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Resumo: Este artigo pretende trazer uma discussdo sobre o
tema informética na educagao com enfoque nas mudangas
necessarias ao atual formato de ensino e aprendizagem. Além
disto, analisar o cenario atual da escola em relagéo a
informatizacao e alfabetizacdo digital, mostrando as principais
vantagens e desvantagens do uso do computador na
educacdo, algumas consideracfes acerca dos softwares
educacionais, além das barreiras de entrada para esta nova
realidade que é ainforméticaeducativa.
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1. Introducao

O objetivo deste trabalho é analisar o cenério atual da
informatizacéo nas escol as, mostrando quai s os beneficios e pos-
siveis maleficios advindos das novas tecnol ogias e do computa-
dor quejaéum instrumento presente e atuante em nossa socieda-
de. Analisatambém as dificuldades para ainsercéo do computa-
dor naescola, aresisténcia de alguns docentes quanto ao uso da
informética no seu plano de ensino e alguns pontos que devem
ser observados na escolha do melhor software educativo. Para
esta pesquisa utilizou-se 0 método da pesquisa qualitativa que
visaarevisdo bibliograficaafim de se conhecer o real estado da
arte do assunto em andlise.

Observa-se um nuimero crescente de pesquisas nesta area,
por ser um assunto bastante difundido e de preocupacéo da mai-
oria das escolas. Essas instituicdes de ensino devem ter consci-
éncia de que a informética na educacdo traz bons resultados se
for aplicadanamedidacorreta

Atualmente as novas tecnologias da comunicacdo e dainfor-
magao estdo cada vez mais sendo desenvolvidas e difundidas. A
informac&o tornou-se o grande diferencial de competicdo no ter-
ceiro milénio, umavez que* quem teminformagdo tem poder”.

A informagao e o conhecimento possuem diversas formas de
transmiss&o e quase todas utilizam tecnol ogia (computador, fax,
satélite, terminal de banco, multimidia, televisdo, videogame, etc)
trazendo para a escola este mundo impregnado de imaginacao,
emocao eraciocinio rapido.

A sociedade est4 em constante mutag&o devido a tecnologia
gue vem influenciando nossas vidas no jeito de pensar e agir. O
computador tornou-se uma necessidade no mundo em que vive-
mos e aescoladeveter consciénciade que num futuro bem proxi-
mo, € através dele que os alunos (futuros profissionais) falaréo
com o mundo. Estaferramentavem tornando avidacadavez mais
facil, poisreduziu a burocracia e aumentou a rapidez nas transa-
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¢cdestornando-se um instrumento indispensavel em todos os cam-
posdo saber, sejaeladiretaouindiretamente. Devido aestainser-
¢do do computador em vérias éreas, ainformatica tornou-se um
conhecimento obrigatério para todos os individuos.

2. Cen&rio atual

Vivemos um momento de transformac&o, tendo em vista as
mudancas introduzidas pelas tecnol ogias da informagéo e da co-
municacdo. Ha uma necessidade de um novo modelo de educa-
¢do. E é deste ponto que surge a necessidade do uso do compu-
tador nas escolas que servira para gjudar o aluno a transformar
informacéo em conhecimento, proporcionando o desenvolvimen-
to coletivo eindividual.

A educacdo vem passando por mudangas estruturais e funci-
onais frente as novas tecnologias e a utilizacdo da informatica
como instrumento de aprendizagem e busca de conhecimento e
isto faz com que hajaumarevolugéo na concepgdo de como pen-
sar sobre 0 ensino e a aprendizagem.

A informéti ca na educag&o pode ser entendidacomo o uso de
computadores e softwares aplicativos ou educacionais, parator-
nar o aprendizado maisfécil eatrativo, além deestimular ascrian-
¢as para uma melhor compreensdo dos conteidos. E ndo é um
fato novo ou um “modismo”, estapréticajaédifundidaem muitos
paises ha muito tempo. No Brasil nas duas Ultimas décadas para
¢4, elavem tomando maior importanciadevido ao inevitavel avan-
¢o da ciéncia e da tecnologia presente no nosso diaadia.

Os beneficios do uso do computador aliado a educacdo so
inimeros, deacordo comWeiss, A. M. L.; Cruz. M. L. R. M. (2001):
desenvolve um raciocinio | 6gico, aumentaaflexibilidade do pen-
samento, aumenta a capacidade de organizacao das idéias, esti-
mula a curiosidade, desenvolve a imaginacao e a criatividade,
fortalece aautonomia (rapidez naleiturae naresposta), aumentaa
auto-estima (através do reconhecimento pelo acerto), estimulaa
leitura, aumenta a concentracdo, incentiva o poder decisivo e a



iniciativa, possibilitaatrocade conhecimento entre alunoseins-
tituicBes, melhoraacomunicagéo, produz no aluno asensacao de
ser “inteligente”, jaque é capaz de dominar amaquina, ou sgja, faz
com que €le se considere parte do mundo moderno.

O computador desperta, namaioriadas criancas, amotivacéo
eacuriosidade, o que pode ser usado como auxilio no ensino dos
contelidos. “O computador funciona como um instrumento que
permite umainteracéo al uno-objeto, aluno-aluno e aluno-profes-
sor, baseada nos desafios e trocas de experiéncias’ (WEISS, A.
M.L.;CRUZ.M.L.R. M., 2001, p.38).

Infelizmente, alnformati caeducacional ndo traz so beneficios.
Uma das principais desvantagens do uso da informética na edu-
cacao € a contribuicdo paraadesigual dade social, visto que ape-
nas alguns tém acesso a esta tecnologia. Portanto, o papel da
escola étornar o uso dos computadores cada vez mais freqlente,
pois somente desta forma estara contribuindo para formacéo de
cidad@os capazes de sobreviver num futuro onde a tecnologia
estara atuante em todas as areas.

As escolas devem ndo s6 investir em computadores potentes,
mastambém em aquisi¢ao de enciclopédias digitais que possibili-
tem uma consulta segura e répida. Deve também fazer parcerias
com bibliotecas virtuais afim de aumentar o campo de pesquisa
de seus alunos e, acima de tudo, devem aderir alnternet, queéa
janelaparao mundo, umafonte de conhecimento incomparavel.

Takahashi, (2000, p. 50) afirmaque

A maioriadasescolasbrasileirasndo estéo aindaconectadasalnternet.

De acordo com o Ultimo censo escolar do MEC, em 1999, apenas

7.695 escolas (3,5% das escol as de educagao bési ca) possuem acesso

rede mundial de computadores, dos quais 67,2% sdo particulares. Ou

segja, ha conex&o com a Internet para alunos de apenas 2.527 dos

187.811 escolas publicas brasileiras (TAKAHASHI, 2000, p.50).

Este quadro é preocupante, pois compromete a pesquisa e a
ciéncia e o aluno perde esta poderosa ferramenta de consulta. O

futuro do pais é prejudicado como um todo, no que se refere ao
grau deinclus3o digital em relagio aos outros paises.E importan-
teenfatizar que ainforméticaeducacional exerce um papel muito
importante no aprendizado de criancas com dificul dades especifi-
cas. Essas dificuldades podem ser classificadas como: falta de
atencdo, pouca concentragdo, criancas hiperativas, com lentiddo
deraciocinio, com dificul dades de memorizar os contelidos esco-
lares, com dificul dades de compreensado, com deficiéncias especi-
ficas, entre outras. Com o manuseio do computador consegue-se
manter aatencao destas criancas fazendo com que el as aprendam
brincando.

A utilizac8o dos recursos dainformati caimplicaem umamu-
danca no sentido de conceber a aprendizagem, no abandono de
préticas tradicionais de ensino centradas no professor e fechadas
no espaco dasalade aula. O professor moderno precisa entender
gue a educacdo, hoje, é vista como um processo de construcdo e
que ele ndo é mais o detentor dos conceitos, “0 professor ndo
maisensinao aluno, masajuda-o aaprender” (MORAES, 2000, p.
97). O professor passaaser o facilitador daaprendizagem, afinal,
os alunos de hoje tém todo acesso ao conhecimento, utilizando o
computador como fonte de pesguisa.

ParaSampaio, M. N.; Leite, L. S. (1999), o professor precisa
estar preparado pararealizar seu trabalho com competénciaecons-
ciéncia de que vivemos em um mundo onde diversos meios po-
dem levar a0 raciocinio e ao conhecimento e de que a aprendiza-
gem pode acontecer de vérias maneiras além datradicional aula
expositiva. Através dos recursos audiovisuais e deinteratividade
gue o computador possui, o professor pode construir uma aula
bem mais atrativa que as convencionais.

A informéticaeducacional gjudanaintegracdointerdisciplinar,
ou segja, ela “pode auxiliar a escola na tao falada integracéo
curricular, enaquebradasbarreirasculturais’ (WEISS,A. M. L;
Cruz. M. L.R. M., 2001, p. 80). Mediante 0 uso do computador, as
informacfes podem ser relacionadas de forma atraente, favore-
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cendo a abordagem interdisciplinar. O aluno pode encontrar, por
meio da informatica educacional, um campo aberto para novas
descobertas, independente das areas ou disciplinas em que se
encontram as suas dificuldades.

3. Barreirasde entrada

Apesar de ser umarealidade em muitas escolas particulares e
em algumas publicas, o computador ainda é um artigo de luxo,
pois, “ com arealidade socio-econdmicabrasileira, e com proble-
mas bésicos t&o sérios, € possivel introduzir um instrumento téo
sofisticado como estenas escolas?’ (TAKAHASHI, 2000, p. 39).
Esse problemarefl ete-se principal mente nas escol as publicas, que
dependem do governo para aquisi¢do, implantacdo e
operacionalizagdo das maquinas nas escolas.

O Brasil passa por graves problemas em outras areas, mas
deve estar atento aatual realidade, a alfabetizacdo digital, que ja
esta presente em todas as escolas de primeiro mundo formando
pessoas mais capazes de enfrentar a realidade tecnol égica téo
concorrida

Umadas principaisbarreiras que atingem ainforméticanaedu-
cacdo sdo 0s proprios professores que, por ndo serem de uma
geragdo tdo tecnoldgica, ndo tém conhecimento do uso destas
ferramentas ou tém medo de enfrentar as mudancas que chegam
com a aplicac8o destas novas tecnologias educacionais ou, ain-
da, quando tém conhecimento delas, ndo planejam suas aulas
aliando os contelidos ao uso do computador.

Segundo Oliveira,

O computador ndo melhora o ensino apenas por estar fisicamente na

escola, ainformati zagao daescolasd dard bonsresultados se conduzida

por professores que saibam exatamente o que querem. Sem um pro-
jeto pedagdgico, o computador naescolaperde 0 seu sentido”. (OLI-

VEIRA, 1997, p. 65).

E necessério que o professor saiba o que é realmente um pro-
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jeto pedagdgi co utilizando o0 computador como recurso, ou sgja, €
preciso ter clarezados objetivos que se pretende alcancar. Devem
ser definidas as etapas a serem concretizadas e o maisimportante:
todos os projetos devem ter aintroducéo, o desenvolvimento e a
conclus&o.

Para uma boa metodol ogia pedagégica, o projeto devera ser
apresentado e discutido com os alunos para que eles possam
entender qual o objetivo do trabalho proposto. Inicia-se entdo o
desenvolvimento apoiado pelo professor que fard as interven-
¢Oes necessarias, direcionadas aos objetivos preestabel ecidos.

O processo de desenvolvimento de proj etos requer um acom-
panhamento minucioso por parte do professor que deve estar
sempre atento avisao criticados alunos diante dasinformagfes e
das construgdes. Concluidas as etapas anteriores, o projeto deve
ser avaliado tendo como referéncia os resultados técnicos e pe-
dagdgicos esperados. Sabe-se que ndo é umatarefa facil criar e
desenvolver projetos que envolvam o uso da tecnologia, ndo
porque seja dificil usar os computadores, mas porque a constru-
¢do do conhecimento depende de fatores que ndo se restringem
apenas aum bom projeto e aumaboa estruturafisica.

Outro aspecto importante na area dainformati ca educaci o-
nal é que deve existir uma complementacgao entre |aboratorio
deinforméticae salade aula. Assim, atividades desenvolvidas
na sala de aula podem ser complementadas no laboratério e
vice-versa.

Vale ressaltar que o0 desinteresse por parte de professores
com o uso dos computadores, acarreta grandes problemas para
os alunos, que saem das escolas sem os conhecimentos basicos
deinformética e com poucas chances de concorrer num mercado
altamente tecnol égico.

Além disso, o que os professores ainda néo perceberam é que
dagui parafrente, eles precisam adquirir novas competénciastor-
nando-se consultores de informacdo. Seu papel serd de nortear
os aprendi zes estimulando o pensamento critico ecriativo de seus



alunos, pois o aprendizado colaborativo tende aser cadavez mais
presente em todos os niveis da educagéo.

Muitos pessimistas véem o uso dos computadores na escola
COmMo um perigo para 0 homem, pois temem que eles substituam
os professores e apaguem arel agdo professor aluno transforman-
do osalunos em autodidatas. Porém, o computador deve ser visto
como “ uma protese do cérebro humano, podendo ser empregado
como prétesedo professor paraoensino” (MARQUES, C.P.etd,
2001, p. 23). Deve-se compreender que 0 computador éum instru-
mento que ndo selimitaapenas atransmitir informagdes ao aluno,
€le também recebe informagdes deste e trabalha em fungéo desta
troca. Mesmo que 0 ensino setorne totalmente mediado por com-
putador, serasempre necessariaaexisténciade tutores (professo-
res) paradirecionar os contetidos e preparar o material didatico.

Paises, como o Brasil, com tantos problemas sociais a serem
enfrentados, deparam-se com este novo desafio: constituir uma
escolaque formejovens profissionais paraviver num mercado de
trabalho em constante transformacdo. Os gestores educacionais
no Brasil tém procurado, aos poucos, informatizar as escolas pU-
blicas através de acdes a exemplo do Programa de Nacional de
Informatizag&o das Escolas (PROINFO) quetem trazido bonsre-
sultados. O ndimero de computadores, porém, ainda ndo € sufici-
ente, tendo que utilizé-los muitas vezes de duas atrés pessoas em
frente aum microcomputador, sendo que sd umapessoatrabaha
efetivamente e as outras se acomodam e apenas observam. Em
muitos casos, o laboratério deinformatica é visto como um ambi-
ente de restrito acesso, 0 que torna o interesse dos alunos cada
VEZ menor.

4. Softwares educacionais

Ostrabal hos de doistedricos da Psicol ogiaforam fundamen-
tais paraum maior conhecimento dainforméticaeducacional. Sdo
eles Seymour Papert e Jean Piaget. Seus trabalhos a respeito do
aprendizado através do construtivismo servem como base para

fundamentar alnforméticaEducacional. Papert foi de extremaim-
portancia para o surgimento da primeira linguagem voltada para
criangas que foi 0 LOGO, um dos primeiros softwar es educacio-
nais que utiliza comandos de locomocao para que umatartaruga
execute as tarefas propostas pelos préprios alunos.

Segundo Marques, C.P. et al, (2001), osobjetivos desse traba-
Iho de Papert eram desenvolver linguagens mais adequadas para
jovens programarem o computador etambém favorecer aaprendi-
zagem concretade conceitos geométricos e mateméticos. O LOGO
estimulao raciocinio, danogdes de distancia, faz com queacrian-
gacrie novos caminhos e novas solugdes que servirdo de auxilio
paraqualquer disciplina, principalmente as exatascomo Matema-
tica, Fiscae Geometria.

A base da Informética educacional sdo os softwares que ser-
vem como veiculo de comunicagdo entre 0 homem e a méaguina.
Através deles as aulas sdo preparadas e 0s contelidos s30 vistos.
Os softwares educacionais sdo divididos em duas classes. os que
utilizam o computador como magquinade ensinar, que sdo aqueles
programastutoriai s que se baseiam nainstrucdo programada; pro-
gramas de exercicio e préatica, que se constituem basicamente na
revisdo do contetdo escolar; jogos educacionais, aplicados a
matematicaeaortografia. Umaoutraclasse é ados softwares que
s8o vistos como ferramenta educacional que utilizam aplicativos
como editores de texto e de graficos, planilhas e etrénicas, ban-
cos de dados, calculadores numéricos ou, ainda, linguagens de
programacdo que sdo usadas para resolucdo de diferentes tipos
de problemas nas diferentes areas do conhecimento.

A grandedificuldade paraaproduco de software de qualida-
de satisfatériaé que € preciso haver uma parceriados educadores
com os programadores na criacdo de programas com qualidade
tanto técnica quanto pedagdgica, uma vez que, com rarissimas
excecles, o programador ndo conhece a pedagogia suficiente-
mente e o educador ndo conhece todas as possibilidades da pro-
gramacdo de computadores.
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Segundo Almeida (2000), n&o dispomos no mercado de uma
gama de softwares com qualidade adequada para o desenvolvi-
mento cognitivo dos alunos. A maioria deles conduz auma ativi-
dade mecénica e repetitiva, que desperta apenas, momentanea-
mente, amotivacdo e deixa parao professor o trabal ho de provo-
car a reflex8o nos alunos. Muitas empresas ja desenvolvem
softwares especificos para cadatipo de dificul dade especificade
aprendizado, porém, alguns pontos devem ser observados para
checar aqualidade dos softwares. Os programas devem permitir a
elaboracdo de diferentes estratégias para se chegar a resposta
certa; estimular o raciocinio easolucao criativado aluno; estimu-
lar o dluno atomar decisdes eredlizar escolhas; provocar um grau
dedificuldade paraestimular apersisténcia; oferecer possibilida-
desdeimpressdo paratornar concreto o trabalho executado virtu-
amente; possibilitar agravacéo dos trabalhos em disquetes para
que, desta forma, 0 aluno possa guardar seus arquivos pessoais
para posteriores consultas.

5. Concluséo

Apbstudo quejafoi exposto pode-se entender que 0 compu-
tador tornou-se, aém deum instrumento, umaferramentade apren-
dizagem, que é capaz de desenvolver habilidades intelectuais e
cognitivas, levando o individuo a desenvolver suas
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potencialidades, suas criatividades e habilidades, formando indi-
viduos autbnomos que aprendem por si mesmo, porque aprende-
ram a aprender, através da busca, dainvestigagéo, da descoberta
e dainvencdo.

Outro detalhe, que ndo pode ser deixado de lado, é que a
escola precisa de professores capacitados e disponibilizados a
encarar este novo icone que éainforméticaeducacional sem medo
de que algum dia seja substituido pel o computador, sendo neces-
sariaumaintegracdo entre o meio escolar e o corpo docente, de-
senvolvendo assim a sociabilidade dos alunos e a familiaridade
dos professores com o0 mundo da tecnologia.

Para os professores fica um conselho: ndo se deve ter medo
ou receio em relagéo as mudancas, pois alguns professores, tém
mania de se acomodar a situagfes que sdo favoraveis as suas
vontades. Deve-se tirar grandes li¢cdes de vida das mudancas de
paradigmas, pois €elas podem ser bastante favoraveis e agrada
veis se ndo tiver medo de se aventurar nelas.

Observa-se, portanto, que a introducdo de computadores
nas escolas ndo sera a solucdo para todos os problemas da
educacdo. O computador pode educar, mas também deseducar
dependendo damaneiracomo serautilizado. Ele ndo substitui a
inteligéncia e a criatividade que sdo inerentes ao ser humano,
apenas as desenvolve.
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