UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
CENTRO INTERDISCIPLINAR DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM MIDIAS NA EDUCACAO

MARA NUBIA COLOMBO PATUZZI

A importancia do computador como ferramenta de aprendizagem:

um estudo sobre interdisciplinaridade.

Porto Alegre
2010



MARA NUBIA COLOMBO PATUZZI

A importancia do computador como ferramenta de aprendizagem:

um estudo sobre interdisciplinaridade.

Trabalho de Concluséo de Curso,
apresentado como requisito parcial para a
obtencdo do grau de Especialista em Midias
na Educacéo, pelo Centro Interdisciplinar de
Novas Tecnologias na Educacdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul
— CINTED/UFRGS.

Orientador: Fernando Favaretto

Porto Alegre
2010



“A° educacdo € necessaria para a
sobrevivéncia do ser humano. Para que ele
nao precise inventar tudo de novo, necessita
apropriar-se da cultura, do que a
humanidade ja produziu. Educar é também
aproximar o ser humano do que a
humanidade produziu. Se isso era
importante no passado, hoje € ainda mais
decisivo numa sociedade baseada no

conhecimento.” (Gadotti)
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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo investigar a importancia do
computador na sala de aula e constatar os beneficios que o mesmo traz para a
construcdo do conhecimento, pesquisando situacdes em que a informética é
utilizada na escola como facilitadora da aprendizagem por meio da
interdisciplinaridade.

As criangas aprendem de muitas maneiras e com base em diferentes
recursos, por exemplo: convivendo com os colegas, se comunicando com adultos
e descobrindo seus limites em situacdes formais e informais. Nesse sentido, &
preciso perceber que a aprendizagem gera conflitos, exige que a criancga fique
instigada a buscar respostas aos problemas apresentados, uma vez que aprender
ndo é tarefa facil. E necessario buscar a satisfacdo de aprender, evoluir e se
apropriar do conhecimento, e para isso é importante a informatizagcdo no processo
ensino-aprendizagem.

Para a construcdo do presente trabalho, foi feita uma pesquisa junto a
professores, investigando se acontece o uso da informatica em sala de aula e de
gue maneira esse uso contribui ou ndo para o processo de troca e de estimulos
no ensino. Através da investigacdo realizada, foi possivel perceber que a
informatica € um recurso prazeroso e eficiente no universo sécio-historico-cultural,
0 qual vem abrindo caminhos e embasando o processo de ensino-aprendizagem,

favorecendo a construcéo da reflexdo, da autonomia e da criatividade.

PALAVRAS-CHAVE: Informatica. Criatividade. Prazer. Aprendizagem.
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INTRODUCAO

A crianga aprende de muitas maneiras e com base em diferentes recursos:
convivendo com os colegas, se comunicando com adultos e descobrindo seus

limites em situac¢des formais e informais.

A capacidade de aprender envolve determinada configuracéo
mental, determinadas atitudes e disciplina. Isso quer dizer que,
guando exercitamos esta capacidade aprendendo seja la o que
for, possivelmente ampliamos a capacidade de aprender em geral.
(SABBAG, 2007, p.85)

O uso da informatica desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental vem
facilitar a aprendizagem, sendo no movimento, motricidade, desenvolvimento

motor, inteligéncias multiplas, criatividade, tomada de deciséo.

Sabe-se que a escola precisa encaminhar os estudantes para a construcao
dos conhecimentos e ndo somente proporcionar decoreba o tempo todo. E
preciso perceber que a aprendizagem gera conflitos, exige que a crianca fique
instigada a buscar respostas aos problemas apresentados, uma vez que aprender
nao é facil. HA necessidade de trazer prazer para a sala de aula, promover a
satisfacdo de aprender, de evoluir e de se apropriar do conhecimento. Logo a
importancia da informatica educativa no processo ensino-aprendizagem é a
possibilidade de permitir aulas agradaveis, com oportunidade de bons lacos

afetivos entre educador e educando.

De tal forma, o ambiente sera acolhedor e seguro, e também favorecera o
processo de aquisicdo de autonomia na aprendizagem. Para tanto, a
informatizacdo no ambiente escolar deve ser valorizada, principalmente por
favorecer um processo dinamico e criativo através do uso de jogos educativos

relacionados com as matérias desenvolvidas durante o ano letivo.



A investigacao realizada junto aos professores questionou sobre a forma
através da qual o uso do computador contribui para dar as aulas um carater
interdisciplinar, bem como se o0 mesmo esta contemplado tanto nos Planos de

Estudos, quanto no Projeto Pedagdgico da escola.

Cada ano novo, novos desafios, pois os professores sao testados por uma
realidade que ndo estava presente no semestre anterior, muito menos no
conteldo estudado durante a sua formacdo. O mundo transforma-se, a
informacédo chega de forma cada vez mais veloz, sem dar tempo de analisa-la e

absorver os novos conhecimentos disponiveis.

O novo mundo que invade a escola e que dela exige posicionamentos,
decisbes e atitudes, € um emaranhado de novas tecnologias, novas
configuragdes familiares e sociais, novas teorias educacionais, velhas teorias com
novas roupagens. Por sua vez o professor sente-se inseguro e sobrecarregado
diante de tantas cobrancas e exigéncias. NOs vivemos um momento de grandes

transformacgdes com a vinda da informatizacéo nas escolas.

Ciente do ritmo que a aprendizagem necessita contemplar na diversidade,
evitando a defasagem entre a idade e a série. Criancas que ainda nao léem
podem ser valorizadas por outras habilidades e realizar atividades paralelas para
alcancar a turma. Limitacbes culturais gerais precisam ser supridas, néo
lamentadas. Na propria classe realizar viagens de estudos pela internet,

fornecendo a variedade de escolhas e desafios adequados para cada um.

Freire cita que “sO existe saber na invencdo, na reinvencdo, na busca
inquieta, impaciente, permanente, que os homens fazem no mundo, com o mundo

e com os outros.” (1978, p. 66)

As novas ferramentas das tecnologias da informacdo sdo imprescindiveis
para a escola avancar cada vez mais na area da cultura e do conhecimento. Entre
os professores, a disseminacdo de computadores, internet, celulares, cameras

digitais, e-mails, mensagens instantaneas, banda larga e uma infinidade de



engenhocas da modernidade provocam reacdes variadas. “Aprender em grupo
requer uma nova escola, ou melhor, um novo sistema de aprendizagem.”
(SABBAG, 2007, p. 194).

Da soma entre tecnologia e conteudos, nascem oportunidades de ensino.
Mas é preciso avaliar se as oportunidades séo significativas. A tecnologia tem um
papel importante no desenvolvimento de habilidades para atuar no mundo de
hoje. E importante ao fazer uso das tecnologias que as atividades incluam

desafios que questionem e ampliem o conhecimento da turma.

Os recursos tecnoldgicos nesta nova sociedade de informacdo na qual
vivemos hoje pressupdem um professor diferente: sobrecarregado de informacdes
advindas tanto de sua propria experiéncia pessoal como de seus alunos,
animador da aprendizagem, coordenador de atividades, integrador. A propria
escola deve ser entendida como um lugar de conservacéo, debate, discusséo,
interpretacdo critica dos saberes em mutacdo, estando preocupada com a
construcdo do sujeito e do seu saber, constituindo-se, portanto, em escola ao

longo da vida.

A primeira preocupacao do professor que deseja ensinar utilizando-se dos
recursos tecnoldgicos € dominar, mesmo que elementarmente, as técnicas de
aplicacdo do recurso. ApOs, seguem-se outras tantas tarefas: ter clareza do
objetivo a ser atingido, planejar com cuidado as atividades a serem desenvolvidas
e, acima de tudo sensibilizar o aluno para a relevancia do que sera desenvolvido,
para que tenha consciéncia de que ndo é apenas uma forma de passar o tempo

ou um divertimento.
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1. INFORMATICA EDUCATIVA

As tecnologias, a cada dia, estdo mais presentes no nosso cotidiano,
provocando impactos de diferentes naturezas em diversas areas, sobretudo na

educacéo.

H& uma década, o termo informética vem sendo substituido por
tecnologia de informacéo, que representa a fusdo da informatica
com a telematica e com a robdtica, aplicac6es hoje dominadas por
computadores e cujas perspectivas foram ampliadas por essa
fusé@o. (SABBAG, 2007, p. 207)

Com o advento de tais recursos, surgiram novas possibilidades no
processo de ensino aprendizagem, proporcionando aos professores explorar

novas formas de ensinar e aos alunos, novas formas de aprender.

Diante disso, surge a necessidade de romper com velhos paradigmas
educacionais, muitas vezes centrados em curriculos fragmentados, de

memorizacao e transmissao e informacao.

As tecnologias de informacédo e comunicacéo estdo ai e ficardo por muito
tempo, estdo transformando o mundo e deve-se considera-las no terreno da

educacao.

Na sociedade em que vivemos o0 uso das tecnologias no processo
educativo ndo pode ser ignorado, caso contrario, podemos incorrer no erro de

construir uma escola anacronica, fora de seu tempo.

Ha& uma nova ética surgindo no sistema comunicacional. H4 um
novo modo de ver e de veicular a informacédo. A palavra escrita
vem sendo utilizada de modo muito diferente do que foi até ha
poucos anos, e vai passando do papel as redes ; tempo e espaco
sdo nocdes que se tornam cada vez mais relativas, e sabemos
que historicamente, quando a ciéncia passa a rever essas duas
categorias, grandes mudangas estdo por ocorrer (RAMAL, 1999,
p.87).
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A fala do autor certamente retrata a mudan¢ca de um modelo educacional,
deixando aquele velho modo alicergado na transmissdo docente para 0 momento
no qual o professor se torna o mediador da aprendizagem. Segundo Assmann
(1998, p. 19), atualmente, o fazer pedagdgico abre espaco para as sociedades

aprendentes, onde a sociedade inteira entra em estado de aprendizagem.

Midias s6 podem servir de fonte de acesso ao conhecimento se
forem integradas, dentro ou fora da escola, no quadro de um
projeto ou de uma metodologia. (...) E urgente definir uma nova
funcdo da escola na sociedade atual. A questdo mais importante é
a de saber como vamos fazer uma educacdo democratica para
todos ou, pelo menos, para uma maioria. (...) Devemos construir
um discurso sobre a nova funcdo da escola na sociedade
tecnoldgica e criar praticas novas (JACQUINOT, 1995).

Conhecer o surgimento das tecnologias € fundamental para poder
compreendé-las. Contudo, ndo basta apenas sermos bons conhecedores dessa
historia, é preciso sim refletir sobre a pratica pedagdgica com ajuda das
tecnologias. Além disso, € do educador a responsabilidade de lutar para que as
tecnologias possam contribuir para a democratizacdo de saberes, tendo em vista

a formacéao de cidadaos na atualidade.

Fala-se em pluralidades educativas, em se trabalhar a partir da
cotidianidade dos educandos, valorizando-se a heterogeneidade e a diversidade.
Defende-se uma visdo de educacgado pluralista, na qual “as aprendizagens
significativas (...) sdo as que se orientam para novas competéncias comunicativas
nos campos da cultura, da vida em sociedade e da expressao das personalidades
libertas de qualquer amarra.” (MARQUES, 1993, p. 111).

Podemos agora, em um novo paradigma, crescer e aprender na (inter)
acao com os outros. Somos seres inacabados, como nos diz Freire (1996) e por

iSso precisamos buscar a educacdo como um processo permanente.
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1.1Um breve histérico

Segundo Sancho (2006), o surgimento da tecnologia € um processo que
se confunde com a proépria histéria do homem, uma vez que este, no decorrer do
processo evolutivo, criou estratégias para melhorar o seu dia a dia, inventando e

aperfeicoando técnicas que posteriormente foram chamadas de tecnologias.

Da necessidade de contar, o homem criou estratégias, como utilizar
pedras, gravetos, os dedos das maos, marcas de 0Ssos e outros tipos de
materiais. A partir do momento que esses recursos tornaram-se ineficientes,

buscou-se criar novas formas, resultando na criacao do abaco.

A autora acima citada diz que a partir do século XIX, estruturou-se um
projeto de construgdo a primeira maquina de calcular, fornecendo elementos que
se tornaram base para a constru¢cdo de computadores. Mas foi somente a partir
da 22 guerra mundial que apareceram 0S primeiros computadores
eletromecanicos, sendo posteriormente substituidos por dispositivos eletrénicos,
sendo este que impulsionou o processo de criacdo de recursos que resultaram na
criacdo dos modernos computadores que temos hoje e que continuam sendo

constantemente atualizados.

Os constantes avancos tecnologicos se fazem, atualmente, rapidos e tao
envolventes que nem sempre a sociedade percebe o que esta acontecendo.
Segundo Sancho (2006, p.17), “torna-se dificil negar a influéncia das tecnologias
da informacédo e comunicag¢do na configuracdo do mundo atual, mesmo que esta
nem sempre seja positiva para todos os individuos e grupos.” Com o advento dos
recursos computacionais surgiram novas possibilidades no processo de ensino e
aprendizagem, proporcionando aos professores explorar novas formas de ensinar

e, aos alunos, novas formas de aprender.

Em virtude de tais fatos surge a necessidade de repensar a educacao

sobre o prisma de um paradigma educacional que requer, daqueles envolvidos
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com a educacao, reflexdo, que lhe possibilite discutir quais os impactos das
tecnologias da informagdo e comunicacdo no cendrio da educacdo e quais

guestdes precisam ser rediscutidas.

O uso dos computadores atualmente € uma discusséo que suscita muitas
controvérsias em sua pratica. Embora a maior parte dos professores conheca sua
importancia, a sua incorporacdo ao processo de ensino e aprendizagem ainda é

peguena ou inexistente.

No Brasil, como cita Sancho (2006), a aplicacdo da tecnologia a servico
da educacdo teve grande avanco nas décadas de 1960 e 1970, com o advento
das maquinas d ensinar, retroprojetor, projetor de slides, microscopios e outros,
reforcados pela politica tecnicista que sustentava as decisdbes do meio
educacional. Porém, o avanco maior ocorreu na década de 1990, com a adocao
da televiséo e do video na escola publica.

Houve diversas acbes governamentais para 0 uso de tais tecnologias,
para essa iniciativa surgiram em 1980, com o projeto Educom (Educacédo e
computador), tendo por finalidade formar profissionais para trabalhar com o
software Logo. Mais tarde o projeto formar, por meio das universidades, passou a
cumprir o papel de multiplicador. No final de 1980, surge outro projeto, chamado
Proninfe (Programa Nacional de informatica educativa), visando a continuar as

propostas anteriores e a criagdo de laboratorios de informatica.

A partir de 1990, surgem novas possibilidades com a expansdo da
internet, sendo necessario repensar novamente a relacdo da escola com este

meio que agora traz questdes antes nao imaginadas.
Por volta de 1995, os curriculos da universidade nos cursos de pedagogia
e outras licenciaturas, comecam inserir em sua grade disciplinas especificas de

informatica em educacéo.

Dando continuidade a proposta do Proninfe, que tinha por finalidade:
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[...] desenvolver a informatica educativa no Brasil através de
projetos e atividades articulados e convergentes, apoiados em
fundamentagcdo pedagdgica sélida e atualizada, de modo a
assegurar a unidade politica, técnica e cientifica imprescindivel ao
éxito dos esforgos e investimentos. (MORAES, 1997, P. 04).

Entdo o Ministério da Educacdo cria o Proninfo (Programa Nacional de
Tecnologia Educacional), tendo por objetivo maior promover o uso pedagogico da

informatica em toda rede publica de ensino fundamental e médio.

1.2 O educador e as novas midias

Segundo Moran (1998), educar é colaborar para que professores e
alunos, nas escolas e organizacdes, transformem suas vidas em processos
permanentes de aprendizagem. E ajudar os alunos na construgdo da sua
identidade, no desenvolvimento das habilidades de compreensédo, emocao e
comunicacdo que lhes permitam encontrar seus espagos pessoais, sociais e

profissionais e tornarem-se cidadaos realizados e produtivos.

Na sociedade da informacéo, todos estamos reaprendendo a conhecer, a
comunicar-nos, a ensinar e a aprender; a integrar o humano e o tecnolégico; a

integrar o individual, o grupal e o social.

Também o autor citado diz que uma mudanca qualitativa no processo de
ensino/aprendizagem acontece quando conseguimos integrar dentro de uma
visdo inovadora todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as textuais,

as orais, musicais, ludicas e corporais.

Passamos muito rapidamente do livro para a televisdo e video e destes
para o computador e a Internet, sem aprender e explorar todas as possibilidades

de cada meio.
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Segundo Brito e Purificagdo (2006), a informatica nas escolas brasileiras
tem sido utilizada tanto numa perspectiva instrucional quanto em uma perspectiva
construcionista. A perspectiva instrucionista representa uma agao computacional

elementar (passos de um programa).

Na perspectiva construcionista, criada por Papert (1994), como uma
abordagem onde o individuo constréi, por intermédio do computador, o seu
préprio conhecimento, para isso, o professor precisa primeiramente dominar tal

recurso para depois planejar novas propostas.

O computador e suas possibilidades de uso podem enriquecer 0 processo
de ensino e aprendizagem. O computador permite a proximidade do professor
com o aluno e entre alunos de varios lugares, pelo uso de e-mails, chats, listas de
discussao, foruns e outras formas de comunicacao, pelas quais podem partilhar
informacfes, tornando o0 ensino/aprendizagem mais dinamico, inovador e

comunicativo.

Sao muitas as possibilidades de utilizagdo do computador na escola,
podendo construir-se como excelente recurso didatico, quando integrado a rede
mundial de comunicacdo, a internet. Contribui desta forma como elemento
essencial para uma maneira de pensar e aprender mais globalizada e integrada.
A pesquisa ha internet torna-se um grande livro, ofertando ao aluno acesso ao

conhecimento produzido e globalizado.

O professor tem grande leque de opcBes metodoldgicas, de
possibilidades de organizar sua comunicacdo com os alunos, de introduzir um

tema, de trabalhar com os alunos presenciais e virtualmente, de avalia-los.

Cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as
novas tecnologias e procedimentos metodologicos. Mas também é importante que
amplie, que aprenda a dominar as formas de comunicacao interpessoal/grupal e

as de comunicacédo audiovisual/telematica. Nao se trata de dar receita, porque as
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situacdes sdo muito diversificadas. E importante que cada docente encontre o que
Ihe ajuda mais a sentir-se bem, a comunicar-se bem, ensinar bem, ajudar os
alunos a que aprendam melhor. E importante diversificar as formas de dar aula,

de realizar atividades, de avaliar.

E Gouvéa (1999), na revista de Educacéo e Informética, cita que o professor
sera mais importante do que nunca, pois ele precisa se apropriar dessa tecnologia
e introduzi-la na sala de aula, no seu dia-a-dia, da mesma forma que um
professor, que um dia, introduziu o primeiro livro numa escola e teve de comecar
a lidar de modo diferente com o conhecimento — sem deixar as outras tecnologias
de comunicacédo de lado. Continuaremos a ensinar e a aprender pela palavra,
pelo gesto, pela emocéo, pela afetividade, pelos textos lidos e escritos, pela
televisdo, mas agora também pelo computador, pela informagcdo em tempo real,

pela tela em camadas, em janelas que vao se aprofundando as nossas vistas.

O professor pode criar uma pagina pessoal na internet, como espaco
virtual de encontro e divulgacdo, um lugar de referéncia para cada matéria e para
cada aluno. Essa pagina pode ampliar o alcance do trabalho do trabalho do
professor, de divulgacdo de suas ideias e propostas, de contato com as pessoas

fora da escola.

O professor, tendo uma visdo pedagogica inovadora, aberta, que
pressupde a participacdo dos alunos, pode utilizar algumas ferramentas simples

da internet para melhorar a interacéo presencial-virtual entre todos.

Assim, que quisermos que o sujeito desde sempre ai cumpra sua
dimensao humana, devemos educa-lo, para que ele possa atingir
ou construir sua prépria autoconsciéncia, de modo a reverter
aguelas apresentacdes distorcidas que o alienavam; s6 assim ele
sera capaz de se contrapor efetivamente a opressao e a exclusao
e, em consequéncia conquistar sua soberania (VEIGA-NETO,
2004, p. 135).

O professor, como agente mediador de saberes, tem um grande leque de

opcBes metodoldgicas, de possibilidades de organizar sua comunicacdo com 0S
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alunos, de introduzir um tema. Porém todo educador necessita buscar

capacitacdo, renovar-se diante da velha era da informatizacao:

Ensinar com as novas midias ser4 uma revolucao, se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que
mantém distantes professores e alunos. Caso contrario
conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial. A Internet € um novo meio de comunicagdo, ainda
incipiente, mas que pode ajudar-nos a rever, a ampliar e a
modificar muitas das formas atuais de ensinar e de aprender.
(MORAN, 2000, 01)

2. A IMPORTANCIA DA INTERDISCIPLINARIDADE

Historicamente, temos de considerar que vivemos hoje a era da
informatica, com suas contradi¢des, seus paradoxos. Como ja afirmava Heraclito,
o filésofo grego pré-socratico, "no mundo tudo flui, tudo se transforma, pois a
esséncia da vida € a mutabilidade, e ndo a permanéncia”. Assim, aquela escola,
gque era boa para o0 momento da revolugcdo industrial, jA& ndo atende as

necessidades do homem do final do século XX.

Para Fazenda (1991), nossa era € a da poés-modernidade (ou
neomodernidade, como querem alguns autores), em que a légica formal, classica,
normativa e maniqueista (bivalente), impde-se a logica dialética, fundamentada na

nocao de contradicao, dialdgica.

Com a fragmentacdo do saber, aparece o especialista, e as fronteiras
entre as disciplinas alargam-se. A interdisciplinaridade visa garantir a construcao
de um conhecimento, globalizante, rompendo com as fronteiras das disciplinas.
Atitude/Postura interdisciplinar > atitude de busca, envolvimento, compromisso,

reciprocidade diante do conhecimento.
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“Ao invés do professor polivalente, pressupde a colaboragao integrada de
diferentes especialistas que trazem a sua contribuicdo para a analise de um
determinado problema”. (GADOTTI, 1993, p. 31)

Precisamos de uma mudanca qualitativa no processo de ensino-
aprendizagem e isso acontecerda quando conseguirmos integrar as inovacdes
tecnolégicas aos contetdos desenvolvidos. Entdo assim, poderemos explorar
todas as possibilidades didatico-pedagdgicas enquanto renovamos a nossa

maneira de atuar em sala de aula.

A interdisciplinaridade supde um eixo integrador, que pode ser o
objeto de conhecimento, um projeto de investigacdo, um plano de
intervencdo. Nesse sentido, ela deve partir da necessidade
sentida pelas escolas, professores e alunos de explicar,
compreender, intervir, mudar, prever, algo que desafia uma
disciplina isolada e atrai a atencdo de mais de um olhar, talvez
varios. (BRASIL, 2002, p. 88-89)

A interdisciplinaridade pode ser entendida como a busca de organizacéao,
de construcdo de relacdes entre os diferentes conteddos presentes nas
disciplinas que trabalhamos em sala de aula. Quanto maior for a relacéo entre os
conteudos e as disciplinas, melhores situacbes de aprendizagem poderao ser

construidas.

A interdisciplinaridade ndo é a funcdo homogenizadora de conteudos,
uma espécie de identificacdo confucional que elimine a especificidade das varias
formas de saber. A exigéncia de interdisciplinaridade nasce do carater coletivo do
conhecimento. O saber, em geral, s6 se realiza por uma comunidade de
investigacdo. Por isso, 0 saber sobre a educacdo precisa considerar as
contribuicbes de todas as ciéncias que se voltam sobre aspectos multiplos e

complexos dessa pratica historico-social. (SEVERINO, 2001, p. 38)

A ampliacdo do Ensino Fundamental para nove anos prevista na Lei n°
9.394/96, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), e, também, em uma

das metas do Ensino Fundamental no Plano Nacional de Educacdo (PNE),
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determina que todas as criancas de seis anos, sem distingdo de classe, sejam
matriculadas na escola (BRASIL, 2006). O Programa de Ampliacdo do Ensino
Fundamental para nove anos (BRASIL, 2006) tem um relatério com sugestdes
sobre aspectos a serem abordados, entre 0s quais destaco 0S que estao
relacionados neste trabalho:

* reestruturacdo da proposta pedagogica para o Ensino Fundamental de
nove anos, com énfase nas dimensdes do desenvolvimento humano;

» consideracdo do processo continuo de aprendizado, orientando a
progressdo continuada nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental de nove
anos. [...];

« definicdo de politica de formagdo continuada em servigo envolvendo a
esfera municipal, estadual e federal (p. 05);

» formacao continuada dos profissionais da educagao para receber as
criangas de seis anos de idade no Ensino Fundamental, levando em conta a

inclusdo de criangas com necessidades educacionais especiais (p. 07).

Frente as mudancas citadas, o estudo e pratica da interdisciplinaridade na

escola vém propor uma nova proposta interdisciplinar.

Trata-se de uma préatica que nao dilui as disciplinas no contexto
escolar, mas que amplia o trabalho disciplinar na medida em que
promove a aproximacao e a articulacdo das atividades docentes
numa acao coordenada e orientada para objetivos bem definidos.
(CARLOS, 2006, p.7)

O principio da interdisciplinaridade vem permitindo um grande avanco na
ideia de integracdo curricular, o avanco que a interdisciplinaridade permite na
pratica escolar se traduz numa consciéncia da realidade e compreensao dos
fendbmenos a serem observados, vistos, entendidos e descritos, propiciando a

confrontacdo de olhares plurais na andlise de situacéo de aprendizagem.

Para Fazenda (1995), a interdisciplinaridade depende entao,
basicamente, de uma transformacdo de atitude perante o problema do
conhecimento, da mudanca de uma concepcao fragmentaria pela unitaria do ser

humano. Ainda enfatiza a necessidade de os professores adotarem uma postura
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interdisciplinar. Tal atitude exigirA conceber a hipdtese de que o aprendiz é
possuidor de um espectro de competéncias a serem desenvolvidas e que a agéo
mediadora docente devera facilitar o acesso a materiais de pesquisa, indagando
mais do que respondendo, promovendo discussdes, colocando énfase mais no

processo do que no produto, garantindo o sucesso da aprendizagem.

Esta proposta propde uma pratica docente esta centrada no
trabalho permanentemente voltado para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades, apoiado na associacdo ensino—
pesquisa e no trabalho com diferentes fontes expressas em
diferentes linguagens, que comportem diferentes interpretactes
sobre os temas/assuntos trabalhados em sala de aula. Portanto,
esses sdo os fatores que dao unidade ao trabalho das diferentes
disciplinas, e ndo a associagdo das mesmas em torno de temas
supostamente comuns a todas elas. (BRASIL, 2002b, p. 21-22).
Segundo Santomé (1998), as praticas interdisciplinares na escola exigem
do professor ou professora uma postura diferenciada (p. 253):

Planejar, desenvolver e fazer um acompanhamento continuo da
unidade didatica pressupde uma figura docente reflexiva, com
uma bagagem cultural e pedagoégica importante para poder
organizar um ambiente e um clima de aprendizagem coerentes
com a filosofia subjacente a este tipo de proposta curricular.

2.1 Como o uso do computador contribui para dar as aulas um carater

interdisciplinar

Por muito tempo ensinar significava somente transferir conhecimentos,
conteudos. Atualmente, devido a estudos e reflexdes constata-se que deve haver
uma troca. “Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender.” (FREIRE, 1987, p.23).

Na atualidade, em todas as areas, é possivel observarmos ndo somente o
uso das tecnologias, mas também as influéncias e transformac¢des provocadas

por ela. Em educacdo, o uso das tecnologias traz novas possibilidades,
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encantamentos e seduzindo. Mas também traz a necessidade de refletir sobre a

pratica pedagodgica que precisa ser re-significada.

‘O papel da educagao deve voltar-se a democratizacdo do acesso ao
conhecimento, producéo e interpretacdo das tecnologias, suas linguagens e
consequéncias” (SAMPAIQO, 1999, p. 15).

O emprego da ferramenta computador como recurso pedagdgico ndo
isenta a escola de seu papel primordial que € ensinar, porém a abertura da escola
para a midia, busca formar um cidaddo capaz de compreender criticamente as

mensagens que 0s meios de comunicagao expoem.

N&o se trata aqui apenas de usar a qualquer preco as tecnologias,
mas acompanhar conscientemente e deliberadamente uma
mudanca de civilizagdo que recoloca profundamente em causa as
formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educativos tradicionais e notadamente os papéis de professor e
aluno (LEVY, 1999, p. 172)

O computador € uma poderosa ferramenta educacional, mas ndo deve
ser o substituto do educador, pois ele € apenas um meio, um recurso. Assim
como qualquer outro instrumento, sua eficacia dependera de quem o usa e como
fard. E responsabilidade do educador diversificar a abordagem do seu uso com

comprometimento e planejamento.

Um ensino pautado na pratica interdisciplinar pretende formar alunos e
alunas comum a visdao global de mundo, aptos para “articular, religar,
contextualizar, situar-se num contexto e, se possivel, globalizar, reunir os
conhecimentos adquiridos.” (MORIN, 2002B, p.29).

Num contexto interdisciplinar, o computador possibilita aulas em
processos continuos de informacdo, comunicacdo e pesquisa, onde vao sendo
construidos conhecimentos equilibrando o individual e o grupal, entre professor-

aluno- escola.
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Uma proposta viavel € escolher os temas fundamentais do curriculo e
trabalh&-los coletivamente e os secundarios individual ou em pequenos grupos. A
pesquisa grupal na Internet pode comecar de forma aberta, dando somente o
tema sem referéncia a sites especificos, para que os alunos pesquisem a partir de

suas experiéncias e conhecimentos prévios.

Ha varios caminhos para aprofundar as pesquisas: do simples ao
complexo, do geral ao especifico, do aberto ao dirigido; focado.

O professor atua como coordenador, motivador, elo que une o grupo. Os
textos e materiais que parecem mais promissores sdo salvos, impressos ou
enviados por e-mail para cada aluno. O professor esta atento as descobertas, as
duvidas, ao intercambio das informacbes (os alunos pesquisam, escolhem,
imprimem), ao tratamento das informacdes. O professor ajuda, problematiza,

incentiva, relaciona.

O conhecimento que € elaborado a partir da propria experiéncia se torna
muito mais forte e definitivo em nés. E importante nesse processo dinamico de
aprender pesquisando, utilizar todos 0s recursos, todas as técnicas possiveis por
cada professor, por cada instituicdo, por cada classe: integrar dinamicas
tradicionais com as inovacdes, a escrita com o audiovisual, o texto sequencial

com o hipertexto, o encontro presencial com o virtual.

Ensinar com as novas midias serd uma revolugdo, se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino que
mantém distantes professores e alunos. Caso contrario,
conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial. (MORAN, 1995, p.25)

Ainda diz Moran que a Internet € um novo meio de comunicacgéo, ainda
incipiente, mas que pode ajudar-nos a rever, a ampliar e a modificar muitas das

formas atuais de ensinar e aprender.
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Uma forma completa e dinadmica de interdisciplinaridade (as disciplinas

integradas, trabalhadas a partir de um recurso dinamico e atual).

2.2 O uso do computador contribui para dar as aulas um caréter interdisciplinar

E preciso resgatar a inteireza do ser e do saber, e o trabalho em parceria.
A interdisciplinaridade juntamente com a informatica (tecnologias na escola) se

propde a esse resgate.

A escola tem o dever de oportunizar aos alunos condi¢des para que eles
se tornem bons cidadaos, nhuma sociedade na qual eles precisam adaptar-se as
inovacbes e buscar o conhecimento, inclusive em relacdo as possibilidades do
computador. Essa exigéncia faz parte de uma nova concepc¢ado de ensino e de
curriculo. Nao ha como evitar o uso das novas tecnologias. Elas fazem parte de
nossa vida, do universo das criancas, podendo até auxiliar nas realizacdes de
aulas interdisciplinares. As novas tecnologias permitem a realizacdo de um
trabalho ndo fragmentado, no qual ha integracdo de conhecimentos e também

incentivo a pesquisa, a construcado, a investigacao, a descoberta.

Segundo Santomeé (1998, p. 229):

[...] ndo existem interesses inatos, estes sao consequiéncia das
situacdes experenciais nas quais as pessoas estdo submersas.
[...] Isto significa que os interesses também podem ser gerados
intencionalmente. [...] As unidades didaticas integradas devem ser
interessantes para o grupo de alunos ao qual se destinam.
Portanto, sera preciso selecionar cuidadosamente os tdpicos que
sirvam como organizadores do trabalho na sala de aula e
apresenta-los de maneira atraente. O papel do professor
estimulador e acrescentador de novos interesses e necessidades
nos estudantes é fundamental.

As professoras, ao serem questionadas, aprovaram e argumentaram que
as tecnologias e a educacdo combinam e que os educadores precisam desta

inclusédo digital para aprimorar e aperfeicoar a dindmica dos conteidos em sala de
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aula. A inclusao digital mais promissora é aquela feita em ambientes educacionais
corretos, como poderia ser a escola, em especial acontecendo gradativamente
desde a alfabetizagcdo. As tecnologias ndo apenas facilitam acessos e
interatividades, mas sao expressdes proprias dessas habilidades. Dai a
importancia extrema de envolvé-las em ambientes educacionais, ndo apenas para
que estes se tornem tecnologicamente corretos, mas também que signifiquem
novas oportunidades de aprender e formar-se cidadao presente nesta constante
mudanca diaria, pois hoje faz parte do direito de todos aprender bem e

permanentemente.

“Hoje, mais do que nunca, reafirmamos a importancia do didlogo, Unica
condicdo possivel de eliminacdo das barreiras entre as disciplinas. Disciplinas

dialogam quando as pessoas se dispdem a isto (...)". (FAZENDA, 2003, p.50).

O computador precisa ser entendido como uma ferramenta educativa e
pedagodgica. Existem softwares educativos que podem tornar as aulas mais
atraentes, mas para um uso eficiente € necessario que haja planejamento e

objetivos.

Motta (1986, p. 123) julga que: "o esforco da educacdo no sentido de
formar individuos livres, seguros e responsaveis, capazes de pensar por conta
prépria, sera necessariamente maior e mais dificil no futuro do que ja tem sido.”
Nesse sentido, cabe a escola a complexa tarefa de mediar saberes e de permitir o

compartilhamento de conhecimentos entre sujeitos distintos:

As novas relacdes da divisdo do poder politico, econémico, social
e cultural com as novas tecnologias, hum futuro préximo, poderao
se dar, sobretudo: ‘entre aqueles que possuem informacgfes
pertinentes sobre diversas esferas de vida social e aqueles que
estardo privados destas em razdo de leis relativas a segredos
oficiais. Um grande perigo € um problema dificil’. (SCHAFF, 1992,
p. 52).

Freire quando afirma que antes de saber ler um texto temos que saber ler
o mundo, nos fala de uma leitura do mundo que ndo é uma leitura espontanea, e

sim um exercicio de pensar o mundo que o professor tem que ensinar. Nesse
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sentido, ndo ha duvidas que o computador pode ajudar, uma vez que ele é um
amplificador do olhar. Ele também é amplificador da fala e da manipulacdo de
dados. Portanto, ele permite novas leituras, ele ndo se opde a leitura. Precisa-se
primeiro ler, para depois aprender a manipular o computador. Portanto, ele € um

mediador de leitura.

As aprendizagens se dao simultaneamente. Na area da alfabetizacdo, o
computador, por exemplo, permite que as pessoas escrevam textos e que
possam errar sem nenhuma culpa. As palavras que foram digitadas
incorretamente aparecem identificadas com um sinal embaixo delas, o qual indica
gue tem alguma coisa inadequada naquele registro. Ao invés de utilizar a
borracha, amassar o papel, ha a possibilidade de corrigir os erros e as
dificuldades a medida que elas aparecem. Esse processo facilita a autonomia e a

liberdade necessarias ao processo de aprendizagem.

Muitas sdo as caracteristicas positivas do computador como incentivo a
aprendizagem e uma delas é chamada capacidade de pensar sobre o
pensamento. Pensar sobre o estilo cognitivo de cada um, pensar sobre os
processos que as classes usam para aprendizagem e 0s caminhos da

aprendizagem colaborativa em rede.

E real o fato de que o computador propicia, flexibiliza e expande as
fronteiras de uma disciplina. Os projetos ndo nascem do computador, mas a
verdade é que talvez o grande desafio para a interdisciplinaridade seja a
necessidade de uma grande dose de humildade por parte dos docentes, que pode
ser feita através de questionamentos dos métodos e da préatica educacional.
Alguns fatos vieram para mudar, tais como: provocar mudancas, levantar
guestionamentos, gerar novas duvidas, buscar solucdes e despertar educadores
adormecidos em suas rotinas escolares. As professoras que fizeram parte das
entrevistas retratam que docentes acomodados as suas rotinas escolares

ameacam a educacao e que hoje fazem parte do nosso contexto educacional.
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A Internet na educacdo € um campo fértil de pesquisa e ha um crescente
uso nas escolas. Existe todo um processo que esta em constru¢do no momento.
Educadores e alunos precisam se apropriar dessa nova ferramenta de modo a

tornar o ensino-aprendizagem mais prazeroso e eficiente.

O professor que se organiza profissionalmente pode observar o
crescimento do seu aluno e autoavaliar esse desenvolvimento constantemente. O
uso adequado do computador tem uma grande contribuicdo para aprendizagem,
pois a folha, o livro, 0 giz, por mais importantes que sejam cCOmMO recursos

didaticos, ndo se comparam com a destreza da internet.

Segundo Santomé (1998), sozinhos os alunos e alunas ndo sdo mesmo
capazes de fazer essas correlacdes. E necessario que o professor ou professora
faca a contextualizacdo dos conteudos e torne evidentes as relacbes entre as
disciplinas. As praticas interdisciplinares possibilitam esse tratamento dos

conteudos.

‘A experiéncia tem demonstrado que os alunos nao transferem
espontaneamente para o resto das matérias aquilo que aprendem em uma
disciplina, nem o utilizam para enfrentar situacbes reais nas quais esse

conhecimento torna-se mais preciso.” (SANTOME, 1998, p.71).

2.3 O uso do computador e a interdisciplinaridade estdo contemplados tanto nos

planos de estudos, quanto no projeto politico pedagdgico da escola.

Na pesquisa, constatou-se que ndo esta contemplado nos Planos de
Estudos ou no Projeto politico Pedagdégico o uso interdisciplinar do computador.
Mas mesmo assim, o computador esta presente na sala de aula das séries iniciais

do ensino fundamental das Escolas Municipais da cidade de Mugum.
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As docentes afirmaram que o uso do computador é de suma importancia
para o desenvolvimento integral dos estudantes, além de ser envolvente e colocar

a crianga em interagdo com o outro.

As educadoras também colocaram que os professores sdo mediadores
deste processo e ao organizar atividades que envolvam a informatizacéo, o
momento se torna atraente, descontraido e estimulador. Uma professora
salientou: “a informatica tem que estar sempre presente para dar mais cor, mais

brilho e vida ao trabalho do educador”.

Precisa estar presente para poder interligar as disciplinas, segundo Gallo
(1994), a organizagao curricular das disciplinas coloca-as como realidades
estanques, sem interconexdo alguma, dificultando para os alunos a compreensao
do conhecimento como um todo integrado, a constru¢cdo de uma cOSMOViSao

abrangente que lhes permita uma percepcao totalizante da realidade.

Dentro do contexto, o autor questiona qual seria a funcdo da Informatica?
Ndo seria de promover a interdisciplinaridade ou, até mesmo, a

transdisciplinaridade na escola?

O computador tem que compor o Plano de Estudos, pois sua utilizacao
pode ajudar a escola a deixar seu projeto pedagogico ainda melhor. Se a escola
nao tiver projeto, ou tiver um projeto equivocado, mal elaborado, fragmentado, o
computador piora esse projeto. Portanto, o computador é um otimizador e ao
mesmo tempo uma ferramenta eficaz que oportuniza novas rela¢des entre aluno e

professor.

No mundo complexo de hoje, todos nds temos algo a ensinar e a
aprender, independente do sexo, idade, posicdo social, e as escolas devem
aproximar-se da vida também neste particular. Para Demo (2004), a escola
continua instrucionista, disciplinar, tradicional, voltada para o século passado. Em
Nnosso meio, 0 aproveitamento escolar € minimo e estd em queda constante

(desde pelo menos 1995), indicando que a proposta pedagodgica atual é in6cua.
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Até mesmo por conta de tamanho fracasso, visualiza-se nas TICs alguma

esperanca, alguma alternativa, ainda que confusamente ou como consolo.

E também importante que o professor de informéatica conheca o plano
pedagdgico da escola onde trabalha, tenha uma experiéncia em sala de aula e
perceba as dificuldades e o potencial dos alunos para instiga-los.

3. METODOLOGIA DE PESQUISA

Nesta secdo, apresento o modo ou as decisdes que tomei para abordar e
investigar o problema de pesquisa. Elas se constituiram a partir da intencéo de
analisar as possibilidades da utilizagdo das midias na sala de aula na

interdisciplinaridade com os conteudos.

Esta é uma pesquisa de corte qualitativo, pois conforme Minayo (2004), a
pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela trabalha com um
universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, e isso
se refere a um espaco mais profundo das relacbes, dos processos e dos

fendmenos.

Conforme Trivifios (1987), as primeiras abordagens da pesquisa qualitativa
se deram a partir das pesquisas antropologicas de cunho descritivo e
interpretativo, sendo utilizadas pelos sociélogos e, posteriormente, em

investigacfes educacionais.

Utilizarei como instrumento na coleta de informacbes, para o

desenvolvimento desta pesquisa, a entrevista semi-estruturada. (Apéndice A)
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3.1 Procedimento

Através de levantamento bibliogréfico, estaremos criando e recriando
hip6teses, com base nas categorias de analise elencadas para o estudo, para

analise das informacdes que serdo obtidas através de um estudo de campo.

Para este estudo, teremos como campo de pesquisa a turma de
professores do municipio de Mugum, das duas Escolas Municipais de Ensino
Fundamental, compreendendo no total de 4 (quatro) professores que atuam
juntamente com a 32 e 42 série. A coleta de dados sera feita através de uma
entrevista semi-estruturada que sera aplicada a todos os participantes da

pesquisa.

Para andlise dos dados, estaremos utilizando uma abordagem qualitativa,

trabalhando com as categorias de analise em forma de questionario.

1 - O que vocé entende por interdisciplinaridade?

2 - De que forma o uso do computador contribui para dar as suas aulas um

carater interdisciplinar?

3 - Como o uso do computador e a interdisciplinaridade estdo contemplados tanto

nos Planos de Estudos quanto no Projeto Politico Pedagogico da escola?

4 — Cite uma experiéncia/atividade de carater interdisciplinar que vocé considera

marcante no seu trabalho.
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4. EXPERIENCIA DE CARATER INTERDISCIPLINAR COM O USO DO
COMPUTADOR

O Referencial Curricular Nacional para Educacgao Infantil (BRASIL, 1998,
p.211,v.3) afirma que:

O jogo € um fendmeno cultural com mdaltiplas manifestacfes e
significados, que variam conforme a época, a cultura ou o
contexto. O que caracteriza uma situacao de jogo € a iniciativa da
crianga, sua intencéo e curiosidade em brincar com assuntos que
Ihe interessam e a utilizagdo de regras que permitem identificar
sua modalidade (...) O jogo pode torna-se uma estratégia didatica
quando as situacBes sdo planejadas e orientadas pelo adulto
visando a uma finalidade de aprendizagem, isto €, proporcionar a
crianga algum tipo de conhecimento, alguma relagéo ou atitude.

O brincar e o jogar sédo atos indispensaveis a saude fisica, emocional e
intelectual e sempre estiveram presentes em qualquer povo desde os mais
remotos tempos. Através deles, as criancas desenvolvem a linguagem, o
pensamento, a socializacao, a iniciativa e a autoestima, preparando-se para ser
cidadaos capazes de enfrentar desafios e participar na constru¢cdo de um mundo

melhor.

O jogo na éarea da informatica, nas suas diversas formas, auxilia no
processo ensino-aprendizagem. Esse auxilio pode estar tanto no desenvolvimento
psicomotor, isto é, no desenvolvimento da motricidade fina e ampla, bem como no
desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a imaginacdo, a
interpretacdo, a tomada de decisao, a criatividade, o levantamento de hipéteses, a
obtencao e organizacdo de dados. Além da aplicacdo dos fatos e dos principios a
novas situacbes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando

obedecemos as regras, quando vivenciamos conflitos numa competicéo.

As professoras entrevistadas proporcionam em muitos casos, a

informatica através de brincadeiras, histérias, construcdo e digitacdo de poesias,
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jogos, musicas. Elas levam em consideragdo varios aspectos como: prazer, jogos

desafiadores, criar possibilidades e expressarem-se de modo construtivo.

A partir da curiosidade despertada, da criatividade desenvolvida, conclui-
se que cada vez mais precisamos educar em um ambiente de liberdade. Todos
devem ter as condi¢cdes ideais para se expressar autenticamente, sem restricbes
ou imposicdes. Sobre este aspecto e também destacando a postura da escola
frente ao processo de desenvolvimento da criatividade, cabe destacar a
importancia dos espacos de expressao que a escola deve criar:

E preciso reforcar a certeza de que a formacéo da personalidade
do educando sera incompleta sempre que se relegar a um
segundo plano a expressao criadora, portanto, é preciso que a
escola esteja aparelhada ideologicamente e materialmente para
proporcionar aos alunos técnicas, meios e ambientes de
liberdade, onde possam desenvolver sua capacidade expressiva,
construtiva e criadora (NOVAES, 1980, p. 118).

E importante saber e saber com sentido. Os horizontes devem ser
alargados com propostas de atividades dentro de um contexto reflexivo, no qual o
professor deve estar e ser comprometido, engajado além de ético. A busca pelo

aprimoramento deve ser constante.

No relato da pesquisa (entrevista), as professoras, em unanimidade,
expbem atividades de carater interdisciplinar quando os alunos dao a sua
contribuicdo de alguma maneira como: pesquisando, recriando e relacionando
com o conteudo desenvolvido em sala de aula. Uma delas relata uma experiéncia
gue deu certo com os alunos da 32 série, quando eles estudaram as informacfes
sobre vegetais em sala de aula. Apés complementaram as informacdes na sala
de informética, o ponto de culminancia foi a apresentacdo em forma de seminario.
Também nas aulas de geografia e historia os computadores servem para

visualizar imagens e mapas.

Como nos diz Freire (1987, p.28.) “(...) ensinar nado ¢€ transferir

conhecimentos, mas criar as condigdes para a sua construgao”.
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A informética de forma interdisciplinar conduz a crianga aos
conhecimentos de forma gradativa, prazerosa e eficiente no universo soécio-
histérico-cultural. A informatica também abre caminhos e embasa o processo de
ensino-aprendizagem favorecendo a construcdo da reflexdo, da autonomia e da

criatividade.

Educar ndo se limita a repassar informagcdes ou mostrar apenas o
caminho que o professor considera 0 mais correto, mas é ajudar a pessoa a tomar
consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E saber aceitar-se como
pessoa e saber aceitar os outros. E oferecer varias ferramentas para que a
pessoa possa escolher entre muitos caminhos, aquele que for compativel com
seus valores, com sua visdo de mundo e com circunstancias adversas que cada

um encontrara.

Além da diversidade de interagbes e contetdos que o individuo
lida ao longo de seu desenvolvimento, ha, na maioria de suas
acles, inumeros ingredientes que vao sendo elaborados,
transformados e mobilizados: representacdes, informacdes,
opinides, crencas, habitos, aptidbes, saberes, estratégias,
capacidades, noc¢des, gostos, sentimentos, atitudes, normas,
modelos, valores, além de formas de fazer, de sentir, de perceber,
de refletir (PERRENOUD, 2001).

O jogo informatizado possibilita regular a sua propria aprendizagem, ter
mais motivacdo, auto-estima e confianca. Como um dos recursos para promover
a aprendizagem, o jogo tem sido objeto de muitas reflexdes nas mais diversas
areas. No ambito da escola, destaca-se como uma forma de aprender, interpretar
e exercitar conceitos e relacdes em construcdo. Quando o0 jogo € proposto com o
uso do computador, ou quando o adversario é a propria maguina, descortinam-se

muitas possibilidades, ampliam-se 0s recursos, espagos e tempo.
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CONSIDERACOES FINAIS

7z

Todo ser humano é criativo. Cabe ao professor proporcionar vivéncias
para ampliar o potencial dos alunos e criar um ambiente favoravel no qual a
criangca se sinta segura e acolhida. O educador deve permitir que os alunos
descubram por si mesmos como agir em determinadas situacfes, através da
exploracdo objetos, vivendo diferentes situacbes, brincando, imaginando e

divertindo-se no mesmo momento que se esta aprendendo.

A midia representa um campo autbnomo do conhecimento que
deve ser estudado e ensinado as criancas da mesma forma que
estudamos e ensinamos a literatura, por exemplo. A integracdo da
midia a escola tem necessariamente de ser realizada nestes dois
niveis: enquanto objeto de estudo, fornecendo as criancas e aos
adolescentes 0os meios de dominar esta nova linguagem; e
enquanto instrumento pedagogico, fornecendo aos professores
suportes altamente eficazes para a melhoria da qualidade do
ensino, porque adaptados ao universo infantil. (BELLONI, 1991, p.
41)

Para a crianca, a informatica gira em torno da espontaneidade e da
imaginacdo. As experiéncias da pesquisa na escola auxiliam a formacédo de
vinculos entre alunos e professores e certamente facilitam a aprendizagem.

Entdo, a informacéao faz parte do desenvolvimento sadio e pleno dos individuos.

Na educacdo é muito importante a busca de alternativas que supram as
caréncias de alguns métodos. Uma destas propostas € a sala de informatica, que
desenvolve a criatividade para desta forma qualificar o processo de ensino-
aprendizagem, bem como oportuniza a maior integracao entre as diferentes areas

do conhecimento.

N&o ha davidas que a informatica educativa estimula a autoexpressao, a
descoberta e o poder de imaginacdo permitindo a potencialidade de todos os

envolvidos na educacéo e que esta dé a oportunidade de compatrtilhar.
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A informética se baseia na atualidade, ocupa-se do aqui e do agora, ndo
prepara para o futuro inexistente. Sendo o hoje a semente de qual germinaréa o
amanhd, podemos dizer que a informatica favorece a utopia, a constru¢do do

futuro a partir do presente.

A realidade que nos envolve na area da educacdo é de extrema
necessidade. Uma postura interdisciplinar, que nada mais é do que uma atitude
de busca, de inclusdo, de acordo e de sintonia diante do conhecimento. A
interdisciplinaridade oferece uma nova postura diante do conhecimento, uma
mudancga de atitude em busca do contexto do conhecimento, em busca do ser

como pessoa integral.

A interdisciplinaridade visa garantir a construcdo de um conhecimento
globalizante, que rompe com os limites das disciplinas. Todos aprendem a
trabalhar em grupo, a ampliar os conhecimentos de outras areas. A escola tem
menos problemas com disciplina e o0s alunos passam a estabelecer um
relacionamento de colaboracdo com a equipe escolar e com a comunidade onde

estao inseridos.

Na aprendizagem, o professor € o norte que ajuda o aluno a descobrir, a
reconstruir e a posicionar-se frente ao conhecimento. No processo de
aprendizagem o aluno nédo constroi sozinho o conhecimento. Esta construcéo é

feita continuamente na interacdo com 0s outros estudantes.

Os professores agem como mediadores para envolver integralmente o
aluno na busca da autoestima e na descoberta de meios diferentes de apropriar-
se do conhecimento, usufruindo a informatizacdo, que € a atracdo atual da nova

geracao.

As tecnologias digitais sdo um fato inevitavel da vida moderna, que esta
transformando nosso cotidiano e transformando a educacdo. Hoje possuimos

varias formas de obter o conhecimento, este ndo depende mais sé do professor.
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O aluno encontra na rede o conhecimento disponivel. Na escola surgem
novos curriculos, muitas vezes imprevistos. O professor em sua pratica
pedagdgica necessita refletir sobre esta realidade e as possibilidades do trabalho
com estas tecnologias, elaborar estratégias para incorpora-las na vida escolar de
seus alunos, possibilitando o0 acesso, a aprendizagem através destes recursos e a

orientacdo do seu bom uso.

Segundo Valente (2008) a escola deve fazer uso cada vez mais das
tecnologias digitais para que os alunos e professores possam aprender criar,

comunicar-se e expressar-se através destes recursos.

Na era da interatividade a didatica do professor precisa transcender, é
preciso ir além, fazer uso dos meios digitais, que possuem enorme potencial para
0 ensino, sendo ferramenta de auxilio na aprendizagem, pois elas nos oferecem

multiplas possibilidades de insercao na proposta de trabalho diario.

No comeco, as escolas introduziram a informatica no curriculo escolar
como pretexto de adequar-se a modernidade. Os alunos possuiam aulas de
informatica, cujo principal objetivo era o contato com as novas tecnologias e
oferecer a formacéao tecnoldgica para o futuro. As aulas eram descontextualizadas

e ndo possuiam vinculos com a proposta de ensino dos professores.

Hoje a tecnologia na educacéao justifica-se por ser um meio de cultura, de
comunicacdo e aprendizagem, devendo fazer-se presente em nossa pratica

pedagdgica.

Porém, nas escolas, segundo Buckingham (2008), o uso das tecnologias
€ muito limitado, sem imaginacdo e instrumental. Muitos professores resistem a
aderir as inovacbes. Podemos pensar que seria por medo, por acharem
dispensavel em seu trabalho e ou a falta de formacdo do professor para o

conhecimento das possibilidades das tecnologias na educacao.
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Para Coelho (2008) precisamos entender que nao se trata de substituir os
métodos de ensino-aprendizagem do professor, mas sim enriqguecé-lo com novas

possibilidades advindas dos recursos tecnologicos.

Verificamos que os conhecimentos sistematizados ndo estdo apenas
reunidos nas bibliotecas, nem o acesso a eles é nossa Unica fonte de informacéo
no mundo contemporéneo, o conhecimento circula em complexas redes, sendo
veiculadas ndo apenas pelos meios tradicionais de comunicacao (radio, jornais,

revistas, televisdo etc.) como também computadores e, sobretudo, pela internet.

Pensar a escola e sua fungéo social nesse novo contexto significa pensar
também sua relacdo com esses equipamentos e meios de comunicagao. Nunca a
criacdo de novos conhecimentos foi tdo acelerado como hoje, provocando a
necessidade de rever continuamente o ja sabido, reorganizando em novas bases

todo o saber acumulado.

Pensando assim, uma sociedade do conhecimento clama por uma nova

escola, por um novo jeito de ensinar.

As propostas pedagodgicas atuais tém ligacdo direta com 0 processo
tecnolégico emergente. Assim devem-se buscar caminhos que transformem a
maneira de se apresentar os conteudos da pratica pedagodgica aliando-os com o
computador, o video, ao radio, a internet, buscando diversidade e inovacdes na

sala de aula, promovidas com o0 uso da tecnologia.

Segundo Martinsi (2007) constata-se que a realidade de grande parte das
escolas hoje consiste na subutilizacdo dos laboratérios de informatica no
desempenho das atividades docentes, com elevada taxa de ociosidade dos

computadores.

Vivemos em uma sociedade cada vez mais informatizada. Em varias
atividades que exercemos em casa, no trabalho, no lazer, utilizamos as

tecnologias de comunicacéo e informagdo. Para Martinsi (2007) cada vez mais
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estes recursos sao Uteis e necessarios para atuarmos em diversas situacoes,
para desenvolver ideias, atribuir sentido ao que nos rodeia e ver a realidade sob
angulos diversos. E embora estas tecnologias estejam presentes em nossas
vidas, percebe-se ainda uma distancia entre referenciais culturais e seu uso em

contextos educacionais.

Ainda segundo a autora uma dificuldade para a insercao das midias no
contexto educacional se refere a rigidez estrutural, o distanciamento das
propostas educacionais e as demandas da sociedade no que se refere ao atender

ao desenvolvimento integral do individuo. Para Lévy:

N&o se trata aqui apenas de usar a qualquer preco as tecnologias,
mas acompanhar conscientemente e deliberadamente uma
mudanca de civilizagdo que recoloca profundamente em causa as
formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educativos tradicionais e notadamente os papéis de professor e
aluno. (1999, p. 172)

Diante da reflexao citada, nos faz pensar que as diferencas existentes na
nossa sociedade e nas diferentes regides brasileiras faz com que em muitos

lugares seja dificil acompanhar todas essas mudancas da civilizacdo. Assim:

A escola, sempre depositaria de mudancas que ocorrem fora de
suas fronteiras, deve pelo menos tomar consciéncia da
defasagem entre 0 que ensina e o que se precisa fora de suas
fronteiras. Nao é possivel que continue privilegiando a coépia -
oficio de monges medievais — como protétipo de escrita, na época
do xérox e cia. (FERREIRO,1999, p. 62)

Seguindo a ideia do autor as mudancas mais visiveis se ddo no campo
das tecnologias da informatizacdo e da comunicacéo, que interferem em todas as
areas de conhecimento, tanto na velocidade de sua producéo, criacdo ou quanto
nas suas consequéncias para a populacdo. Entdo levar os alunos a compreender
todas essas interrelacbes de modo significativo e acessivel passa a ser tarefa

importante da escola.

Na verdade, a informatica é uma ferramenta que tem um potencial

transformador da realidade. Esse potencial pode ser bem utilizado ou n&do. Os
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recursos de manipulacdo gréfica, que estdo gerando novos sistemas de
representacdo sao poderosissimos, permitem novas formas de comunicacdo e
expressdo como por exemplo o orkut e o MSN. No entanto quando ndo bem
administrados, os usuarios dessas ferramentas podem desperdicar oportunidades
de aprendizado.

Nesta perspectiva, o computador passa a ser um agente fundamental
para o aumento do potencial cognitivo das pessoas, ndo apenas do ponto de vista
da aquisicdo de conhecimentos, mas também do ponto de vista da construcéo de
novas e poderosas estruturas € preciso ver as pessoas como construtores ativos

de cooperacao, dialogo, consciéncia critica.

Encerrando, no momento esta reflexdo, cito Moran (1998), que traduz
esta bonita relacdo que informatica na escola, através do uso do computador
como ferramenta para um trabalho interdisciplinar, diz que o educador auténtico é
humilde e confiante. Mostra o que sabe e, a0 mesmo tempo esta atento ao que
nao sabe, ao novo. Mostra para o aluno a complexidade do aprender, a sua
ignorancia, suas dificuldades. Ensina, aprendendo a relativizar, a valorizar a
diferenca, a aceitar o provisorio. Aprender é passar da incerteza a uma certeza

provisoria que da lugar a novas descobertas e a novas sinteses.

E Borba (2001), expde que o acesso a Informatica deve ser visto como
um direito e, portanto, nas escolas publicas e particulares o estudante deve poder
usufruir de uma educacdo que no momento atual inclua, no minimo, uma
‘alfabetizacao tecnoldgica’. Tal alfabetizacdo deve ser vista ndo como um curso
de Informatica, mas, sim, como um aprender a ler essa nova midia. Assim, o
computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais como aprender a
ler, escrever, compreender textos, entender graficos, contar, desenvolver nocdes
espaciais etc. E, nesse sentido, a Informética na escola passa a ser parte da

resposta a questdes ligadas a cidadania.
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APENDICE A — ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

Dados de identificacao

Professora:

Data da entrevista:

Habilitac&o inicial e atual:

Tempo de exercicio na profissao:
Horério de trabalho:

Série de atuacao:

Curso de Especializacdo em Midias na Educacao

Titulo: A importancia do computador como ferramenta de aprendizagem: um

estudo sobre interdisciplinaridade.

1 - O que vocé entende por interdisciplinaridade?

2 - De que forma o uso do computador contribui para dar as suas aulas um

carater interdisciplinar?

3 - Como o uso do computador e a interdisciplinaridade estdo contemplados tanto

nos Planos de Estudos quanto no Projeto Politico Pedagogico da escola?

4 — Cite uma experiéncia/atividade de carater interdisciplinar que vocé considera

marcante no seu trabalho.



