O computador?

O computador é, a mesmo tempo, uma ferramenta e um instrumento de mediacio. E uma
ferramenta porque permite ao usuario redizar atividades que, sem ele, seriam muito dificeis
ou mesmo impossiveis. Alguns exemplos:

» construir objetos virtuais, ou sgja, construir imagens, plantas de casas, cidades hipotéticas
etc., que existem potencialmente na tela do computador;

» modelar fendmenos, plangjando e realizando experiéncias quimicas e fisicas, por meio da
simulagao de situagoes, que se modificam em fungao de diferentes variaveis;

» redlizar calculos complexos com rapidez e eficiéncia, utilizando-se planilhas de calculo;

« editar textos de jornais, revistas, livros, utilizando recursos sofisticados de construgao,
diagramagio e editoracao eetronica

E um instrumento de mediacio na medida em que possibilita o estabelecimento de novas
relacdes para a construgao do conhecimento e novas formas de atividade mental. O uso do
computador possibilita a interacao e a produgdo de conhecimento no espago € no tempo:
pessoas em lugares diferentes e distantes podem se comunicar com os recursos da telematice’.
O meio informatico possibilita diferentes formas de comunicagao, produzindo ou recebendo
informagdes: comunicagao entre usuarios mediada pelo computador, entre 0 computador e
Seus usuarios, e entre computadores interligados.

A incorporagdo de computadores no ensino nao deve ser apenas a informatizagdo dos
processos de ensino ja existentes, pois nio se trata de aula com “efeitos especiais”. O
computador permite criar ambientes de aprendizagem que fazem surgir novas formas de
pensar e aprender:

» favorece a interagao com uma grande quantidade de informagoes, que se apresentam de
maneira atrativa, por suas diferentes notagdes simbolicas (graficas, lingiisticas, sonoras

etc.). As informagdes sio apresentadas em textos informativos, mapas, fotografias, imagens,
graficos, tabelas, utilizando cores, simbolos, diagramagao e efeitos sonoros diversos,

* pode ser utilizado como fonte de informagdes. Existem inimeros softwares que oferecem
informagdes sobre assuntos em todas as areas de conhecimento. Além disso, ¢ possivel

utilizar a Internet como uma grande biblioteca sobre todos os assuntos. Algumas pessoas
descrevem a Internet como um tipo de repositorio universal do conhecimento;

» possibilita a problematizagao de situagoes por meio de programas que permitem observar
regularidades, criar solugdes, estabelecer relacdes, pensar a partir de hipoteses, entre outras
funcoes,

« favorece a aprendizagem cooperativa, pois permite a interagcao e a colaboragdo entre alunos
(da classe, de outras escolas ou com outras pessoas) nNo processo de construgao de
conhecimentos, em virtude da possibilidade de compartilhar dados pesquisados, hipoteses
conceituais, explicagoes formuladas, textos produzidos, publicagao de jornais, livros,

revistas produzidos pelos alunos, utilizando um mesmo programa ou via rede (BBS, Internet
ou correio eetronico);

- favorece aprendizagem ativa controlada pelo proprio auno, ja que permite representar
idéias, comparar resultados, refletir sobre sua acao e tomar decisdes, depurando o processo de
construg¢ao de conhecimentos;

1 Texto reproduzido parafins didaticos por Antonio Sérgio Azevedo Damy. In BRASIL. Secretaria de Educagao
Fundamental. Par ametros curriculares nacionais: terceiro e quarto ciclos do ensino fundamental: introdugio
aos parametros curriculares nacionais / Secretaria de Educagdo Fundamental. — Brasilia : MEC/SEF, 1998, p.
146-154.

2 Telemitica: integracdo das telecomunicagdes e informatica. Exemplos: fax, modem, videotexto, telefonia
digital e outros.



« desenvolve processos metacognitivos, na medida em gque o instrumento permite pensar sobre
os contetidos representados e as suas formas de representacao, levando o aluno a “pensar
sobre o0 pensar”;

» motiva os alunos a utilizarem procedimentos de pesguisa de dados — consulta em varias
fontes, selegdo, comparagio, organizagao e registro de informacdes — que manua mente
requerem muito mais tempo e dedicagdo; e também a socidizarem informagdes e
conhecimentos, uma vez que as produgdes dos alunos apresentam-se de forma legivel e com
boa aparéncia (a quaidade da apresentagdo convida a leitura);

« oferece recursos rapidos e eficientes para realizar calculos complexos, transformar dados,
consultar, armazenar e transcrever informagdes, 0 que permite dedicar mais tempo a
atividades de interpretacao e elaboragdo de conclusses;

» permite simular reacdes quimicas e fisicas, operagdes matematicas etc. O computador
simula situagoes artificiais que reproduzem as caracteristicas mais relevantes de uma situagao,
para focalizar nas relagoes causais basicas — diferentes combinacdes que geram
conseqiiéncias também diversas. O auno pode fazer inimeras tentativas, variando as
condigoes. Permite uma atividade que coloca o aluno diante do computador como um
manipulador de situagdes que imitam ou se aproximam de um sistema real ou imaginario. Nao
substituem o trabalho de laboratério, mas podem ser complementos importantes, para
visualizar fenomenos do mundo microscopico e dos gue envolvem grandes dimensdes,

como, por exemplo, o sistema solar;

« por meio da linguagem de programagdo, o auno pode refletir sobre o resultado de suas
agdes e aprender criando novas solugdes. E o aluno que passa informagdes ao computador, e,
para isso, ele deve utilizar conteados e estratégias para programar 0 que o computador deve
executar. Na construgao de um programaé possivel ao aluno propor e coordenar uma
variedade de conteiados e formas logicas (o grau de complexidade varia em fungdo do
dominio do usuario), propor questoes, formular problemas, definir objetivos, antecipar
possivels respostas, levantar hipoteses, buscar informagdes, desenhar experimentos, testar
pertinéncia e validar respostas obtidas;

* permite redlizar situagdes concretas, pela aplicagdo de conceitos3 da mecanica, eletronica,
robotica etc., utilizando linguagens de programagao e interfaces de comunicagao;

« oferece recursos que permitem a constru¢ao de objetosdvirtuais , imagens digitalizadas, e
gue favorecem aleitura e construgao de representacdes espaciais

« permite multiplas revisdes e corregdes, entre a primeira versio e a ultima, devido a
facilidade para modificar o texto, o grafico ou o desenho: inserir mais informagoes, alterar
partes, mudar a seqiiéncia de apresentagdo das informagoes etc.;

» torna possivel a publicagao de jornais, livros, revistas, folhetos, mantendo as caracteristicas
de uso social, por meio de softwares que permitem a editoragao e etronica.

Para propor boas situagoes de aprendizagem utilizando os computadores, ¢ importante
considerar alguns aspectos.

 Na elaboragao de uma proposta de trabalho com o0 meio informatico, é interessante incluir a
realizacao de um levantamento sobre os alunos e professores que ja tém familiaridade com
computadores. Tanto para os professores como para 0s alunos que nao estao familiarizados
com a utilizagio de computadores, ¢ importante prever um tempo para exploragdao do
software, site ou CD-ROM, antes de iniciar o trabalho propriamente dito.

« Oferecer roteiros de trabaho, quando o nimero de alunos ¢ muito grande, pode ser um bom
encaminhamento para garantir que todos recebam as instrucoes basicas para utilizar a
maguina e para saber o que sera realizado durante a aula.

3 Robotica: ¢ o ramo da tecnologia que se ocupa do projeto e da construgdo de robds, que sio maquinas que
integram elementos mecanicos, sistemas de controle e sensores ligados a um computador.
* Objetos virtuais: objetos que existem natela do computador, equivalentes  realidade ou nao.



« Embora o computador pessoal sgja feito para um usuario de cada vez, ¢ possivel formar
parcerias de trabalho (duplas ou trios), que servirao também para promover atroca de
informagdes sobre o tema de estudo e de procedimentos para utilizar a maquina. Basta
estabel ecer algumas regras para o trabalho, como o revezamento e a divisio de tarefas.

* A sociaizagdo das producdes dos alunos também ¢ um procedimento interessante para que
0s outros colegas possam conhecer e comparar procedimentos utilizados pel os outros,

trocar experiéncias e idéias. Pode-se propor que todos os alunos circulem nas outras maquinas
explorando o que os colegas realizaram, ou propor a troca entre dois ou trés colegas ou grupos
de trabalho. Também ¢ possivel socidizar as produgdes por meio de disquetes, pela rede de
computadores ou por material impresso.

» O computador permite que cada aluno, ou grupo, conduza o processo de aprendizagem, pois
0 proprio auno, ou grupo, pode tomar decisdes em fungao das respostas que o computador da
para suas agoes. O professor orienta e articula os diferentes processos de elaborado e
construgao, dando sugestoes, resolvendo duvidas, propondo novos problemass.

« Gravar o trabalho realizado (salvar ou fazer backup ) permite retomar posteriormente o que
foi feito, e também ajuda o professor a avaliar e acompanhar o processo de cada aluno, ou
grupo de trabalho. E possivel criar diretériost para cada turma de alunos, e subdiretérios para
cada aluno namemoria do computador.

« A utilizagao dos computadores também permite que os alunos tenham outros interlocutores
para suas produgdes, por meio de BBS ou Internet, em varias formas de comunicagdo —
correio eletronico, salas de bate-papo (chat7 ), grupos de alunos que discutem determinados
assuntos etc. Na propria escola também ¢ possivel socializar as produgdes, deixando-as
disponiveis para outros alunos conhecerem.

« Para que o0 professor possa propor boas situagoes de aprendizagem utilizando os
computadores, ¢ fundamental conhecer o software que pretende utilizar para problematizar
conteiidos curriculares; por isso, cada software deve ser explorado pelos professores, com o
objetivo de identificar as possibilidades de trabalho pedagogico. Atualmente existem varios
tipos de softwares8, mas vale lembrar que constantemente estio surgindo novos ou novas
versoes dos ja existentes, que oferecem recursos mais sofisticados e outras possibilidades de
trabalho e de comunicagio.

« A qualidade de interagdo com as informagoes varia em fungao do tipo de programa. Utilizar
um so tipo pode ser entediante e pouco desafiador. Além disso, cada software pode ter
distintas utilizagdes no processo de ensino e aprendizagem. E importante refletir sobre as
possibilidades de cada software, em relagdo aos diferentes momentos de aprendizagem, pois
guanto mais conhecimento o auno tiver sobre o programa e sobre o conteido de
aprendizagem, mais ele podera explorar os recursos do software.

« A utilizagago de um software nao ¢, por si so, condigio suficiente para garantir a
aprendizagem dos conteados escolares. O professor deve exercer um papel importante,
instigando a curiosidade e o desgjo de aprender, solicitando relagdes, comentando, dando
informagoes, criando novos problemas.

® Backup: copias de seguranga feitas em disquete dos arquivos de trabalho armazenados no disco rigido. Fazendo
backups evita-se que uma pane qualquer no computador leve o usuario a perder horas de trabalho. Permite
também abrir arquivos em outro computador.

® Diretorio: uma maneira de dividir um disquete ou o disco rigido para organizagio de arquivos. Todo disco tem
a0 menos um diretério, que ¢ chamado de diretorio raiz. Podem ser criados outros diretorios para guardar
arquivos relacionados a cada programa.

’ Chat: quer dizer bate-papo. E um dos mais populares produtos oferecidos pelos servicos on-line. E preciso um
software, um modem e uma linha telefénica para que se estabelega a comunicagao.

8 Processadores de texto, planilhas eletronicas, banco de dados, programas de bases de dados, softwares de
desenho, softwares de apresentagdo e editoragio, softwares de comunicagao, programas de simulagio, softwares
de programagao, tutoriais, jogos etc.



 Os jogos podem ser muito uteis para explorar e desenvolver nogdes de proporgao, medidas,
conceitos fisicos, relagoes geométricas, diferentes possibilidades e relagdes.

 Os jovens tém muita facilidade para aprender a utilizar os recursos tecnolégicos, por iSso
rapidamente tornam-se especialistas no uso de determinadas aplicagoes do computador,
muitas vezes superando o conhecimento tecnologico dos professores. Alguns alunos
destacam-se mais do gue outros em relagiao ao conhecimento das possibilidades de utilizagao
de recursos de software e hardwared, e podem ser fontes valiosas de informagdo para os
outros colegas — instrutores ou tutores de outros. Também ¢ possivel criar situagoes em que
alunos

de uma série ensinem outras séries.

« Alguns procedimentos basicos de informatica devem ser ensinados e constantemente
relembrados com os alunos. gravar repetidamente na memaéria do computador ou em disquete
o trabalho que esta sendo realizado; usar sempre um antivirusl0 nos disguetes gue serao
utilizados; evitar que o computador seja ligado com disquete dentro do drivell , fazer copia
em disguetes dos arquivos12 e programas do seu computador; nao desligar o computador sem
antes fechar todos os aplicativos; explorar os comandos dos programas sem receios, pois 0S
softwares sio plangjados para sempre pedir confirmagao do usuario; nao colocar o dedo
diretamente no monitor quando for apontar algo na tela; nAo comer ou beber enquanto
estiverem proximos as maquinas.

As propostas didaticas que utilizam as Tecnologias da Comunicagao e Informagao como
instrumentos de aprendizagem devem ser complementadas e integradas com outras propostas
de ensino.

Para garantir aprendizagens significativas, o professor precisa considerar a experiéncia prévia
dos alunos em relagao ao recurso tecnologico que sera utilizado e ao conteido em questao; e
organizar as situagoes de aula em fungao do nivel de competéncia dos alunos.

As aulas devem ser plangjadas levando-se em consideragido: os objetivos e os contetidos de
aprendizagem; as potencialidades do recurso tecnologico para promover aprendizagens
significativas, os encaminhamentos para problematizar os conteidos utilizando tecnologia; e
0s procedimentos da maquina que A0 necessarios conhecer para sua manipulagao.

Utilizar recursos tecnologicos nao significa utilizar técnicas simplesmente, e nao é

condigdo suficiente para garantir a aprendizagem dos conteados escolares. Por isso, ¢
fundamental criar um ambiente de aprendizagem em que 0s alunos possam ter iniciativas,
problemas a resolver, possibilidades para corrigir erros e criar solugoes pessoais.

Além disso, quando o professor utiliza um recurso tecnol6gico, como fonte de informagao ou
como um recurso didatico para a atividade de ensino, estda também possibilitando que os
alunos aprendam sobre as praticas sociais que utilizam tecnologia e desenvolvam habilidades
e atitudes para se relacionarem com atecnologia na vida.

As tecnologias da comunicaao e informagao podem ser utilizadas para realizar formas
artisticas, exercitar habilidades matematicas; apreciar e conhecer textos produzidos por
outros; imaginar, sentir, observar, perceber e se comunicar; pesquisar informagdes curiosas
etc.,, atendendo a objetivos de aprendizagem ou puramente por prazer, diversio e

® Hardware: ¢ 0 equipamento que compde o computador. O termo é traduzido como “parte dura”. Normalmente
0 computador é composto pelo monitor, gabinete, teclado, mouse e impressora, mas qualquer outro equipamento
também é chamado de hardware, como scanner, caixas de som, placas de som, de fax e modem etc.

10" Antivirus: programas que detectam virus e restauram arquivos e programas infectados. Virus: tipo de
programa de computador capaz de provocar inimeros danos no equipamento, como destruir arquivos
importantes para o funcionamento de um aplicativo até danos fisicos de parte do equipamento.

™ Drive ou unidade: lugar onde os dados armazenados (gravados) em midia magnética, como disquetes, por
exemplo, podem ser lidos, copiados, gravados e alterados.

12 Arquivo: ¢ o produto de trabalho de um usuario no computador. Exemplos: um oficio digitado no processador
de textos, uma planilha de custos ou um cadastro de alunos feito em um banco de dados.



entretenimento. Por isso, na medida do possivel, ¢ importante que os alunos possam fazer uso
dos computadores tendo propésitos proprios, fora do horario de aula ou quando terminarem a
proposta feita pelo professor.

E importante que os alunos tenham os recursos tecnoldgicos como alternativas possives para
a readlizagio de determinadas tarefas. A escola deve possibilitar e incentivar que os alunos
usem seus conhecimentos sobre tecnologia para apresentar trabahos escritos das diferentes
areas; pesguisar sobre assuntos variados, confeccionar convites, informes, folhetos, listas;
realizar calculos; exercitar habilidades matematicas por meio de programas, jogos €tc.; sem
gue a redlizagdo dessas atividades estgja necessariamente atrelada a uma situacdo didatica
planejada pelo professor.

Vae sdlientar que cada um dos recursos mencionados oferece um grau diferente de
contextualizagdo dos conteados veiculados. Alguns dependem muito mais da atuagdo do
professor para garantir um contexto significativo de aprendizagem e a participagao ativa dos
alunos. Por exemplo, os programas de televisio e radio sio planegjados e produzidos distantes
do contexto real de ensino e aprendizagem, e si0 destinados a uma grande massa de
espectadores. Para que 0s alunos nao Sejam receptores passivos, é necessario contextualizar
essas programagoes, levando em consideragdo as necessidades, interesses e condi¢oes de
aprendizagem dos alunos.



