdes e
participaces orais que os estudantes trocam ideias e opinibes, aprendem
a pensar criticamente, questionando e explorando as questbes do
ambiente real, face a face.

Gradualmente, o computador vem tornando-se um aparelho
corriqueiro em nosso meio social. Devido a sua praticidade, todas as
areas da sociedade utilizam esse instrumento, o que obriga os individuos
a se adaptarem e aprender a conviver com essas maquinas tanto na vida
profissional, quanto pessoal. Na educagéo néo seria diferente. Apesar do
computador ser um instrumento fabuloso, devido a sua capacidade de
armazenamento de dados e a facilidade de manipulagdo, ele ndo foi
desenvolvido com fins pedag6gicos e, por isso, & preciso um olhar
critico face as teorias e as praticas, de modo a promover o bom uso
desse recurso (ROCHA, 2008).
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No inicio da década de 1960, ocorreram as primeiras tentativas de
se usar o computador na educacdo. A partir dai, o surgimento do
computador na histdria teve duas fases: a primeira até o final dos anos
1970, com uso de computadores de grande porte, antes do surgimento da
microinformatica; e a segunda a partir dos anos 80 apds o surgimento da
microinformatica, com o0 uso intenso de microcomputadores
(OLIVEIRA e SGARBI, 2008).

A primeira fase do desenvolvimento dos computadores no
ambiente de ensino, ocorreu nas escolas norte-americanas, direciona ao
uso administrativo, pois a utilizacdo didatica ainda era restrita e
apresentava uma série de dificuldades.

Dentre os investigadores classicos da época, Oliveira e Sgarbi
(2008, p.8) destacam:

[...] Dwyer, que investigou principalmente as
potencialidades didaticas do computador em
varias disciplinas do segundo grau, e Bork, que
pesquisou especificamente o ensino de fisica. [...]
Pappert dirigiu suas pesquisas de forma um tanto
diferentes dos autores citados acima. No fim da
década de 60, comecou a explorar as
possibilidades pedagogicas de pequenos veiculos
esféricos dotados de sensores e capacidade
gréfica, controlados por pequenos computadores.

Os estudos de Pappert ' possibilitaram a criacdo de um
equipamento que recebia comandos graficos e desenhava no chdo as
figuras geométricas para desenvolver uma aprendizagem concreta a
respeito de conceitos geométricos e matematicos. Além disso,

! Seymour Papert, nasceu Africa do Sul em 1928, é um matematico e
proeminente educador. Atualmente leciona no Massachusetts Institute of
Technology (MIT). E conhecido sobre suas teorias sobre o uso de computadores
na educacdo, tendo criado, na década de 1970, a linguagem de programacéo
LOGO. Na educacdo, Papert cunhou o termo construcionismo como sendo a
abordagem do construtivismo que permite ao educando construir o seu préprio
conhecimento por intermédio de alguma ferramenta, como o computador, por
exemplo. Desta forma, o uso do computador é defendido como auxiliar no
processo de construcdo de conhecimentos, uma poderosa ferramenta
educacional, adaptando os principios do construtivismo cognitivo de Jean Piaget
a fim de melhor aproveitar-se o uso de tecnologias.
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proporcionaria a adequagdo para ser utilizada em sala de aula, por
criancas e jovens.

As transformagfes ocorridas no universo da microeletrénica a
partir da década de 1970 refletiram tanto no ambito produtivo quanto no
cultural, o que leva varios setores econdmicos a se embasarem no
desenvolvimento tecnolégico, que possibilita a adogdo de recursos
tecnoldgicos na educacdo (OLIVEIRA e SGARBI, 2008).

Em meados de 1975, quando foi construido o primeiro
microcomputador nos Estados Unidos, observou-se um aumento grande
Nno uso desses equipamentos nas escolas, pois ocorre uma diminui¢do no
custo da maquina e maior facilidade na programacdo de contetdos. A
linguagem adotada para essas programagfes volta a ser a mesma criada
em 1964: Basic (Beginner’s All Purpose Simbolic Intruction Code), por
sua praticidade e proximidade com a lingua natural.

O inicio da década de 1980, marca as primeiras experiéncias da
informatica educativa no Brasil no ensino de primeiro e segundo grau,
ou seja, tanto no Ensino Fundamental quanto no Ensino Meédio,
principalmente na regido sul e sudeste do pais. Com a ampliacdo de
modernos equipamentos, aumenta a interatividade no mundo da
informatica e o sistema educacional americano passa a se destacar pela
crescente informatizacdo nas escolas. Em 1982, 50% dos distritos
escolares possuia um microcomputador destinado para fins educativos,
sendo que em 1984, esse nlmero cresce para 70%. Assim, nascem as
primeiras experiéncias de uso do computador em sala de aula. Porém,
muitas se mostraram improdutivas devido a falta de infraestrutura, ou
clareza no conceito entre informatica na educacdo e educacdo em
informética (OLIVEIRA E SGARBI, 2008).

Em 1982, a informatica passa a fortalecer-se no territdrio
brasileiro. O Brasil, um pais de Terceiro Mundo, comega a produzir uma
maior quantidade de servicos de informagdes vitais para a gestdo de sua
economia. Porém, para se adaptar a tal evolucdo, enfrentou diversos
obstaculos, que inclui desde questdes internas (falta de profissionais
qualificados para o desenvolvimento de pesquisas na area), até questdes
externas (como a pressdo politica e econdmica dos paises de Primeiro
Mundo).

Oliveira e Sgarbi concluem que

A histéria da politica educativa no Brasil €
marcada pelo confronto entre varios setores da
sociedade, caracterizados  pelas  posicdes
contrérias e favoraveis a determinacéo do governo
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brasileiro de criar uma reserva de mercado para as
industrias nacionais de aparelhos ligados a
informatica (OLIVEIRA e SGARBI, 2008, p. 23).

Em 1983, os Estados Unidos cria o projeto Best (Basic Educacion
Skills through Technology) considerado muito importante para alunos e
professores, pois propiciou discussdes sobre o uso pedagoégico do
computador.

Com o avanco da interface grafica e com a massificacdo do
computador pessoal, 0 uso dos computadores passou a ser mais
simplificado. A partir da década de 90, eles estdo disponiveis a
populacdo por pregos acessiveis, com softwares que permitiram seu
manuseio de forma mais pratica, sem o conhecimento de cddigos
(ARMSTRONG e CASEMENT, 2001).

Em geral, as formas de utilizagcdo do computador em sala de aula
passaram a visar a melhoria do ensino, demonstradas por meio do
rendimento escolar de qualidade.

Além disso, o uso da informatica na educacdo comecou a
distinguir-se mais claramente de educacdo em informatica, a partir de
meados de 1990. Mas foi com a Internet, que o computador foi
considerado uma porta de entrada para a rede mundial de comunicacéo,
0 que permitiu 0 acesso a informagdes e se tornou indispensavel a
sociedade.

Weiss e Cruz (1998) enfatizam:

Vivenciamos hoje, uma inegavel “ebuli¢do” da
Informética Educativa, num processo crescente e
contraditério, como ndo poderia deixar de ser, de
apropriagao desta ferramenta, com
deslumbramentos, frustracoes, ganancias,
processos e reestruturagcdes (WEISS e CRUZ,
1998, p.17).

Em 1985, pesquisas comprovam que em todo Brasil, apesar do
incentivo de instituicdes de ensino® como a Universidade Estadual de

2 Tanto instituicdes como a UNICAMP, a UFRGS e a UFRJ atualmente
encontram-se envolvidas em projetos realizados por iniciativa do Ministério
de Educacdo e Cultura, juntamente com a Secretaria Especial de
Informatica (SEI), a Financiadora de Estudos e Projetos (Finep) e o
Conselho de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPg) em
parceria com a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e a
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Campinas (UNICAMP), Universidade Federal de Rio Grande do Sul
(UFRGS) e Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), apenas
quatro escolas publicas utilizavam o computador para fins educativos
(ARMSTRONG e CASEMENT, 2001).

De acordo com a historia particular de cada instituicdo escolar, a
informatica vem sendo introduzida de diferentes formas. Isso depende
diretamente dos objetivos do trabalho a que a utiliza. Ou seja, 0 uso do
computador na sala de aula s6 funciona se for inserido num contexto de
atividades, que desafia o interesse e a capacidade intelectual do aluno
(WEISS e CRUZ, 1998).

Em comparagdo com materiais como lapis, cadernos e livros, o
computador é uma ferramenta didatica cara, porém, apresenta muitas
possibilidades na complementacdo de atividades pedagdgicas. Assim,
algumas escolas participam de projetos junto as universidades, outras
adotam projetos governamentais que séo oferecidos atualmente.

De acordo com as conclustes de Weiss e Cruz,

E fundamental que a escola reflita sobre o papel
do sujeito que aprende. Defendemos ndo uma
postura em que o aluno seja o receptor passivo de
informagBes, mas sim, um individuo ativo,
responsavel pela sua aprendizagem. Desta forma,
ndo serd a mera entrada da Informatica que
alterara o curso do processo de ensino-
aprendizagem. Sua utilizagdo, como uma nova
midia educacional, servirA como ferramenta
dentro de um ambiente que valorize o prazer do
aprendiz  em construir seu processo de
aprendizagem, através da integracdo de conteidos
programaticos  significativos, ndo estanques.
Comumente, estes sdo deformados para se
adaptarem ao curriculo obrigatério na Escola
(WEISS e CRUZ, 1998, p.18).

Atualmente, muitas escolas do Brasil, possuem um laboratério
de informatica com acesso a Internet, softwares educacionais e

Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Dessa forma, nas
universidades aqui mencionadas foram implantados centros de pesquisa
sobre as aplicagBes do computador em educacdo, enfocando a formagéo de
recursos humanos, linguagem Logo, programagdo, entre outros
(MARQUES e TAILLE, 2001).
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programas basicos como editores de texto, programas de edicdo de
imagens e apresentagdes, planilhas de célculo, etc. Isso ocorreu devido
aos programas de incentivo do governo federal.

As perspectivas modernas nos pdem diante de uma diversidade
descrita pela tecnologia computacional, ampliando o ciberespaco, o livro
digital, entre os mais diversos softwares. Ndo h& como recusar a
importancia do computador de forma geral, em nossa vida diéria e na
educacdo. E comum observarmos que o computador esta presentes em
diversos setores sociais, servindo bancos e empresas de pequeno e
grande porte (FROTA e ALVES, 2000).

Mas, serd que é suficiente ter os recursos? Como utiliza-los de
maneira a garantir o desenvolvimento do aluno? Estas sdo apenas
algumas questdes levantadas por educadores de todo o Brasil.

Entre 0os meios de comunicacdo mais utilizados atualmente, o
computador encontra seu destaque no ranking, por sua capacidade de
ligar 0 mundo em milhares de conexfes. Além disso, é um recurso
rapido para divulgacdo de ideias, e a0 mesmo tempo, possibilita e
agiliza as pesquisas, trocas de informagdes, etc.

O computador é aplicado em diversos setores da sociedade,
inclusive na escola, possibilitando ao individuo conhecer novas culturas,
modernas formas de entretenimento e, acima disso, novas formas de
comunicagdo, com ampliagdo das possibilidades de construgdo do
aprendizado (ROCHA, 2008).

Veen e Vrakking (2001, p.16), complementam, “o homem
inventou o livro, a fotografia, o video e outros instrumentos. O ensino
adotou o livro, a fotografia, o video e outros. Nenhum deles nasceu de
uma necessidade expressa pela educagdo, mas, uma vez inventados,
tornaram-se indispensaveis para ela”.

Apesar do computador ser um instrumento fabuloso, devido a sua
capacidade de armazenamento de dados e a facilidade de manipulagéo,
ele ndo foi desenvolvido com fins pedagdgicos. Por isso, é preciso um
olhar critico em face as teorias e as praticas pedagdgicas, de modo a
promover o bom uso desse recurso (ROCHA, 2008).

O uso de tecnologias, como instrumentos educacionais possibilita
ao homem conhecer novas culturas, e além disso, novas formas de
comunicacdo. Nessa perspectiva, Petarnella e Garcia explicam que

N&o é so o click que nos leva as facilidades na
comunicacdo, mas tudo 0 que nos cerca: televisdo,
radio, computador, etc. O fato é que ndo basta
reconhecer que a tecnologia facilita o cotidiano do
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homem, mas que essa tecnologia, como parte da
vida do homem, faz desse homem mais homem na
representacdo social; melhor dizendo, um homem
mais  sabio, atualizado, antenado, zap
(PETARNELLA e GARCIA, 2010, p.176).

A tecnologia facilita o cotidiano do ser humano, mas o desafia em
muitos setores sociais e econdémicos. Por exemplo, em uma empresa, a
partir do momento em que séo adotados equipamentos mais sofisticados,
a mado de obra é reduzida, causando assim um aumento no indice de
concorréncia entre os funcionarios. Entdo, para suprir essa necessidade
de qualificacdo as pessoas voltam aos bancos escolares. A escola, entdo,
surge como um passaporte para 0 conhecimento para a inovacdo e a
formacdo profissional. Por essa razdo, precisa estar atualizada e
desenvolver métodos de acordo com a realidade social onde esta
inserida.

Em seus estudos Frota (2003) argumenta

A introducdo dos computadores na escola é
justamente pelos beneficios que esta tecnologia
poderd trazer & educagdo € ponto pacifico. Um
dilema, porém, persiste: como o professor vai usar
o computador na escola? Este é um desafio que se
instala no seio da classe educacional, quer
estejamos falando em escola publica ou particular.
Uma espécie de dilema antigo, da esfinge, o
decifra-me ou te devoro! (FROTA, 2003, p. 23)

Os educadores precisam estabelecer conexdes entre os contetidos
pesquisados e a realidade individual e coletiva de seus alunos,
envolvendo diferentes contextos. Desse modo, cabe a nés, educadores,
desenvolver técnicas ou metodologias para utilizar adequadamente tais
recursos, explorando seu potencial pedagogico, tendo em vista a
configuragdo de novos ambientes de ensino e aprendizagem, que resulta
na otimizagdo de um novo paradigma centrado na interdisciplinaridade,
interatividade e cooperacdo (ROCHA, 2008).

No entanto, buscar o conhecimento por meio destas mediacfes
instrumentais, materializadas nas tecnologias, requer uma forma de
trabalho coletivo na busca da unidade-totalidade do conhecimento,
refletindo no fazer pedagogico.

Nitzke, (p.34, 2004) enfatiza que “a introdugdo das TIC nas
diversas areas do conhecimento, [...] somente ird obter resultados
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realmente positivos quando deixar de ser uma iniciativa individual de
um ou mais professores e tornar-se o trabalho de uma equipe [...]”.

Nem todos 0s equipamentos tém aceitacdo unanime para uso
didatico Existe um grande debate entre os educadores e pedagogos a
respeito da relacdo entre as teorias de aprendizagem e essas ferramentas.
Isso inclui discussdes ndo s referentes ao equipamento em si, mas sim
sobre a maneira de empregéa-lo em sala de aula e os possiveis efeitos
disso no processo de ensino-aprensizagem (MARQUES; MATTOS;
TAILLE, 2001).

Marques, Mattos e Talles (2001, p. 17) explicam que “empregar
um livro, um video ou até uma simples fotografia, significa modificar a
relacdo aluno-conhecimento, a relacdo aluno-professor e a relacdo
escola-sociedade”.

Em seus estudos, Frota e Alves (2000, p.23) afirmam, que “a
introducdo dos computadores na escola ocorre justamente pelos
beneficios que esta tecnologia podera trazer a educagdo [...]”.
Questionam [...] como o professor vai usar o computador na escola?
Este é um desafio que se instala no seio da classe educacional, quer
estejamos falando em escola publica ou particular.

A tecnologia, a informacdo e a comunicacdo na educagdo, sdo
sindbnimos de formacdo critica dos docentes, que possibilitam maior
capacidade de resolver problemas, reconhecer e respeitar as diferencas
culturais, comunicacdo e ampliacdo das relagdes humanas (FROTA e
ALVES, 2000).

Sancho, Hernandez e Cols (2006), argumentam que o problema
de aprendizagem habita na expressividade e na diversificacdo dos
codigos utilizados para representar a informagdo nos meios de ensino.
Neste sentido, a habilidade e facilidade de integrar textos, graficos e
imagens pelos sistemas multimidia é uma das solucfes para amenizar 0s
problemas de motivagdo e rendimento dos alunos. Os mesmos autores
completam

Quem considera que a aprendizagem se baseia na
troca e na cooperagdo, no enfrentamento de riscos,
na elaboragdo de hipoteses, no contraste, na
argumentacdo, no reconhecimento do outro e na
aceitacdo da diversidade V& nos sistemas
informéticos, na navegacdo pela informacédo e na
ampliacdo da comunicagdo com pessoas e
instituicdes geograficamente distantes a resposta
as limitagdes do espago escolar (SANCHO,
HERNANDEZ e COLS, 2006, p.21).
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A educacdo ndo se reduz a técnica, “mas nado se faz educagdo sem
ela”. Utilizar computadores na educacdo, “em lugar de reduzir, pode
expandir a capacidade critica e criativa de nossos meninos e meninas.
Depende de quem o usa, a favor de que ¢ de quem e para qué”
(ALMEIDA, 2000).

Infelizmente, a aplicabilidade, do computador nas escolas ainda
se resume a pesquisa na Internet ou de pequenas criacbes como
desenhos no Paint, digitagdes de textos ou tarefas escolares. O uso do
computador, desafiam a criatividade® do educador na elaboracio das
atividades sugeridas em suas aulas (FROTA e ALVES, 2000).

As tecnologias de informatica na escola possibilitam ampliar a
qualidade do processo ensino-aprendizagem, por possibilitar espagos
diferenciados e novas estratégias para a constru¢cdo do conhecimento.
Porém, como enfatizamos, a inclusdo das novas tecnologias de
informatica nas escolas como ferramenta pedagdgica, é um dos grandes
desafios (ALMEIDA, 2000).

O passo inicial para incluir essa cultura nas escolas tem por base
a qualificacdo e capacitacdo de profissionais na area, com a finalidade
da apropriacdo e dominio dessa tecnologia em suas atividades em sala
de aula, para proporcionar aprendizagens mais significativas aos seus
alunos.

Almeida (2000, p.24) destaca que “sdo os professores que de fato
animam e imprimem o ritmo e o estilo da atividade educativa escolar em
cada unidade, em cada disciplina, facilitando ou ndo um determinado
tipo de aprendizagem para o aluno”.

Lepienski e Pinto (2011) explicam que o estudante espera que a
escola seja uma extensdo de sua vida social. A escola € um ambiente
repleto de diferentes culturas e costumes, que em sua imensidao, pode
ndo dar conta de incentivar naturalmente os pensamentos, como o
ambiente familiar é capaz de fazer. A baixa no interesse do aluno ¢
consequéncia disso.

Varios questionamentos surgem, quando somos desafiados a
mudar nossa rotina, principalmente profissional. Utilizar computadores
em sala de aula sugere um desafio aos educadores, pois provoca sua
prética e sua formagio. E proposto nesse caso, que seja realizada uma
formagéo inicial, seguido de um programa de educagéo continuada por
meio de cursos, monitoria a distancia, encontros para debate e exposi¢éo

® De acordo com Montenegro (2004), a criatividade pode ser definida como o
somatério da imaginagdo, realizagao, expressao e construgéo.
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de davidas ou resultados obtidos nas atividades realizadas em sala de
aula (ALMEIDA, 2000).

2.2 0 COMPUTADOR NAS ESCOLAS E O PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

O estado de Santa Catarina, em conjunto com o Governo Federal,
vem desenvolvendo Ultimos anos, um Programa Nacional de
Informética na Educacéo (Prolnfo), instituido pelo Decreto n° 6.300, de
12 de dezembro de 2007. Esse programa articula-se em trés
componentes: a instalacdo de ambientes tecnolégicos nas escolas
(laboratérios de informatica com computadores, impressoras e outros
equipamentos e acesso a Internet banda larga); a formagdo continuada
de professores e outros agentes educacionais para o0 uso pedagdgico das
Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo (TIC); a disponibilizacdo de
contetidos e recursos educacionais multimidia e digitais, solugdes e
sistemas de informacédo disponibilizados pela SEED/MEC nos préprios
computadores, por meio do Portal do Professor, da TV/DVD Escola, etc
(RAMOS, ARRIADA e FIORENTINI, 20009).

Os resultados e as solugfes do uso desses recursos dependem do
contexto de cada escola, do trabalho pedagdgico, de sua equipe discente
e docente, da comunidade em geral e, principalmente, dos propésitos e
estratégias voltadas a aprendizagem.

A principio, ao utilizar as salas informatizadas, alguns
professores sentem certa satisfacdo de estar participado de uma
realidade tecnoldgica, até pouco tempo considerada distante. Porém,
logo, deparam-se com a ansiedade por descobrir “tudo o que a maquina
pode fazer”, a sensa¢do de ndo “levar jeito” com essas coisas. Mas
muitos, ainda por falta de preparo, enfrentam o medo de néo
conseguirem os objetivos que a Informatica Educativa sugere (WEISS e
CRUZ, 1998).

Antigamente, a Informatica ndo era tdo comum como para a
geracdo atual, por isso, a maioria das pessoas ainda encontra
dificuldades para adaptacdo dessa nova ferramenta em seu diaadia.
Muitas resistem aos avancos tecnoldgicos justificando que é apenas uma
apropriacdo de especialistas. Porém, as tecnologias estdo em toda parte
na vida diaria das pessoas ‘“comuns”’, por exemplo, ao ir ao
supermercado, ao banco, ao correio ou até mesmo ao médico e dentista
sdo muitos os equipamentos e tecnologias utilizadas para agilizar o
processo de qualidade e atendimento (RAMOS, ARRIADA e
FIORENTINI, 2009).
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Neste contexto, a realidade da sociedade moderna compreende
que, para se preparar para 0 universo social, o individuo necessita
compreender o “novo processo de atuar e circular na sociedade”. E
importante que os individuos procurem se apropriar desse processo, a
fim de entender e utilizar essas ferramentas no seu diaadia.

As criangas nascem atualmente, no berco da tecnologia. Desde
muito pequenas elas convivem com esses recursos, que tornam-se
comuns aos seus interesses e ideais futuros. Surge entdo, a reflexdo
sobre o papel da Escola e das formas como ela conduz o processo de
ensino-aprendizagem para esses alunos, uma vez que seu papel é
prepara-los criticamente, para o exercicio de funcdes necessarias ao
desenvolvimento da sociedade (WEISS e CRUZ, 1998).

Na verdade, o objetivo da Informatica Educativa fundamenta-se
na ideia de estimular e desenvolver as fungdes intelectuais dos alunos,
com vistas & complementacdo e ao enriquecimento das atividades
curriculares e extracurriculares. Para isso, € importante que a escola
tenha um planejamento fundamentado nesses principios, para atingir a
qualidade e o compromisso com a educacdo (RAMOS, ARRIADA e
FIORENTINI, 2009).

De acordo com a histéria particular de cada instituicdo escolar, a
Informética vem sendo introduzida de diferentes formas. Isso depende
diretamente dos objetivos do trabalho com a Informatica, ou seja, 0 uso
do computador na sala de aula s6 funciona se for inserido num contexto
de atividades, desafiando o interesse e a capacidade intelectual do aluno
(WEISS e CRUZ, 1998).

O entendimento de ensinar como sinbnimo de transmitir um
saber deixou de ser socialmente (til, devido ao acesso alargado a
informacéo e de estruturacéo das sociedades em torno do conhecimento
como capital global. Num passado mais distante, pelo contrario, essa
interpretacdo de ensinar assumia um significado socialmente pertinente,
guando o saber disponivel era muito menor, pouco acessivel e 0 seu
dominio limitado a um ndmero restrito de grupos ou individuos. Nesses
contextos — que, de um modo global caracterizaram o desenvolvimento
da escolaridade até finais da primeira metade do século XX - era
justificada pela associagdo da ideia de ensinar com a de passar
conhecimento, de “professar” o saber, de torna-lo publico, de “lé-lo”
para 0s outros que o0 ndo possuiam (RAMOS, ARRIADA e
FIORENTINI, 2009).

Em comparagdo com materiais como lapis, cadernos e livros, o
computador é uma ferramenta didatica cara, porém, apresenta maior
possibilidades na complementacdo de atividades pedagodgicas. Assim,
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algumas escolas participam de projetos junto as universidades, outras
adotam projetos governamentais que sao oferecidos atualmente pelo
governo.

Weiss e Cruz (1998, p.17), afirmam:; “vivenciamos, uma inegavel
“ebulicdo” da Informatica Educativa, num processo crescente e
contraditério, como ndo poderia deixar de ser, de apropriacdo desta
ferramenta, com deslumbramentos, frustracdes, ganancias, processos e
reestruturagdes”.

Os mesmos autores destacam:

E fundamental que a escola reflita sobre o papel do
sujeito que aprende. Defendemos, ndo uma postura em
que o aluno seja o receptor passivo de informagdes, mas
sim, um individuo ativo, responsavel pela sua
aprendizagem. Desta forma, ndo sera a mera entrada da
Informatica que alterard o curso do processo de ensino-
aprendizagem. Sua utilizagcdo, como uma nova midia
educacional, servira como ferramenta dentro de um
ambiente que valorize o prazer do aprendiz em construir
seu processo de aprendizagem, através da integragdo de
contetdos programaticos significativos, ndo estanques.
Comumente, estes sdo deformados para se adaptarem ao
curriculo obrigatério na Escola (WEISS e CRUZ, 1998,
p.18).

A Informatica Educativa se diferencia pela utilizacdo de software
apropriado que “transforma a maquina em um instrumento interativo,
que desafia a crianga”. Na concepc¢ao de Valente (1993, apud Weiss e
Cruz, 1998, p.20), o computador pode ser compreendido “como
maquina de ensinar” e “como ferramenta”.

No ponto de vista como maquina, o programa transforma o
computador em professor, ou seja, ndo é necessario outra pessoa para
auxiliar na atividade, pois as respostas sdo exatas e ndo admite outras
opcOes interativas. Assim, 0 aluno é apenas receptor passivo.

O computador com uma ferramenta, é considerado como
importante recurso para auxiliar na construcdo do conhecimento formal
e informal. Para isso sdo usados aplicativos como editores de texto e
grafico, bancos de dados, entre outros. Além disso, o computador pode
ser utilizado em rede, possibilitando maior diversidade de informacdes
na funcdo de intercomunicador. O aluno interage, sendo incentivado a
fazer, refazer e criar (WEISS e CRUZ, 1998).
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As formas de utilizagdo da Informatica dependerdo de como a
Escola entende a operacionaliza educacdo, aprendizagem e construgdo
do conhecimento.

Assim, por exemplo, ela pode contribuir para a recuperagdo de
certas dificuldades na compreensdo do contetdo, avangando com maior
liberdade, flexibilidade e criatividade na construcdo do saber.

Weiss e Cruz (1998, p.57), explicam que “o uso do computador,
assim como as dindmicas de grupo necessarias a sua utilizacdo, podem
fornecer dados muito importantes para o professor, desde que ele
acompanhe de perto todo o processo”.

Tanto o professor, como toda a escola devem se preocupar com a
qualidade de ensino, para a superacao das dificuldades de aprendizagem
de seus alunos. Para alcancar bons resultados, é importante construir um
elo entre as atividades curriculares e o uso do computador, de forma a
integrar todo o trabalho, para o maior envolvimento e acdo do aluno,
desde que de seu conhecimento espontdneo para atingir o nivel
cientifico.

Apesar das diferengas individuais em sala de aula, a forma que o
professor desenvolve, suas atividades educativas séo fundamentais para
0 envolvimento dos alunos. A postura do professor precisa estar entre o
facilitador e o observador participante, ou seja, ndo apenas para tirar
duvidas, mas para levantar hipéteses, propor desafios e incentivos para
que os alunos, sistematizem o conhecimento (WEISS e CRUZ, 1998).

Se é o professor de sala de aula quem desenvolve a
Informética Educativa, é importante que saiba utilizar,
com facilidade, a maquina, conhec¢a os softwares e suas
possibilidades. Para que isso aconteca, ele precisa de
tempo livre no computador para fazer seu planejamento,
explorando os softwares e criando atividades. Faz-se
necessario que tenha algum tipo de suporte técnico em
Informatica para desenvolver projetos mais complexos
integrados as atividades curriculares cotidianas da sala de
aula, unindo sua visdo pedagdgica com as possibilidades
da Informatica (WEISS e CRUZ, 1998, p.60).

O trabalho da Informéatica Educativa exige a organizagdo de
pequenos grupos para a constru¢do do conhecimento entre os alunos,
tendo o computador como instrumento. Essa proposta se apoia na visao
tedrica de Vygotsky. Nos primeiros anos de sua vida o aluno ainda ndo
consolidou as estruturas operatérias e formais do pensamento (WEISS e
CRUZ, 1998).
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Em relacdo aos resultados obtidos nessa postura do educador,
Weiss e Cruz (1998, p.87) explicam que [...] o fracasso escolar pode ser
desmistificado, deixando a crianga mais confiante em suas
possibilidades, ousando pensar e ser criativa.

[.1 o wuso do computador sé funciona,
efetivamente, como instrumento no processo de
ensino-aprendizagem, se for inserido num
contexto de atividades que desafiem os alunos a
crescerem, construindo seu conhecimento na
relacdo com o outro (o professor e os colegas),
além de utilizar a maquina. Acreditamos na
postura em que o aluno seja ativo, responsavel
pela construcdo de seus conhecimentos, de sua
aprendizagem, e ndo um receptor passivo de
informagBes. Dessa forma, ndo serd a mera
entrada da Informética, e sua transformacdo em
disciplina curricular, que alterard o curso do
processo de ensino-aprendizagem. Mas sim, sua
utilizacdo como uma nova midia educacional,
servindo como ferramenta dentro de um ambiente
de aprendizagem, por intermédio de contetidos
significativos e integrados (WEISS e CRUZ,
1998, p.93).

O uso de computadores no contexto pedagogico oferece a
possibilidade a professores e estudantes de se tornarem mais aptos a
sobreviver no ambiente tecnolégico com equilibrio e enriquecer as
convivéncias entre eles. Dessa forma, as atividades de aprendizagem
buscam integracdo, articulacdo e coesdo, que garantem a retomada de
atividades ou producdes mais significativas.
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3 O ENSINO DE CIENCIAS E A APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

No terceiro capitulo, fazemos uma reflexdo sobre a prética
educativa em relacdo ao ensino de Ciéncias numa perspectiva sobre a
aprendizagem significativa. Destacamos 0 uso do computador em sala
de aula e o papel do professor como mediador no processo de ensino
aprendizagem e na reformulagdo de conceitos, por meio de atividades
motivadoras e interativas.

Numa perspectiva histérica, segundo a Proposta Curricular de
Santa Catarina (1998), a definicdo de Ciéncias vem sendo construida a
partir de um processo continuo de confirmacdo e retificacdo de saberes,
gue visam a compreensao e a explicacdo dos fenémenos da natureza, em
busca de melhor qualidade de vida para a humanidade. A ciéncia é o
resultado de um processo de construgdo histérico-cultural.

Tanto quanto o conhecimento tecnoldgico, o
conhecimento cientifico se transforma muito
rapidamente, ambos contribuindo e dela
resultando para — a cada vez cada vez mais rapida
transformacdo das formas de producdo e
organizagdo social. Em funcdo disso, é enorme e
dindmica a massa de informacgdo cientifico-
tecnoldgica de nosso tempo, assim como sdo
inlmeras as questdes abertas da ciéncia
contemporanea (SANTA CATARINA, 1998,
p.116).

A ciéncia é um projeto inacabado, sujeito a constantes mudancas
e tendéncias ideoldgicas. O ensino de Ciéncias parte de uma visdo que
considera o estudante um sujeito social, que a partir de suas ideias,
valores e crengas constitui a construcdo de seu conhecimento. Lecionar
Ciéncias, ndo significa apenas apresentar aos estudantes o saber
cientifico. Ensinar Ciéncias, é estimular o desenvolvimento de
atividades significativas. E arquitetar e utilizar instrumentos para
auxiliar nesse processo para construir generalizagcbes a partir de
observacdes particulares (LUCA, 2007).

O individuo constroi seu conhecimento e significados a partir da
sua predisposicdo para realizar esta construcdo. Certas ferramentas
pedagbgicas servem como instrumentos para facilitar o aprendizado do
conteldo sistematizado em contelido significativo para o aprendiz.
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A aprendizagem significativa resulta da construcdo cognitiva do
aluno a partir de situagdes vivenciadas em sua vida. Ao considerar 0 uso
de recursos tecnologicos em sala de aula, verifica-se que é um recurso
presente na realidade do aluno em diversas situagdes. O que acontece é
uma reconstrucdo de conceitos (ROSA, 2013).

Rosa (2013) em seus estudos explica que a base do conhecimento
se da na conexdo entre a realidade do estudante e as préaticas
pedagdgicas, que envolve a tecnologia e seus efeitos sobre a qualidade,
equidade e desempenho. Assim, a partir da gestdo do conhecimento, a
tecnologia deixa de ser algo limitado a conforto para oferecer uma
variedade de propositos educacionais. Assim, na formacdo docente é
relevante a utilizagdo dos resursos tecnoldgicos na formacdo de
profissionais da educacdo para que o0s professores sintam-se preparados
para a pratica pedagogica, oferecendo diferentes dire¢cBes para 0 uso
efetivo da tecnologia em sala de aula. O educador precisa ousar e
acreditar que as novas metodologias podem auxiliar e aprimorar a
construcdo do conhecimento dos estudantes. Porém, é importante
destacar que as mudancas pedagdgicas requerem um enorme
investimento de esforcos por parte dos professores, de forma individual
e coletiva.

A aprendizagem significativa tem como precursor David
Ausubel’. Refere-se a uma aprendizagem autorregulada, que privilegia
estratégias cognitivas mediante componentes metacognitivos e
motivacionais. A metacognicdo estad relacionada aos niveis de
conhecimento, mediante a metas parciais de aprendizagem de acordo
com as estratégias de ensino utilizadas. A motivacdo vincula-se aos
interesses dos estudantes referentes as competéncias ligadas a atividade
de estudo e disposicéo para aprender (NUNEZ e RAMALHO, 2004).

* David Paul Ausubel (1918-2008), foi um grande pesquisador norte-americano
e dizia: “quanto mais sabemos, mais aprendemos”. Famoso por ter proposto o
conceito de aprendizagem significativa - que encerra a série Teoria Passada a
Limpo -, ele é contundente na abertura do livro Psicologia Educacional: "O
fator isolado mais importante que influencia o aprendizado é aquilo que o
aprendiz ja conhece". Foi um representante do cognitivismo e propde uma
explicacdo tedrica do processo de aprendizagem. Nascido em Nova York, nos
Estados Unidos, Ausubel era filho de imigrantes judeus. "Seu interesse pela
forma como ocorre a aprendizagem é resultado do sofrimento que ele passou
nas escolas norte-americanas”, comenta Rosalia Maria Ribeiro de Aragdo,
professora aposentada da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp). Por
isso, apesar de sua formacgdo em Medicina Psiquidtrica, ele dedicou parte de sua
vida académica a Psicologia Educacional (FERNANDES, 2011).
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A Teoria de Ausubel, do mesmo modo que a teoria de Jean
Piaget, ¢ uma teoria de carater cognitivista e construtivista. E
cognitivista ao tentar explicar o processo de cognigdo e construtivista ao
assumir que o processo de apreensdo do conhecimento ¢ evolutivo, isto
é, construido em cima de etapas prévias ja acabadas (ROSA, 2013).

Para Nunez e Ramalho (2004, p.30), “a agdo educativa pode ser
melhorada a partir da constru¢do de um novo saber, saber fazer ndo s
para aprender, mas para aprender a aprender”. Isso ocorre fruto da
relacdo da estrutura cognitiva do estudante e as novas informacdes que
estabelecerdo conexfes com o que o ele ja sabe.

A estrutura cognitiva constitui-se de informagdes armazenadas
organizadamente e permite a inclusdo de novos dados. Isso é um
mecanismo necessario para a construcdo da aprendizagem significativa.
Assim, essas informagdes conceituais, sdo consideradas o ponto de
partida para a integracdo de novas informagdes, num processo interativo
de associacdo de informacdes e construcdo de sentidos para a nova
informacdo, denominada aprendizagem significativa (NUNEZ e
RAMALHO, 2004).

A aprendizagem cognitiva resulta no armazenamento organizado
de informacGes na mente. Ou seja, ela origina-se da organizacdo e
integracdo do conteldo na estrutura cognitiva. Neste contexto, a
concepcao de ensino e aprendizagem de Ausubel segue na linha oposta a
dos behavioristas. Fernandes (2011), explica que para ele, aprender é
ampliar e reconfigurar ideias existentes, ou seja, conceitos preexistentes
na estrutura mental e com isso ser capaz de relacionar e acessar novos
conteudos.

O conceito central que permeia a teoria de Ausubel é o de
aprendizagem significativa. Diz-se que ha aprendizagem significativa de
certo conceito quando este relaciona-se de maneira substantiva e ndo
arbitraria com outros conceitos preexistentes na estrutura cognitiva do
individuo, aos quais Ausubel chama subsungores. Os subsungores sdo
um ou mais conceitos, ja existentes na estrutura cognitiva aos quais 0s
novos conceitos vao ligar-se em um primeiro momento antes de serem
incorporados a estrutura cognitiva de forma mais completa. A medida
gue a aprendizagem comegca a ser significativa, esses subsungores ficam
cada vez mais elaborados e capazes de ancorar novas informacdes
(MOREIRA, 1999).

Em seus estudos Moreira explica que

A atencdo de Ausubel esta constantemente voltada
para a aprendizagem, tal como ela ocorre na sala
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de aula, no dia-a-dia da grande maioria das
escolas. Para ele, o fator isolado que mais
influencia a aprendizagem ¢ aquilo que o aluno ja
sabe [...]. novas ideias e informagBes podem ser
aprendidas e retidas, na medida em que conceitos
relevantes e inclusivos estejam adequadamente
claros e disponiveis na estrutura cognitiva doo
individuo e funcionem, dessa forma, como ponto
de ancoragem as novas ideias e conceitos.
Entretanto, a experiéncia cognitiva ndo se
restringe a influencia direta dos conceitos ja
aprendidos  sobre componentes da nova
aprendizagem, mas abrange também modificagdes
relevantes nos atributos da estrutura cognitiva pela
influéncia do novo material (MOREIRA, 1999, p.
152).

Dessa maneira, para Ausubel, relacionar-se de maneira
significativa quer dizer que o conceito possui ligacGes de carater
psicoldgico e epistemoldgico com algum(s) conceito(s) da estrutura
cognitiva, de modo que partilha com o conceito ja presente algum
significado comum, ligue-se a estrutura cognitiva por meio da
associagdo (no sentido de formar agrupamentos) a estes conceitos.

Na teoria ausubeliana, sdo trés os tipos de aprendizagem
significativa possiveis, quanto ao grau de abstracdo: representacional, de
conceitos e de proposi¢des. O primeiro deles, 0 mais basico, envolve a
identificagdo de simbolos com seus referentes. Os simbolos, nesse caso,
passam a formar um espaco isomorfo ao espaco dos referentes, sobre o
qual o individuo passa a operar. A aprendizagem de conceitos é também
envolver simbolos, porém eles sdo genéricos, ou categoricos, a respeito
de qualidades e/ou propriedades essenciais dos objetos ou eventos
(ROSA, 2013).

Em outras palavras, Nunez e Ramalho (2004), também
caracterizam esses trés tipos de aprendizagem:

> aprendizagem de representacdes: refere-se a um nivel
primério de representacdo simbdlica e seus significados.
Exemplo: valores sonoros vocais e caracteres
linguisticos;

> aprendizagem de conceitos: é uma extensdo da
representacdo. Exemplo: o significado que é atribuido
aos mamiferos como uma categoria conceitual, a partir
de animais (conceito inclusor);
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» aprendizagem de proposi¢des: promove a compreensdo
de uma sentenca formada de conceitos e palavras de
ligacdo, que ajudam a estabelecer relacbes entre dois ou

varios conceitos.

Os mesmos autores destacam trés condicBes béasicas para a
assimilacdo significativa, e as resumem na Tabela a seguir:

Tabela 1 - Condigdes basicas para assimilagdo significativa.

1) O conhecimento novo deve
ser potencialmente
significativo.

Encontrar na estrutura cognitiva
possibilidade de inclusdo para
estabelecer uma relagdo ldgica ou
substancial (aspecto relevante da
estrutura cognitiva como:
imagem, conceito ou proposi¢ao)
com ideias prévias ja existentes
na mente daquele que aprende
(Antoria, 1994).

2) A estrutura cognitiva prévia
deve comportar a existéncia
de inclusores prévios.

Os conceitos ja assimilados de
forma sistematizada sdo o0s
inclusores. A medida que se vdo

tornando potencialmente
inclusores, aumentam a
capacidade cognitiva, porque

incorporam a nova informacéo e
ampliam as ideias ja existentes na
mente (Antria, 1994;
Galagovysky, 1993,
Galagovysky, 2002).

3) Predisposicdo, uma atitude
ativa a respeito do contetido
da aprendizagem.

O(a) aluno(a) deve apresentar
uma disposigdo para estabelecer
relacbes e ndo memorizacOes
mecanicas (Ausubel, 1982). Isto
€, no processo de aprendizagem,
com os contetidos especificos das
disciplinas do curriculo escolar.
Nesse sentido, as ideias prévias
dos alunos devem ser
consideradas como propriedades
de organizacdo imediata. A
motivagdo e a orientacdo da
atividade possibilita a
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assimulacédo de novos
significados.

Fonte: NUNEZ e RAMALHO, 2004, p. 37.

Outros conceitos importantes, dentro da teoria ausubeliana sdo 0s
de aprendizagem subordinada, aprendizagem superordenada e
aprendizagem combinatoéria. O primeiro deles € o que vimos discutindo
até aqui. Ocorre quando um conceito € incorporado a uma estrutura
maior segundo o processo descrito anteriormente. A aprendizagem
superordenada acontece quando, a partir de uma série de conceitos
existentes na estrutura cognitiva, surge um novo conceito, mais
abrangente, que engloba e reline os conceitos preexistentes. Ou seja, ha
uma reorganizagcdo cognitiva, uma sobreordenagdo conceitual.
Aprendizagem combinatéria acontece quando proposicdes efou
conceitos sdo adquiridos sem que exista uma relagcdo de subordinagéo ou
de superordenacdo com determinados conceitos especificamente
relevantes, mas sim com um fundo conceitual mais amplo, que o
individuo adquiriu (MOREIRA, 1999).

A concepcdo de ensino e aprendizagem de Ausubel deixa claro
gue, aprender significativamente é ampliar e reconfigurar ideias ja
existentes na estrutura mental e, com isso, ser capaz de relacionar e
acessar novos contetdos. Quanto maior o nimero de links feitos, mais
consolidado estard o conhecimento! O professor € o profissional
gualificado para criar os momentos com potencial de possibilitar a
construcdo do conhecimento.

Concorda-se com as palavras de Moreira (1999, p. 155) quando
menciona que “o uso de organizadores prévios, ¢ uma estratégia
proposta por Ausubel para, deliberadamente, manipular a estrutura
cognitiva, a fim de facilitar a aprendizagem significativa”. Nessa
concepgdo, os materiais didaticos ou ferramentas didaticas, que séo
utilizados durante as aulas, podem ser considerados organizadores
prévios, pois ajudam a desenvolver os conceitos subsuncores dos
estudantes e servem de &ncora a nova aprendizagem (MOREIRA, 1999).

O mesmo autor define que

A principal funcdo do organizador prévio é a de
servir de ponte entre o que o aprendiz ja sabe e 0
que ele deve saber, a fim de que o material possa
ser aprendido de forma significativa, ou seja,
organizadores prévios sdo Uteis para facilitar na
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medida em que funcionam como pontes
cognitivas (MOREIRA, 1999, p. 155).

Para Moreira (1999) a esséncia para a construcdo do processo de
ensino-aprendizagem, parte das condi¢des oferecidas para que ocorra a
aprendizagem significativa. Para tanto, uma das condi¢des necessarias €
qgue o material utilizado seja relacionavel a estrutura cognitiva do
estudante e que este desenvolva interesse em utiliza-lo para ajuda-lo
nesse processo. Nesse aspecto, Moreira (1999, p. 156) ressalta, “de
maneira reciproca, independentemente de qudo disposto para aprender
estiver o individio, nem o processo nem o produto da aprendizagem
serdo significativos, se o material ndo for potencialmente significativo”.

Diante desse quadro, percebe-se que, o computador pode ser uma
das possibilidades de tornar a aprendizagem do aluno mais interessante.
De acordo com os estudos realizados por Schenk (1987, p.13), “o
trabalho com computadores pode igualmente dar as criancas uma atitude
nova e positiva relativamente aos erros. Estes deixam de ser becos sem
saida, mas sim formas naturais e importantes de refinar ideias e aprender
coisas novas”.

O mesmo autor completa que

Os computadores entraram muito rapidamente nas
escolas nos ltimos anos. A tecnologia que tornou
isso possivel continua a desenvolver-se. E dificil,
se ndo impossivel, prever os eventuais avangos da
proxima década. Mas seja qual for o hardware e o
software que se torne disponivel, o valor
educativo do uso de computadores na sala de aula
dependera sempre da possibilidade e da habilidade
do professor. Os computadores podem ser um
auxiliar de aprendizagem; mas sdo 0s seres
humanos que se tanta compreender (SCHENK,
1987, p.13).

Elaborar situagbes com um contexto diferente do material de
apoio do aluno propde a compreensdo do conteldo estudado com
significados claros, precisos, diferenciados e transferiveis, ou seja,
requer a transformagao do conhecimento adquirido (MOREIRA, 1999).

As habilidades e possibilidades que o professor se dispde a
desenvolver, em sua aula, sdo fortes aliados no processo ensino
aprendizagem, pois garantem maior rendimento de desenvolvimento da
capacidade cognitiva de seus alunos. Neste contexto, o papel do
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professor como agente motivador e criativo, assim como a qualidade do
ambiente escola como local de estimulo e construcdo, sdo fundamentais
para que ocorra uma boa aprendizagem.

A seguir, apresentamos uma discussdo sobre a motivagéo e seus
efeitos na sala de aula.

3.1 A MOTIVAGAO E SEUS EFEITOS NA SALA DE AULA

A Proposta Curricular do Estado de Santa Catarina ndo discute a
motivacdo e seus efeitos na sala de aula, apenas sugere, por parte do
professor, a valorizacdo do conhecimento cotidiano do estudante e
destaca o desenvolvimento do conhecimento como um processo
coletivo, onde estdo envolvidos de uma forma dindmica e participativa,
a.escola, a comunidade e a sociedade (SANTA CATARINA, 19982.

N&o desejamos aprofundar nossos estudos sobre motivacdo”, mas
gueremos observd-la como um elemento essencial para o
desenvolvimento do ser humano, pois serve de impulso para a realizacao
de muitas atividades como estudar, fazer exercicios fisicos, trabalhar,
etc.

Refletir questdes de motivacdo estimula o reconhecimento do real
papel do educador como agente ativador da motivacdo e interesse em
aprender. Motivar para a aprendizagem, porém, ndo é uma tarefa facil.
Em primeiro lugar, o aluno, como ser humano, se move por diversos
motivos e emprega energia diferencial nas tarefas que realiza. Isso
dificulta a concentracdo e a reflexdo pessoal sobre a conduta humana.
Em segundo lugar, motivar para aprender implica lancar mdo de
recursos ndo exclusivamente pontuais que obedecam apenas um
determinado momento. Em vez disso, o professor precisa utilizar
recursos que sirvam de motivacdo, e interagir com o aluno em seu
processo de conhecimento. Em terceiro lugar, a motivacdo é algo
complexo, processual e contextual (TAPIA e FITA, 1999).

A motivacdo estad inserida no significado que isso tem para o
aluno. Tapia e Fita (1999, p.15) complementam,

® Na area da psicologia, Maslow e McClelland criaram suas teorias para
motivagdo. Maslow afirmou que o homem se motiva quando suas necessidades
sdo supridas, como a autorrealizagdo, autoestima, necessidades sociais,
seguranca e necessidades fisioldgicas. J& McClelland, indicou trés necessidades
que sdo essenciais para a motivacdo: poder, afiliacdo e realizacdo (GOUVEIA,
2007).
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Os modos de pensar diante do progresso ou da
dificuldade, as estratégias que se pdem diante do
progresso ou da dificuldade, as estratégias que se
pdem em jogo e as causas a que se atribuem
resultados — também influenciaveis pelo contexto
— modulam as emogdes que o sujeito experimenta
e sua forma de agir.

Ha& estudantes com baixo rendimento escolar. Percebe-se que ao
utilizar materiais didaticos complementares aumentam o seu rendimento
escolar e os estimula a serem mais participativos e interessados durante
as aulas. Em outras situagdes, como 0 comportamento pode apresentar
melhora na realizacdo de outras atividades, inclusive na sala de
Informética (WEISS e CRUZ, 1998).

Assim, diante da superacdo de dificuldades é importante que o
professor ndo exponha ou superproteja seu aluno. Para isso, é necessario
conversar com 0 grupo, para esclarecer que somos diferentes e temos
limitacbes ou dificuldades para serem superadas. Ao observar o
comportamento e reacdes dos alunos durante as atividades propostas é
possivel identificar seus deferentes objetivos. Em alguns casos, 0 mais
importante para ele é aprender algo que faga sentido, que possibilita a
descoberta, por tras das palavras de novos significados e habilidades.
Também, buscar explica¢do para um problema relativo a um tema que
se deseja compreender, etc. Porém, o objetivo é satisfazer seus
interesses, logo, chegando a sua realizacéo.

Neste sentido, percebe-se que

A curiosidade é uma atitude, manifesta na conduta
exploratdria, ativada pelas caracteristicas da
informagdo  tais como  sua  novidade,
complexidade, carater inesperado, ambiglidade e
variabilidade, as quais o professor pode utilizar
para atrair a atencdo dos alunos. [...] Sua aplicacdo
em diferentes momentos da aula pode servir para
despertar a curiosidade. (TAPIA e FITA, 1999,
p.39).

Em outros casos, a principal preocupacédo do aluno é ndo ser sair
mal adiante dos colegas ou ainda para ter a atencdo de seus professores e
pais. Consequentemente ndo questiona ou soluciona suas dividas, pelo
medo de ser cacoado e ndo preservar a propria imagem. Levar em
consideragdo a imagem ¢ a “nota” ¢ um fator prejudicial, pois gera uma
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aprendizagem mecanica, sem sentido real. E comum, principalmente na
adolescéncia, de acordo com Tapia e Fita (1999, p.20), ouvir os alunos
com [..] a preocupagdo em agir com autonomia, fazendo as coisas
porque se quer ou aceita de bom grado fazé-las, e ndo porque se €
obrigado. E o caso do aluno que se pergunta: “Por que tém de me
obrigar a estudar isso que ndo me interessa?”’

Compreende-se que se 0 aluno realizar as atividades escolares
movidos por algum objetivo particular, isso origina a motivacdo que
resulta em uma aprendizagem mais significativa.

Tapia e Fita (1999) argumentam sobre a necessidade de se
conseguir algo externo a aprendizagem, algo que estimule o
compreender e saber aplicar o que se sabe as situagdes novas.

Na realidade, as atuais possibilidades de se motivar os alunos sdo
poucas, pois na rede de ensino tudo lhe é imposto, desde professores,
colegas, curriculo, atividades, programas, avaliacBes, etc. No entanto,
ainda é na escola que ocorrem as oportunidades de desenvolvimento de
certas habilidades pessoais, principalmente, na adolescéncia quando a
preocupacdo com a autonomia pessoal se acentua. E neste espaco que
alguns alunos descobrem sua autonomia e se veem favorecidos por ela,
pois: observam oportunidades de opcOes e alternativas, aprendem a
selecionar o grau de relevancia de seus prdprios objetivos, estudam com
motivacao, tomam consciéncia do real sentido de aprender (TAPIA e
FITA, 1999).

Tapia e Fita (1999, p. 37) explicam que [...] os professores ao
definir objetivos de aprendizagem, apresentar a matéria, propor tarefas,
responder as demandas dos alunos, avaliar a aprendizagem e exercer 0
controle e a autoridade, criam ambientes que afetam a motivagdo e a
aprendizagem.

A aprendizagem significativa sugere a interacdo do aluno com o
meio, de forma que ele possa captar e processar 0s estimulos
provenientes do exterior que foram selecionados, organizados e
planejados pelo professor. O aluno constréi 0s conceitos
gradativamente, alcangando um estagio de aprendizagem que o torna
capaz de realizar algo que antes ndo podia ou ndo sabia fazer. Assim, a
aprendizagem é uma construcdo, por meio de processos de recep¢do de
estimulos, de interacdo das novas ideias incorporadas as novas
informacdes. E aqui, no mesmo conceito de aprendizagem que aparece a
importancia da motivacdo. Toda a mobilizagdo cognitiva que a
aprendizagem requer deve nascer de um interesse, de uma necessidade
de saber, de um querer alcangar determinadas metas (TAPIA e FITA,
1999).



54

Destacamos a ideia dos autores e concordamos que é relevante
que, ao iniciar uma aula, o professor gere condi¢cGes necessarias para
motivar seus alunos a aprender, despertar a atencdo e interesse para que
eles compreendam a relevancia do que aprendem. Por tanto, deve
selecionar e classificar o0s contedos considerados importantes
articuladamente e com o conhecimento prévio do aluno, variar as
atividades de forma organizada e sistematica, para despertar interesse e
a curiosidade do grupo.

Em relacdo ao interesse, TAPIA e FITA, (1999, p.40) explicam
que [...] trata-se de um processo diferente da curiosidade, a qual implica
dirigir a atencdo para um fendmeno novo, incerto, surpreendente ou
incongruente, seguido de uma atividade orientada para a exploragéo dele
que facilite seu conhecimento e compreensao.

A motivacdo ndo depende apenas do aluno ou do professor, mas
sim de um contexto, que envolve um conjunto de variaveis que ativam a
conduta e a orientam em determinado sentido para alcangar um objetivo.
Por isso, a necessidade de se avaliar a metodologia aplicada ao ensino,
pois ela é responsadvel pelo método gerador da construcdo do
conhecimento. A busca pelo conhecimento por meio destas mediagdes
instrumentais, materializadas nas tecnologias, requer o trabalho coletivo
entre professores x professores e professores x alunos, pois todos séo
coautores nesse processo (PALFREY e GASSER, 2011).

A avaliagdo pode afetar de modo positivo ou negativo a
motivagdo. Entdo, & necessario que as atividades utilizadas para
avaliacdo sejam bem preparadas e organizadas, com cuidado, para evitar
comparacgdes as notas alcancadas pelos alunos (FROTA e ALVEZ,
2000).

O entusiasmo e desejo em realizar atividades envolventes deve
partir do educador pois, independente do local ou instituicdo onde
estiver, sua metodologia permitira ou ndo bons resultados. Assim, se 0
professor ndo se sente motivado em sua profissdo, é muito dificil que ele
seja capaz de entusiasmar seus alunos. Tapia e Fita (1999, p.66),
complementam que “a motivacdo € um dos temas chave para que
possamos alcancgar os objetivos que nos propomos, isto €, que os alunos
aprendam e desenvolvam ao méximo suas capacidades em todos os
ambitos”. E extremamente importante, conhecer profundamente o
conteido que se vai trabalhar, selecionar os itens que possam interessar
aos alunos, cercando-os de conceitos, procedimentos e atividades, para
que a comunicacdo em sala de aula ocorra de maneira motivada e
estimulante e possibilite a construgdo do conhecimento.
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Para instigar o raciocinio dos alunos de acordo com Tapia e Fita
(1999, p.100), é importante trabalhar os aspectos relacionados a logica
das diferentes matérias, com a formulagdo de perguntas detalhadas para
que se desenvolvam “[...] a capacidade de analisar as novas informagdes
e a realizagdo de novas sinteses”. Torna-Se necessario adotar métodos
sistematicos e organizados para possibilitar ao aluno o raciocinio.

Em relacdo a aprendizagem significativa, Tapi e Fita discorrem
que

As equipes de professores devem realizar tarefas
para o planejamento, implementacdo e avaliacdo
do ensino. E importante que todo o conjunto de
decises que esses processos supdem seja
produtivo para as escolas e contribua para
melhorar a qualidade da educacéo que almejamos.
A motivacdo dos alunos se vé notavelmente
influenciada pelo clima que se vive e pelo
ambiente que se respira na escola, pelas normas
de funcionamento, pelos valores que se
depreendem da atuacdo dos professores
individualmente e em equipe (TAPIA e FITA,
1999, p.108).

O professor necessita atualizar seu curriculo, participando de
cursos de aperfeicoamento, palestras, debates, ampliando a formagéo
necesséria para que seja capaz de motivar os alunos. E fundamental que
0s governantes invistam na formacdo profissional do professor,
garantindo motivagdo ao grupo e novas perspectivas e melhorias para a
educacdo. Tapia e Fita (1999), destacam que é proeminente a criacdo de
escolas ou departamentos, para orientar e acompanhar os alunos, 0s
tutores e professores, uma vez que estes necessitam de um apoio técnico
e de um conjunto de recursos humanos e materiais.

Em relacdo ao trabalho pedagdgico, a Proposta Curricular De
Santa Catarina. (1998, p. 33) esclarece que “[...] deve estar a servi¢o da
ndo competitividade, mas de um trabalho solidario, de uma prética
coletiva interdisciplinar com qualidade social, na perspectiva da
transformac¢do da sociedade”. Porém, precisamos compreender de forma
contextualiza que pretendemos formar sujeitos autbnomos e criticos,
capazes de construir uma aprendizagem coletiva e significativa.

O envolvimento, interesse e a participacdo na aula, virdo pelos
“significados” que a atividade sugerida pelo professor possa suscitar.
Compete ao educador instigar, motivar, desafiar e orientar esse processo
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de incorporacdo tecnoldgica e, a partir dai, gerar novas redes de
conhecimentos. Assim, se usados adequadamente, os computadores
podem se tornar importantes mediadores no processo didatico, vindo
tornar o processo educativo mais atraente e dinamico (MANTOVANI,
2010; LEPIENSKI e PINHO, 2010).

A realizacdo de atividades que proporcionem interpretar a
realidade humana auxilia na construcdo de uma estrutura baseada no
conhecimento cientifico, é a forma que possibilita a ressignificacdo de
antigos conceitos e a construgdo do conhecimento.

As novas formas de pesquisa e as proprias fungdes docentes
podem ser inovadas a partir do uso de tecnologias digitais aplicadas a
comunicacdo. De acordo com Sancho, Hernandez e Cols (2006, p.73)

As tecnologias podem facilitar a “personalizagdo”
dos processos de acesso ao conhecimento. [...]
Trata-se de flexibilizar o0s processos de
aprendizagem aproveitando ao maximo 0s
recursos das tecnologias digirais como a internet.
Hoje é possivel relativizar os condicionantes de
tempo e espacgo. Trata-se de acumular experiéncia
e se arriscar a mudar modelos talvez atualmente
defasados. [...] assim, a formagdo pedagogica dos
professores em TIC se converte em um dos
fatores-chave para seu uso.

O professor reflexivo continua progredindo em sua profissdo
mesmo quando ndo passa por dificuldades e nem por situacGes de crise,
por prazer ou porque ndo o pode evitar, pois a reflexdo transformou-se
em uma forma de identidade e de satisfacdo profissionais. Ele conquista
métodos e ferramentas e, interage com outros profissionais. N&o se
limita ao que aprendeu no periodo de formacéo inicial, nem ao que
descobriu em seus primeiros anos de pratica. Ele reexamina
constantemente seus objetivos, seus procedimentos, suas evidéncias e
seus saberes (SANCHO, HERNANDEZ e COLS. 2006).

A organizacdo e a cultura tradicional da escola é um dos
principais obsticulos para a utilizacdo de outros instrumentos ou
tecnologias na construcdo do conhecimento. Além disso, alguns
professores tém dificuldades em modificar sua pratica. Sancho,
Hernandez e Cols (2006) explicam que apesar da maioria das escolas
dos paises tecnologicamente desenvolvidos terem acesso a
computadores e internet, apenas um nimero pequeno de professores os
utiliza.
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Com o surgimento de um novo paradigma para a educagdo, que
prioriza a interdisciplinaridade, interatividade e cooperacdo, 0s
educadores foram desafiados na utilizagdo dos recursos tecnoldgicos,
como forma de configuragdo de novos ambientes de ensino-
aprendizagem. Para tanto, requer-se a revisdo da préatica pedagogica, e
guestionamento de suas concepgdes e crengas em relagdo ao processo de
ensino-aprendizagem, para descobrir uma nova maneira de conceber o
ensino (MANTOVANI, 2010).
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4 UTILIZANDO O COMPUTADOR NO ENSINO DE CIENCIAS
NA ESCOLA: EXPERIENCIAS SIGNIFICATIVAS

Neste capitulo apresentamos uma breve lista de ferramentas com
0s quais tivemos contato e desenvolvemos uma série de atividades ao
longo de nossa atuacdo como profissional da educacéo, e/ou ainda como
pesquisadora na area do Uso de Tecnologia em Educacdo. Tratam-se de
alguns projetos delimitados e algumas investigacdes realizadas a partir
de programas como Power Point, Windows Movie Maker, Paint, Word e
outras modalidades como o Blogger, You Tube e outros recursos do
mundo virtual que puderam contribuir como foco para a realizagdo do
trabalho pedagdgico, podendo ser desenvolvidas varias vezes e de
diferentes maneiras durante uma semana ou mais, servindo de
suplemento para outras atividades dependendo do planejamento do
professor.

Pesquisas recentes realizadas pelo Instituto Fernand Braudel de
Economia Mundial em parceria com a Fundag&o Victor Civita afirmam,
gue quando questionados sobre quais atividades extracurriculares
gostariam que a escola oferecesse, 0s pais de estudantes de escolas
publicas da capital paulista foram categoricos: cursos de computacéo,
disseram 36% dos entrevistados. Isso revela a expectativa que ha em
torno da sala de informética. Porém apenas ter um espaco bem montado
ndo basta (MARTINS, 2008).

Neste sentido, ressalta-se a importancia de estabelecer objetivos
pedagdgicos para que as atividades tenham foco, pois o processo de
ensino e aprendizagem ndo pode ser conduzido de forma aleatoria,
assistematica, limitada ao espontaneismo ou apenas & memorizacdo
(SANTA CATARINA, 2005). Martins (2008, p.1) complementa:
“definir as a¢des que serdo feitas no computador é tdo importante quanto
ser criativo na hora de elaborar a aula”.

Conforme a Proposta Curricular de Santa Catarina (2005, p.37),
“o planejamento comprometido, articulado com o Projeto Politico
Pedagdgico da Escola, fundamentado em concepcfes coerentes com a
Proposta Curricular de Santa Catarina (1998), dara sustentagdo ao
trabalho pedagogico do professor”.

Além disso, consideramos relevante o processo e a percepg¢do de
que o aluno passa a ser um elemento privilegiado, capaz de imaginar,
criar e interagir de uma forma reflexiva e critica diante das novas
tecnologias. Cabe ao educador instigar, motivar, desafiar e orientar esse
processo de incorporagdo tecnoldgica e, a partir dai, gerar novas redes
de conhecimentos (MANTOVANI, 2010).
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O enfoque fundamental da pesquisa buscou analisar em quais
fatores o uso de recursos da informética contribuem no desenvolvimento
de aprendizagem significativa, no ensino de Ciéncias e em suas
potencialidades e limites.

Destacamos aqui as inovagdes situadas em dois planos da
realidade: conceituacdo e aplicacdo pratica. O conceito de inovacao
caracteriza-se como a busca de mudangas que, de forma consciente e
direta. Tem como objetivo a melhoria do sistema educativo.

Desde muito tempo, questionam-se as perspectivas da utilizacdo
do computador em sala de aula e sobre a repercussdao em relagdo ao
papel do professor. Entre os pontos selecionados, destaca-se o
instrumento como promotor de melhoria educacional, no sentido de
atualizar e completar as tarefas da escola, que possibilita a promocéo do
potencial individual de professores e alunos para a criagdo artistica,
literéria e cientifica (FROTA e ALVES, 2000).

Em seus estudos, Petarnella (2008, p.53) complementa

Na atualidade, é a midia que configura a
economia, a politica, as tendéncias da moda, a
alimentagdo e as preferencias dos sujeitos,
incorporando  valores bésicos da sociedade
doutrinando o estilo de vida dos individuos. As
tecnologias digitais trazem aparatos high-tech e
passam a estar ‘plugadas’ ao  sujeito
psicotecnoldgico [...].

O desafio de promover a aprendizagem significativa em sala de
aula sé pode ser superado por meio da aprendizagem que reconte o0
processo de evolugdo educacional gradativamente (ROCHA, 2008).
Entdo, para subsidiar a pratica pedagdgica, torna-se necessaria a adogdo
de metodologias, a partir da discussdo dos fenémenos educacionais que
priorizem o nosso cotidiano (DOWBOR, 2001).

Em relacdo a pratica em sala de aula, Zabala (2007, p. 16),
explica “existem atividades de ensino que contribuem para a
aprendizagem, mas também existem atividades que ndo contribuem da
mesma forma, o que é outro dado a ser levado em conta. [...] esses dados
[...] vdo nos permitir entender melhor a préatica na sala de aula”.

A escola é um espaco capaz de oferecer condigdes para ampliar o
conhecimento cotidiano, no sentido de torna-lo mais complexo,
buscando as articulagdes e as interdependéncias entre os conhecimentos,
propondo uma visdo mais critica do mundo. Emerge uma constatacéo de
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gue a funcéo classica da educacdo, ndo estd atendendo a complexidade
dos problemas da vida e a imposicdo do papel ativo que o cidaddo tem
na construgdo da realidade.

Alguns estudantes se interessam mais por atividades midiaticas,
sentindo-se muitas vezes, desestimulados a estudar por meio de
repetitivas licdes escolares em livros ou apostilas. Assim, ao invés de
aprender com motivacdo, os alunos na maioria das vezes s&o
“adestrados” no uso de computadores, em aulas descontextualizadas,
sem nenhum vinculo com as demais disciplinas e sem nenhuma
concepcdo  pedagdgica (DOWBOR, 2001; ROCHA, 2008;
PETARNELLA e GARCIA, 2010).

A educacgdo nao se reduz a técnica, “mas nao se faz educagao sem
ela”. Utilizar computadores na educagdo, sem objetivos ou Sem
metodologias que valorizem um significado, pode causar efeito
negativo. Caso esses equipamentos sejam utilizados de maneira
consciente e planejada, “em lugar de reduzir, pode expandir a
capacidade critica e criativa de nossos meninos e meninas. Depende de
guem o usa, a favor de que e de quem e para qué” (ALMEIDA, 2000).

Em relacdo ao ensino de Ciéncias, percebe-se que apesar dos
constantes avangos das tecnologias educacionais, alguns professores,
também, os da disciplina especifica de Ciéncias, ficam restritos as aulas
expositivas, em alguns casos, com minima participacdo dos alunos.
Muitas séo as justificativas para isso, como, por exemplo, a falta de
conhecimento em manusear ou simplesmente navegar nesses
equipamentos. Na verdade é uma questdo de interesse particular, ou
seja, 0s educadores que quiserem desenvolver mais habilidades usando
outros recursos em suas aulas podem, além de diversificar sua dinamica,
terem outros resultados interessantes.

Nao se pretende aqui negar a importancia das aulas expositivas,
que representam valor fundamental na comunicacdo. Concordamos com
Lepienski e Pinho (2010, p.06), quando explicam que

[...] O que é inadmissivel sdo a preponderancia
dessa modalidade de ensino e a passividade que
ela promove, uma vez que estd inevitavelmente
vinculada a um modelo de ensino que deve ser
superado. Tal modelo, centrado no livro didatico e
na memorizacdo de informacdes, tem aprofundado
o distanciamento da crianca e do adolescente do
gosto pela ciéncia e pela descoberta.
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Vale destacar que ndo séo as aulas atrativas e coloridas que irdo
garantir a aprendizagem, mas sim a forma como isso é desenvolvido e
apresentado como proposta de trabalho. Dessa forma, o envolvimento, o
interesse e a participagdo virdo pelos “significados” que o tema possa
gerar, e que realmente desencadeia esse processo, e ndo meramente pelo
espetaculo que proporcionam.

“Tudo tem seu valor quando feito com amor!” apresentamos esse
cliché argumentando as palavras do autor citado acima, quando
concordamos que ndo se deve negar a importancia das aulas expositivas.
Na realidade o que vai depender nos resultados de uma boa aula sera o
conhecimento, a metodologia e, principalmente, o entusiasmo do
professor. A medida que a aula seja apresentada de forma coerente,
planejada e bem fundamentada teoricamente ampliam-se, as
possibilidades da interacdo e participacdo do grupo. Assim, outros
complementos como as ferramentas didaticas entre elas o proprio
computador, diversificam as formas de compreender os conceitos. 1sso é
0 que nos sugere Ausubel em seus estudos, quando menciona que um
dos principios das teorias cognitivistas é a suposicao de que 0s conceitos
sdo organizados em um tipo de estrutura ordenada, ou seja, a Estrutura
Cognitiva.

Refletir essas questdes é fundamental para o desenvolvimento de
praticas mais envolventes, que possibilitem tornar o aluno critico e
atuante diante da sociedade em que esta inserido. Tapia e Fita (1999,
p.90) concordam que “os processos de ensino-aprendizagem sao
satisfatorios quando se estabelece uma conexao, uma sintonia, entre o
professor e os alunos, uma cumplicidade”.

Facci, (2010), em seus estudos relata que os instrumentos
constituem um produto da evolugdo histérica da humanidade. Em suas
pesquisas, Vigotski verificou, conforme Facci (2010) apud Facci e Silva
(1998, p. 129) que o “uso dos instrumentos e a capacidade de inventar
novas formas de utiliza-los sdo pré-requisitos para o desenvolvimento
histérico dos seres humanos”.

O computador ¢ um instrumento interessante a educacdo, pois
possibilita apresentar e aprofundar conteGdos curriculares, além da
introducdo de diferentes programas e aplicativos que podem atuar como
ponto de partida, atividade complementar ou até mesmo no fechamento
de um conteldo, ou simplesmente servir de suporte ao ensino durante as
aulas (SCHENK, 1987).

A insercdo de programas especificos a educacdo transformam o
computador em um instrumento versatil e flexivel, que pode ser usado
de diversas maneiras no processo de ensino-aprendizagem. Porém, neste
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contexto é importante destacar que o computador é apenas mais um
recurso entre outros, assim deve-se incluir nas atividades outros
materiais de apoio como livros, revistas, jornais e a propria atividade
experimental (PETARNELLA, 2008).

As atividades sdo compreendidas como as unidades bésicas do
processo de ensino aprendizagem, pois tornam mais interativa a relagédo
entre professor e alunos e entre alunos e alunos, facilitando a
compreensédo de determinados contetidos conforme os recursos didaticos
utilizados [...] podemos considerar atividades, por exemplo: uma
exposicdo, um debate, uma leitura, uma pesquisa bibliogréfica, tomar
notas, uma acdo motivadora, uma observacdo, uma aplicacdo, um
exercicio, o estudo, etc.

No ponto de vista de Marques, Mattos e Taille (2001, p.13),
metodologia de ensino refere-se a “uma pratica com seus pressupostos
filosoficos, com sua teoria de aprendizagem e com procedimentos
hierarquizados, regrados e instrumentados que balizam a relag¢do aluno-
professor”.

Nada substitui a criatividade humana e a sutileza da comunicacéo
entre 0s homens. Mas, percebe-se que essa ferramenta colabora na
realizacdo de trabalhos, pesquisas e outras atividades escolares de
maneira rapida e eficiente. Em outras ocasides percebe-se também que
certos estudantes aprendem melhor por outros meios.

O computador pode desempenhar um papel
importante no desenvolvimento da linguagem de
uma crianca — ndo através de programas que
testam alguns conhecimentos e que tem um uso
limitado, mas através de programas mais
completos, que necessitam de mais tempo para
serem explorados e utilizam as proprias e ideias
das criancas (SCHENK, 1987, p.15).

Nas aulas de Ciéncias ou Biologia inimeras atividades podem ser
desenvolvidas com o uso de ferramentas como o computador, para que,
0s estudantes observem o contetido estudado de outra forma, talvez mais
dindmica e interativa do que de costume. Schenk (1987, p. 95) explica
que “o computador pode acrescentar uma nova e excitante dimenséo a
este trabalho, podendo ainda ter um poderoso efeito no desenvolvimento
da empatia e imaginagdo da crianga”.

A questdo esta ndo apenas no que vai se ensinar, mas na relacdo e
significado que isso terd para o estudante, ou seja, como isso vai ser
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construido ou complementado na sua memdria cognitiva (MARQUES,
MATTOS e TAILLE, 2001). Tanto nas atividades feitas no caderno,
guanto as desenvolvidas no computador, exigem do aluno uma leitura
prévia e interpretativa da atividade solicitada. Isso requer praticamente a
mesma técnica de leitura usada em um livro ou caderno (SCHENK,
1978).

A presente pesquisa teve duracdo de seis meses (primeiro
semestre de 2012) e envolveu duas turmas de Ensino Médio, somando
um total de aproximadamente 60 (sessenta) alunos, distribuidos com
faixa etéria entre 14 (quatorze) e 16 (dezesseis) anos. Durante o projeto
foram desenvolvidas algumas atividades relacionadas ao estudo dos
seres vivos, representadas na tabela a seguir:

Tabela 2 - Cronograma de atividades.

Programas e Assunto Objetivo
aplicativos trabalhado
Jogos Nomenclatura e Conhecer os cinco reinos dos
taxonomia; seres vivos e 0 processo de
classificagdo ~ usado  para
agrupa-los.
Paint Virus. Reconhecer 0s virus como

seres  microscopicos,  de
estrutura muito simples e
agentes causadores de
doencas; porém importantes
para o equilibrio ecoldgico.

Blog Os seres vivos Identificar ~as  diferentes
Caracteristicas caracteristicas anatbmicas,
Gerais morfologicas e fisioldgicas
entre 0s Seres Vivos.
Power point Os cinco reinos Conhecer as principais

caracteristicas dos seres
pertencentes aos cinco reinos
dos seres vivos.

Windows O homem e suas Perceber a importancia do
Movie Maker | relacbes com o equilibrio ecoldgico para o
meio meio ambiente.

Perceber 0 homem como parte
da natureza.

Cmap Tools Mapa conceitual Construir 05 Mapas
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Conceituais dos  assuntos
estudados

Fonte: Luciane de Oliveira Silva.
4.1 “OS JOGOS” COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM

Os desafios propostos pelos softwares e jogos estimulam os
jovens e complementam a aula de forma ldica e podem servir de uma
interessante ferramenta de aprendizagem.

Com a Revolucédo da Informatica, 0 computador se apresenta de
forma ampla em nosso cotidiano. O video game é uma delas. De acordo
com Schenk (1987, p.50) o video game proporciona muitas sensacdes,
“[...] criando um mundo alternativo, muitas vezes fantastico e distante
da realidade, os games exercem um fascinio sobre criancas e
adolescentes. Entender esse fendmeno e saber utilizad-lo em prol da
aprendizagem ¢ um dos desafios impostos aos educadores modernos”. O
mesmo autor discorre:

Alguns programas de computador podem ajudar
de forma bastante eficaz as criangas e explorarem
outros mundos. Os programas que criam um
ambiente baseado na fantasia sdo muitas vezes
conhecidos por jogos de aventuras; 0s que criam
um ambiente baseado em fatos séo designados por
simulagdes (SCHENK, 1987, p. 92).

Diante de situacbes de aventuras ou simulacbes, o estudante
precisa desenvolver o raciocinio, através de investigacoes, para resolver
0 desafio proposto.

Ao trabalharmos os conceitos dos cinco reinos dos seres vivos e 0
processo de classificacdo usado para agrupa-los: Nomenclatura e
Taxonomia, como uma das atividades complementares e ferramenta
pedagobgica, utilizamos, 0 Jogo, na modalidade “Quiz”.

O Quiz é uma modalidade que inclui perguntas e respostas. Trata-
se de questionarios que tém por objetivo fazer uma avaliagdo sobre os
conhecimentos de determinado assunto. Existem vérios tipos de quiz:
testes de Portugués, de Matematica, com exercicios de l6gica, raciocinio
e muitos outros.

Apos, as explicacbes e estudos relacionados ao contelido
abordado, foi desenvolvido o Quiz (Anexo 1), com 9 (nove) questdes de
multipla escolha ao grupo de alunos envolvidos na pesquisa.
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Figura 1 - Alunos resolvendo os desafios dos jogos propostos ao conteldo.

%

Fonte: Luciane de Oliveira Silva.

A primeira questdo referia-se ao conceito de Taxonomia. A
Taxonomia é uma parte da Biologia que estuda a forma de classificar os
seres Vivos e que estabelece as regras internacionais de nomenclatura.
Quem estuda Taxonomia é Taxonomista. Dos 60 (sessenta) estudantes
gue participaram do Quiz, 63,73% responderam corretamente o
conceito. A segunda questdo questionava sobre a hierarquia correta da
classificacdo dos seres vivos. Dos participantes 54.21%, responderam
corretamente: Reino - Filo - Classe - Ordem - Familia - Género —
Espécie. Na terceira questdo, perguntou-se sobre qual reino engloba
organismos unicelulares com células procariotas e podem ser autétrofos
ou heterétrofos? 33.92% responderam corretamente: o Reino Monera.
Na questdo de nimero 4, indagou-se sobre 0 nome do pai da teoria da
selecdo natural, ou seja, que as espécies mais adaptadas ao ambiente
tendem a sobreviver e as menos adaptadas acabam desaparecendo? A
resposta é Darwin. 56.72% dos estudantes acertaram.

A Paleontologia é o ramo da Ciéncia que estuda os fosseis.
Quando questionou-se o € Paleontologia? 72.62%, a conceituaram
corretamente. Na questdio de ndmero seis, perguntou-se qual
caracteristica fundamental do Filo Cordados. Do total de estudantes que
responderam ao Quiz, 42.34% responderam corretamente: notocorda.
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Os perissodactilos tém patas com ndmero impar de dedos,
protegidos por casco. Na questdo sete, foi solicitado aos alunos que
marcassem a Unica alternativa correta sobre os representantes da Ordem
dos Perissodactilos. 20.11% dos alunos responderam corretamente: bode
e cavalo. Na questdo oito perguntou-se quais sdo 0s principais reinos
dos seres vivos? 51.90%, responderam Animal, Fungos, Monera,
Protista e Vegetal, acertando a questdo. Para finalizar, os alunos
responderam qual é a célula mais complexa? 60.37% dos alunos,
responderam corretamente: célula eucarionte.

Figura 2 - Percentual de acertos por questdo.
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Fonte: Luciane de Oliveira Silva

Como podemos verificar o resultado de acertos foi regular, sendo
gue a média ficou entre 20 a 72%. Percebeu-se que o Quiz é uma
modalidade de jogo que pode ser utilizada em sala de aula, porém que
exige conhecimento e atencdo por parte dos alunos. Esta atividade
proporcionou envolvimento e concentragdo dos alunos, para a resolugdo
do desafio proposto. Os estudantes comentaram que foi muito
interessante estudar o conteldo dessa forma, que caracterizaram como
diferente, Destacaram, ainda, que a atividade os ajudou a memorizar 0s
principais conceitos do conteudo.

Outra possibilidade de trabalhar com jogos, como complemento
para 0s conteldos abordados, seria 0s sites que trazem diversas
modalidades, como podemos verificar no exemplo abaixo:
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Figura 3 - Jogo partes de uma flor.
Ws— ologia/SoCiéncias - Windows Inte

as - Windo: et Exploral = 2 ]

s sobiologia.com.br/jogos/ popuplage.phpZjoge=flor
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€D Jogos Diditicos (vol.1)

Fonte: http://www.sobiologia.com.br/jogos.php#

Nas atividades pedagdgicas, em simulacdes e jogos de aventuras,
0 computador deve ser apenas considerado como um recurso entre
outros. Os programas ndo sdo concebidos para um uso isolado;
necessitam do suporte de livros, visitas, imagens e outros artefatos
(SCHENK, 1987).

Tanto os jogos, quanto as animag0es, possibilitam a elaboracéo
de diversos projetos fora do computador, dependendo da idade e do
interesse dos alunos envolvidos, por meio de livros, imagens e outros,
podendo utilizar este recurso de acordo com a necessidade da ferramenta
em sua execucao.

4.2 UTILIZANDO O PAINT NA SALA DE AULA

O Paint é um software é incluso como um acessorio, no sistema
operacional Windows, da Microsoft, utilizado para a criacdo de
desenhos simples e também para a edi¢cédo de imagens.

As principais ferramentas encontradas nesse software sdo: as de
sececionar; a de pagador (borracha): apaga uma area; de preencher com
cor (balde de tinta): preenche uma area com a cor selecionada; de
selecionar cor (conta-gotas): escolhe uma cor do desenho ao clicar; de


http://pt.wikipedia.org/wiki/Software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Windows
http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft
http://pt.wikipedia.org/wiki/Desenho
http://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
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lente de aumento (lupa): aumenta a escala da figura; lapis: faz um fino
rabisco; pincel: faz um rabisco com espessura e formato definidos e
bonitos; spray (lata de spray): colore em um formado pontilhado; texto
(A): insere texto na figura; linha: faz uma linha reta; curva: faz uma
linha curva; retangulo: faz um retangulo; poligono: faz um poligono;
elipse: faz uma forma eliptica; retdngulo arredondado: faz um retangulo
de cantos curvados.

Os programas que possibilitam uma edi¢do de desenhos podem
também proporcionar uma “quebra de barreiras” com relagdo a
producdo de texto, além de serem muito importantes como forma de
expressao emocional (WEISS e CRUZ, 1998, p.67).

A criagdo de um desenho pode proporcionar ao aluno uma ideia
mais clara do assunto estudado durante a aula, do que a ilustracdo usada
no desenvolvimento do contetdo no livro didatico ou até mesmo, em
certos casos, do que a propria explicacdo feita pelo professor
(MARQUES, MATTOS e TAILLE, 2001).

Com o objetivo de reconhecer 0s virus como seres microscopicos,
de estrutura muito simples e agentes causadores de doengas, porém
importantes para o equilibrio ecoldgico, foram desenvolvidas varias
atividades durante as aulas de Biologia.

Entdo, como sugestdo para a utilizagdo do computador como
ferramenta pedagOgica, nesta atividade solicitou-se para os alunos
representarem por meio de desenhos as estruturas anatdmicas do virus
(Figura 4) destacando a presenca de proteinas e dos &cidos nucleicos
(RNA ou DNA) dependendo do tipo de virus.

Figura 4 - Trabalhando no Paint.
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Fo\nte‘: Luciane de Oliveira Silva.
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O desenho é a primeira representacdo grafica utilizada pelas
criancas. Pode ser uma ferramenta funcional, quando utilizada para
sistematizacdo dos conteldos nas areas do conhecimento. Essa
atividade, ndo teve foco na estética do desenho, mas sim na
memorizacdo das caracteristicas estudadas, por meio da representacdo
do que se aprendeu durante a aula.

Além de ser uma possibilidade diferente de representar o
contetdo, a atividade desenvolvida foi considerada positiva, pois
possibilitou a criatividade, imaginacao e a aprendizagem dos estudantes.

4.3 0 USO DE BLOGS NO CONTEXTO DIDATICO

Vivemos na era digital repleta de imagens e sons. Ap6s passar
por diversas ressignificacdes e atualizagdes, os blogs além de facilitar a
publicacdo de paginas na web, surgiram a partir da necessidade de criar
espacos de registro e/ou diarios pessoais

Blog é uma abreviacdo de weblog e significa registro eletrdnico
na internet. O blog é um pacote de servi¢os, muito comum na internet,
que oferecem ferramentas para possibilitar que estudantes ou
pesquisadores em geral possam publicar seus proprios textos ou
resultados de pesquisa (BARRO, FERREIRA e QUEIROZ, 2008).

Bonilha (2005, p.9) explica que “os blogs foram se constituindo
de acordo com uma série de necessidades, como, por exemplo, manter o
registro de certos processos na web”.

O que distingue o blog de um site convencional é a facilidade
com que se pode fazer registros para a sua atualizagdo, o que o torna
muito mais dindmico e mais simples do que os sites, pois sua
manutencao é apoiada pela organizacdo automatica das mensagens pelo
sistema, que permite a insercdo de novos textos sem a dificuldade de
atualizacdo de um site tradicional. Porém, Giordon (p.21, 2008) nos
alerta

[...] devemos insistir sobre a necessidade de se
estudar esse fendmeno (blog), assim como o0s
jogos eletronicos, em situacdes de uso, seja em
casa, na sala de aula, lanchonetes, quiosques, etc,
na perspectiva de compreender [..] as
aproximacOes entre visdes de mundo distintas
podem contribuir, por exemplo, para criar atitudes
de toleréncia e solidariedade.
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Mantovani (2010) explica que o blog pode ser utilizado como um
laboratério de escrita virtual onde todos os membros podem agir,
interagir, trocar experiéncias sobre assuntos de mesmo interesse,
gerando ambientes colaborativos.

Atualmente os blogs se tornaram um espaco de conversacdo e
registro e sdo utilizados em projetos didaticos, por professores e alunos.
Assim, apés estudarem e identificarem as diferentes caracteristicas
anatdbmicas, morfolégicas e fisiologicas entre os seres vivos, foi
proposto aos alunos a criagdo de um blog.

Essa atividade objetivou a criagdo de um espago para expor as
pesquisas e trabalhos realizados.

Na ocasido foi solicitado que cada grupo desenvolvesse
sua pagina online, a partir do Blogspot, onde .seguiram as instrugdes
passo a passo, para a configuracdo do mesmo.

Figura 5 - All_u_r’ms construindo e atualizq/ndo o0 blog.

L L L - = =
Fonte: Luciane de Oliveira Silva.

Na figuras 6 e 7, observamos o design de dois blogs criados pelos
alunos, durante as aulas de Biologia.
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Figura 6 - Blog dos estudantes envolvidos na pesquisa.
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Fonte: Lﬁciane de Oliveira Silva.

Os estudantes eram desafiados a construirem textos e outras
atividades, com os temas abordados durante as aulas.

Figura 7 — Blog: A triple e o gosto.
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Fonte: Luciane de Oliveira Silva.

O trabalho resultou em maior interesse no contetudo
abordado, valorizagdo e interacdo nas atividades e trabalhos sugeridos.

Ao analisar esta interface podemos compreender que o
desenvolvimento do audiovisual na sociedade trouxe consigo novos
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modos de ensinar, agir, pensar, perceber e compreender a educagéo e as
praticas pedagdgicas. Esta situacdo criou novos meios e atitudes diante
das possibilidades oferecidas por esse tipo de linguagem.

[...] a oportunidade de viver situagdes de escrita
colaborativa,  sugerir  situagBes, apresentar
propostas, mostrar outras formas de pesquisa com
videos, audios, imagens, possibilita ao grupo que
utilize outras possibilidades, outros usos pela
variedade de linguagens que o blog permite como
dissemos anteriormente (MANTOVANI, 2010, p.
136).

Ao utilizar os blogs durante as aulas, percebeu-se maior
interacdo e participacdo do grupo, devido aos recursos interativos como
links, murais de recados, chats e comentarios. Vale destacar a marcante
intertextualidade dos alunos, sendo que buscam fontes em varios sites
ou em diversos documentos. Além da integracdo de varias linguagens
(sons, imagens, graficos, mapas e textos), outra caracteristica marcante
nessa atividade foi a multiplicidade de pontos de vista em relacdo aos
trabalhos dos colegas. Sobre os comentarios do blog, Primo (2006, p.
28), complementa

A ferramenta de comentérios é um dos recursos
mais importantes para o desenvolvimento de
conversagdes em blogs. Normalmente, abaixo de
cada post é exibido o link que abre a janela de
comentérios. Esse link apresenta o nimero de
comentarios ja publicados até o momento, o que
facilita o acompanhamento da conversacdo. Na
janela que se abre, 0s comentarios sdo
apresentados em ordem cronoldégica,
acompanhados da hora da publicagdo e de seu
autor.

Em cada post ha links para os comentarios dos estudantes e do
professor. Assim essa interagdo faz com que as opinides sejam
observadas e estimulem outras opinides em diferentes contextos. Além
disso, ao deixar o comentario, o Vvisitante deixa seu email ou
identificacdo, o que permite ao autor do blog comunicar-se com que
escreveu.
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4.4 POWER POINT

O Microsoft Office Power Point é software mais usado para
criacdo de apresentacdes.

Durante as aulas, foram realizadas muitas atividades neste
programa, tanto no PowerPoint 2007 e, principalmente no PowerPoint
2010, ambos em Portugués.

Os alunos desenvolveram apresentacdes sobre 0s temas propostos
(meio ambiente, os seres vivos) e realizaram a socializagdo das
pesquisas com os colegas.

Franco (2004) discorre em seus estudos que talvez se a escola
destacasse mais em suas atividades “[...] a possibilidade de o aluno
construir os conhecimentos formais a partir da reflexdo da propria
realidade do aluno, ao invés de lhe impor uma colecdo de informagdes a
serem memorizadas, ndo sO a vivéncia escolar, mas também o papel do
Brasil como nacdo produtora de conhecimento poderia ser bem
diferente”.

4.5 A EDICAO DE VIDEOS

Pelo programa Windows Movie Maker, com base nos contetdos
trabalhados, os alunos podem produzir videos, utilizando para isso as
imagens editadas no paint ou fotoshop. Além disso, pode-se incluir
musicas numa sequéncia interativa e dinamica, sendo que os trabalhos
podem ser disponibilizados nos blogs criados pelas equipes, juntamente
com os textos e demais atividades desenvolvidas.

O Windows Live Movie Maker tem extenso suporte a videos em
alta definicdo e compatibilidade com os dispositivos mais populares do
mercado. Isso significa que se edita videos em alta qualidade de
diferentes aparelhos, incluindo telefone celular e camera de Gltima
geracéo.

Na versdo 2012, o Windows Movie Maker (Figura 8), ganhou a
visualizacdo de ondas sonoras, liberando a possibilidade de ajeitar o
dudio para manté-lo sincronizado com as imagens. Além disso, outra
opcdo adicionada é responsavel por enfatizar a musica de fundo ou
manter apenas o audio do video, algo bom para quem costuma narrar
com uma musica de fundo as imagens apresentadas.
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Fonte: Luciane de Oliveira Silva

A construgdo de video desperta certa motivacdo e emogdo nos
alunos (Figura 9), pois € um trabalho dinadmico onde é possivel escolher
imagens e sons, configurar efeitos e outros itens. O resultado geralmente
é exclusivo pois varia de acordo com a dedicacdo e ideia de seu autor,
de sua visdo estética, criatividade, e até mesmo do efeito que desejar
despertar nas pessoas que assistirdo seu trabalho.

Figura 9 - Construcdo do video no Windows Movie Maker

Fonte: Luciane de Oliveira Silva

Para Vygotsky (1987, p. 17) “a colaboragdo entre pares ajuda a
desenvolver estratégias e habilidades gerais de solucdo de problemas
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pelo processo cognitivo implicito na interacdo e na comunicagdo”.
Segundo o autor, a linguagem é fundamental na estruturacdo do
pensamento, sendo necessarias para comunicar o conhecimento, as
ideias do individuo e para entender o pensamento do outro envolvido na
discussdo ou na conversacao.

O trabalho em colaboragdo com o outro, segundo essa teoria,
enfatiza a zona de desenvolvimento proximal (ZDP) que é “algo
coletivo” porque transcende os limites dos individuos. Desse modo, a
aprendizagem acontece através do compartilhamento de diferentes
perspectivas, pela necessidade de tornar explicito seu pensamento e pelo
entendimento do pensamento do outro mediante interagdo oral ou escrita
(MANTOVANI, 2010).

4.6 CMAP TOOLS

Um dos principios das teorias cognitivistas é a suposicao de que
0s conceitos sdo organizados em um tipo de estrutura ordenada. A esta
estrutura é dado o nome de Estrutura Cognitiva.

Para que a aprendizagem significativa ocorra, é importante
considerar que 0 pensamento se constrdi com o auxilio de instrumentos,
sejam eles imagens, palavras, lapis, livros e computadores. O
computador é uma ferramenta capaz de unir tudo isso em um s6 tempo.
Giordon (p.20, 2008) descreve que estudos comprovam que [...] 0s
jogos, de modo geral, vem sendo considerados por diversos
pesquisadores como uma das principais formas de acdo para fomentar o
desenvolvimento sociocognitivo.

Souza, Cialho e Otanio, destacam:

[...] desde que o homem sentiu necessidade
de descobrir novos caminhos, movidos por
impulsos de querer saber, 0 método se tornou
0 caminho para o conhecimento, para a
investigacdo dos fenémenos sob estudo,
meios para a execucdo de um trabalho de
pesquisa cientifica, procedimentos
intermediarios entre formas de pensamentos e
técnicas (SOUZA, CIALHO e OTANIO,
2007, p.105).

A aprendizagem é construgdo do conhecimento. Para produzir
uma aprendizagem significativa, deve-se adotar estratégias pedagogicas
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para “construir" conceitos fortes. Na figura 10, apresentamos um
exemplo do mapa conceitual feito por trés alunos durante a aula de
Biologia, quando discutiamos o tema Composicdo Quimica dos
organismos.

Figura 10 - Mapa conceitual feito pelos alunos no programa Cmap tools.
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Fonte: Luciane de Oliveira Silva

Observamos a ordem hierarquica adotada pelos alunos, e a
disposi¢cdo dos conceitos chave. Por meio dessa atividade verificamos
gue 0s mapas conceituais servem como uma estratégia simples para
auxiliar nas atividades e planejamentos tanto dos professores e como e
principalmente dos alunos, objetivando organizar os materiais de estudo.
Além disso, 0 mapa conceitual é considerado como um método auxiliar
para compreender o significado dos materiais utilizados no processo de
aprendizagem.

Um pequeno ndmero de conceitos é adquirida por meio da
descoberta anterior. Assim, a maioria dos significados atribuidos as
palavras sdo aprendidas por meio de proposi¢fes que incluem o novo
conceito. Embora esta pratica facilita a aprendizagem. Daqui resulta a
importancia do uso de mapas conceituais em grupos para explorar o
conhecimento prévio e socializar com outros alunos, talvez discutir e
critérios uniformes sobre os sentidos. E nesta atmosfera sdo equivocos
aparente pelos alunos (MOREIRA, 1999).

Desta forma, principalmente nos Gltimos anos, a maioria dos
professores vem utilizando varios processos de aprendizagem e recursos
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didaticos metodol6gicos com o objetivo de facilitar e apoiar o
desenvolvimento da aprendizagem e constru¢do do conhecimento.

Neste contexto, os Mapas Conceituais se tornam interessantes
complementos para a compreensao de contetdos trabalhados em sala de
aula, pois incluem representacGes graficas semelhantes a diagramas, que
indicam relagBes entre conceitos. Seu objetivo é representar relagdes
significativas entre conceitos desde os mais abrangentes até 0s menos
inclusivos. Sdo utilizados para auxiliar a ordenacdo e hierarquia dos
conteudos de ensino, de forma a oferecer estimulos adequados ao aluno
(MOREIRA, 1999).

A estrutura dos mapas conceituais se deu a partir de uma
distribuicdo grafica segundo a qual os conceitos mais abrangentes e
inclusivos, se situaram na parte superior e, a medida que se desce
verticalmente, eles foram se situando os conceitos de hierarquia menor.
As palavras indicadoras desses conceitos sdo escritas em tridngulos,
retangulos, etc. e se unem mediante linhas.

As ligagdes estabelecidas entre 0s conceitos podem ou néo conter
uma legenda explicitando essas relagdes. Desse modo, em um mapa
conceitual distinguimos os conceitos (mais e menos inclusivos), sua
relevancia, as linhas de subordinacdo e as palavras de ligacdo que
esclarecem as subordinacgdes entre os conceitos.

Na estruturacdo de um mapa conceitual deve-se observar os
seguintes elementos:

» Conceito: objetos, acontecimentos, situagdes ou
propriedades designados por simbolo ou sinal.

» Proposicdo: exige compreender o significado das ideias
expressas.

» Enlaces e conectores: palavras usadas para ligas
conceitos.

» Enlaces cruzados: relacdo de um conjunto de conceitos
com outras proposicoes.

Aprendizagem implica em modifica¢bes na estrutura cognitiva e
ndo apenas em acréscimos. O mapa ndo é o Unico instrumento ou
técnica para a construcdo da aprendizagem, mas € parte de uma grande
sequéncia ordenada, e acima de tudo, significativa.

O conhecimento como processo e produto da atividade
cognoscitiva do cérebro (MORIN, 1996) demandam, em sua
organizagdo, processos analdgicos e l6gicos que se interconectam, se
complementam e se opdem. Assim, 0s processos analdgicos tornam os
fendmenos que podem se manifestar pelas proposices e relagdes,
formas ou configuraces e livres e espontaneas, como as metéforas que
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emergem para concretizar uma informacdo, qualificar alguém,
generalizar um saber o produzir uma nova explicagdo dos fendmenos.

Para desenvolver um trabalho com melhores resultados, o
professor precisa esclarecer aos alunos quais os critérios que serdo
observados para a avaliagio do mapa conceitual. Também ¢€
interessante explicar 0 que é um conceito, uma proposicdo e sua
importancia na hierarquia entre conceitos. Destacar a importancia de
formar frases com sentido ldgico, ou seja, unidades semanticas.

Assim, entre as principais estratégias na elaboracdo do Mapa
Conceitual incluem destacar os conceitos pertinentes, ordenar 0s
conceitos selecionados, organizar os conceitos em forma de mapa
conceitual, incorporar outros conceitos, ligar 0s conceitos com conexdes
explicativas, verificar as possiveis ligacbes cruzadas, incorporar
exemplos especificos a alguns conceitos, reelaborar o0 mapa e por fim
identificar as respostas em que o mapa conceitual possibilita responder.

Para avaliar os mapas o rendimento dos alunos em relacdo a
construcdo dos mapas conceituais, € importante considerar; hierarquia
de conceitos; quantidade e conceitos de qualidade; relacdo de
significado entre dois conceitos ligados pela linha; relagdo significativa
entre um segmento da hierarquia e do outro; apresentar exemplos ou
fatos especificos.

O uso de mapas conceituais € uma maneira dinamica de
desenvolver o raciocinio logico, criatividade, e a aprendizagem
significativa. Os alunos trabalham com os outros, criam um produto
intelectual, no qual todos podem ter contribuido. Isso minimiza a
concorréncia de alunos em muitas salas de aula e maximiza o impacto
positivo da aprendizagem social.
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5 CONCLUSAO

E lugar comum, hoje, a reclamagdo por parte de docentes: “os
alunos ndo tem interesse em aprender o que queremos ensinar”. O
mundo tecnolégico nos fornece esta viséo, pois a atracdo dos jovens por
outros ambientes que ndo a escola, é apelo significativo.

Também, certas vezes achamos que a prépria condicdo de
trabalho na escola leva ao desestimulo do aluno. Quando nos deparamos
com tais situacBes, muitos questionamentos se apresentam que levam a
justificativa de que o aluno ndo tem interesse em compreender e
aprender nada. Mas, esse € um pensamento equivocado, pois sem
divida, os jovens tém sede de conhecer e aprender sobre as coisas, sobre
0 mundo em que vivemos.

Entdo, ainda nos cabe a pergunta: o que podemos fazer diante
desse quadro de modo que os alunos dediquem esforco e atencédo
necessarios para a aprendizagem?

Na realidade, inovar nossa pratica pedagOgica é altamente
necessario para tornar nossas aulas mais atrativas. No caso do uso da
Informatica Educativa, é importante salientar que ndo adianta somente
incluir qualquer software sem um planejamento que aponte para a
aprendizagem necessaria.

Por muito tempo a escola foi considerada apenas um ambiente de
preparacdo profissional. Porém, atualmente, a educacdo permite
compreender o estudante como um ser em desenvolvimento que busca
status profissional, com foco para os valores morais necessarios a
formacdo do cidaddo, na visdo critica e criativa de forma dindmica e
social. Assim, necessita reconstruir seu papel, reencontrar seu lugar
(SILVA E GIASSI, 2013).

E relevante, nesse caso, que a escola tenha um projeto politico
pedagdgico que contemple uma proposta de utilizar o computador e
outros recursos tecnoldgicos em sala de aula. No entanto, ndo se pode
perder de vista que o computador é apenas uma ferramenta pedagdgica,
que sozinho, ndo é capaz de trazer qualquer avangos educacionais.
Portanto para que se possa utiliza-lo como recurso didatico, necessita
primeiramente de um planejamento e, principalmente, de bons
profissionais da educagdo, preparados para utilizamos recursos
oferecidos por este sistema tecnolégico de forma significativa.

Outra precaucdo que surge desta analise, aponta no sentido de
que ndo se deve considerar o aluno como um mero digitador, mas um
agente estimulado a construgdo de conhecimentos significativos, a partir
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das atividades desenvolvidas com o uso do computador. Neste sentido, 0
professor deve agir como um orientador dos projetos relacionados a
disciplina que leciona. Cabe-lhe instruir os alunos para que ndo facam
simples coOpias de textos encontrados nos sites sem dominio
comprovado, pois eles ndo geram aprendizagem. As orientacdes devem
voltar-se ao modo de: elaboracdo de uma pesquisa, priorizando a busca
de sites confiaveis, como geraracdo de conhecimentos a partir do
material pesquisado.

Outro ponto importante que precisa de alerta é o fato de
permanente incentivo a criagdo, e esse ato requer do aluno acdo ativa
diante do computador. As ferramentas tecnoldgicas devem servir de
base para estimular a criagdo. Uma planilha de calculos, por exemplo,
pode ser usada para um trabalho de Matematica com dados estatisticos,
que cria férmulas e gera graficos. Da mesma forma, o uso de um editor
de textos é instrumento de criagdo de um jornal com noticias e
informagBes sobre o contelido de uma disciplina. Um programa de
apresentacdo (PowerPoint) pode apresentar inimeras possibilidades na
elaboracdo de aulas com imagens, sons e outros elementos de
multimidia.

O importante, ao utilizarmos recursos de informatica na sala de
aula, é ndo transformar a maquina na principal figura educacional.
Professores e alunos assumem papéis principais, 0 que requer o uso da
criatividade, raciocinio e atitudes ativas para a producdo do
conhecimento. Somente desta forma, o aluno se preparara para o
mercado de trabalho e para a vida.

Sendo assim, o computador torna-se uma ferramenta mediadora
no processo de ensino-aprendizagem, pois colabora em amplos aspectos
para a construgdo do saber, dada a oportunidade de acesso a inimeras
informacdes, que possibilita a aprendizagem de modo mais interativo e
significante.

Observamos que a Informatica Educativa apresenta muitas
vantagens: sindnimo de status social, a possibilidade da resposta
imediata; entendimento do erro como possibilidade de reflexdes
indicadoras de outros caminhos a tomar; participacdo ativa dos
envolvidos, pois o computador ndo é um instrumento autdnomo, néo faz
nada sozinho, precisa de comandos.

Por estas razdes, o computador favorece a flexibilidade do
pensamento que leva a criacdo de hipéteses, da construgdo de novos
caminhos para se chegar a um resultado; estimula o desenvolvimento do
raciocinio 16gico pela oportunidade de levantar e analisar dados,,ou seja,
poder fazer alusdo a diferentes caminhos e resultados; desenvolvimento
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do foco de atengdo — concentragdo e observacdo de detalhes; reforca o
autoconceito, quando o aluno “vence o computador”, em softwares de
desafios e jogos educativos - pois desafia o raciocinio e a ldgica -,
favorece a expressdo emocional uma vez que possibilita a vivéncia de
atividades prazerosas durante suas producdes.

.Com o desenvolvimento das atividades propostas — Jogos, Paint,
Blog, Power point, Windows Movie Maker e Cmap Tools -, observou-se
durante o projeto que os alunos demonstraram maior envolvimento e
ampliaram seus conhecimentos. Além disso, passaram a compreender
questdes relacionadas ao meio ambiente com maior criticidade e
participacdo. Com o uso de programas como Windows Movie Maker,
Paint, Word, Excel, e Internet Explorer (blog), a maioria dos alunos se
envolveu com as questdes referentes ao assunto abordado. Também
reformulam velhos conceitos, pois elaboram trabalhos interessantes. Isso
ocorre devido a grande variedade de recursos e textos que foram
disponibilizados na web, facilitando o acesso.

Outro ponto positivo que podemos observar foi o fato de as
tarefas exigiram maior criticidade dos alunos na elaboracdo de suas
conclusdes. Para tanto, as pesquisas sugeridas aos estudantes, ndo se
restringiram a cépias, do computador para o papel, uma vez que o
instrumento  foi tratado como uma ferramenta que possibilitou a
problematizacdo das situagdes pesquisadas.

Algumas solucbes e alternativas que foram foram apontadas,
entre as quais destacam-se: 0 uso do computador e da internet como
mediadores ao conhecimento, incluiram sites de diferentes importancias
didaticas, de responsabilidade  de instituicbes ou projetos de
preservacdo ambiental; producdo de videos e filmes educativos e de
conscientizacdo. A partir do uso dessas ferramentas foi possivel
dinamizar o processo de ensino aprendizagem, além de auxiliar na
superacdo de dificuldades e na realizacdo e desenvolvimento de
potencialidades de ensinar e aprender de forma significativa na escola.

As discussfes em relacdo aos métodos e praticas de ensino
sugerem mudancas emergentes para os paradigmas da educacdo, hoje,
guando a educagdo escolar assume um novo direcionamento com base
nos paradigmas do sistema de ensino, orientados por uma nova
pedagogia.

Neste contexto, € importante que o educador planeje de acordo
com a realidade escolar e com os objetivos e competéncias que se quer
desenvolver nos estudantes. Diante da equipe de trabalho ou de
atividades que envolvam ensino aprendizagem, o individuo precisa
desenvolver e reconhecer o capital humano como meio para ampliar as
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possibilidades de crescimento das competéncias e habilidades humanas
(PETARNELLA e GARCIA, 2010).

O planejamento e sua aplicacdo, por meio de atividades e
avaliagBes, constituem verdadeira pratica pedagdgica. Por isso, 0s
processos educativos sdo complexos, e evidenciam a necessidade de
meios tedricos que contribuam para a analise da pratica de maneira
reflexiva, com a finalidade de identificar a fungdo social do ensino e
explicar como a aprendizagem se processa no individuo (ZABALA,
2007).

Dawbor (2001) nos deixa claro que com a modernidade, abriram-
se portas para o desafio de novas oportunidades tanto em parametros
formais e informais da educacdo. Em suas pesquisas, 0 mesmo autor
complementa:

O mundo que hoje surge constitui a0 mesmo
tempo um desafio e uma oportunidade ao mundo
da educacfio. E um desafio, porque o universo de
conhecimentos estd sendo revolucionado tdo
profundamente, que ninguém vai querer perguntar
a educacdo se ela quer se atualizar. A mudanca é
hoje uma questdo de sobrevivéncia, e a
constatagdo ndo vira de “autoridades”, e sim do
crescente e insustentavel “saco cheio” dos alunos,
que diariamente comparam os excelentes filmes e
reportagens cientificos que surgem na televisdo,
nos jornais e com as mofadas apostilas e
repetitivas lices da escola (DOWBOR, 2001,
p.12).

A escola é uma instituicdo universal, composta por grande
diversidade cultural, que une os valores familiares aos valores sociais na
construgdo e formagdo social do individuo. Concordamos com o autor
guando menciona que €é necessario abracarmos essas hovas
possibilidades de fazer educacdo, porém pressupomos que isso sé se
tornard possivel se professores e alunos estabelecerem uma relagéo de
parceria e troca de experiéncias.

Nesse modo de conceber a educacdo o professor jamais sera
substituido por uma maquina. Porém, adota como meio de dinamizagdo
de sua pratica e de modo que os alunos possam compreender de forma
diferenciada, tanto no sentido funcional de saber como funciona o
computador, quanto no sentido intelectual (construir seu conhecimento
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por meio dos recursos utilizados), em busca de novos conceitos, para
atingir niveis mais elevados de sua consciéncia.
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ANEXO A — QUIZ - Classificagdo dos seres vivos

Um pouquinho sobre a classificacdo atual dos seres vivos.

Fonte:: http://rachacuca.com.br/quiz/22237/classificacao-dos-
seres-vivos-i/

1- O que € Taxonomia?
a) Estuda a forma de classificar os seres vivos
b) Estuda os fosseis
c) Estuda os ecossistemas
d) E uma parte da Biologia que estuda os primatas
e) N.D.A

2 - A hierarquia correta e atualmente aceita sobre a classificacdo
dos seres vivos é:
a) Género - Reino - Espécie - Familia - Ordem - Filo
Classe
b) Classe - Reino - Género - Ordem - Espécie - Filo
Familia
¢) Reino - Filo - Classe - Ordem - Familia - Género
Espécie
d) Filo - Género - Reino - Classe - Ordem - Familia
Espécie
e) Espécie - Género - Familia - Ordem - Classe - Reino
Filo

3 - O reino que engloba organismos unicelulares com células
procariotas e podem ser autotrofos ou heterétrofos é:
a) Reino Vegetal
b) Reino Animal
¢) Reino dos Fungos
d) Reino Protista
e) Reino Monera

4 - Quem acreditava na teoria da SELECAO NATURAL em
relacdo a evolugdo das espécies animais?
a) Lamarck
b) Newton
c) Eisten



91

d) Darwin
e) N.D.A

5 - O que é Paleontologia?
a) Estudo dos fosseis
b) Estudo das espécies aquaticas
¢) Estudo da nomenclatura dos parentes da familia
d) Estudo das espécies que voam
e) N.D.A

6 - Existe o Filo dos Cordados. Os cordados séo do reino animal,
e possuem uma caracteristica que os representa, classifica, que é:
a) As glandulas mamaérias
b) A oleosidade no corpo
c) A notocorda
d) A autofecundagéo
e) N.D.A

7 - Marque a Unica alternativa correta que apresenta 0s
representantes da Ordem dos Perissodactilos.
a) Morcegos e Abelha
b) Bode e cavalo
c) Gamba e Canguru
d) Baleia e Golfinho
e) N.D.A

8 - Quais sdo os principais reinos?
a) Animal, Fungos, Monera, Protista e Vegetal
b) Aves, Fungos, Insetos, Mamiferos e Peixes
c) Auves, Insetos, Mamiferos, Peixes e Répteis
d) Animal e Vegetal

9 - Qual é a célula mais complexa, a eucariota ou a procariota?
a) Eucariota
b) Procariota



