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Informatica para a mudanca
na Educacao

tarefa de melhorar nosso sistema educacional, dinamico e complexo, exige atua¢ao em mul-
tiplas dimensdes e decisdes fundamentadas, seguras e criativas. De um lado, hd melhorias insti-
tucionais, que atingem instalacdes fisicas e recursos materiais e humanos, tornando as
escolas e organizagdes educacionais mais adequadas para o desempenho dos papéis que lhes
cabem. De outro, hd melhorias nas condigdes de atendimento as novas geragdes, traduzidas por
adequacdo nos curriculos e nos recursos para seu desenvolvimento, num nivel tal que provoquem
ganhos substanciais na aprendizagem dos estudantes. O MEC tem priorizado, ao formular politicas
para a educacdo, aquelas que agregam as melhorias institucionais o incremento na qualidade
da formagdo do aluno. Este € o caso do Programa Nacional de Informdtica na Educagio — Prolnfo.
0 ProInfo é um grande esforgo desenvolvido pelo MEC, por meio da Secretaria de Educagio a
Distancia, em parceria com governos estaduais e municipais, destinado a introduzir as tecnologias
de informdtica e telecomunicagdes — telemdtica — na escola piblica. Este Programa representa
um marco de acesso as modernas tecnologias: em sua primeira etapa, instalard 105 mil
microcomputadores em escolas e Ntcleos de Tecnologia Educacional — NTE, que sdo centros de
exceléncia em capacitagdo de professores e técnicos, além de pontos de suporte técnico-pedagdgico
aescolas.
Aformacio de professores, particularmente em servico e continuada, tem sido uma das maiores
preocupagdes da Secretaria de Educagdo a Distancia, em trés de seus principais programas, o
Prolnfo, a TV Escola e 0 PROFORMACAO.

0s produtos desta colecdo destinam-se a ajudar os educadores a se apropriarem das novas
tecnologias, tornando-os, assim, preparados para ajudarem aos estudantes a participar de
transformagdes sociais que levem os seres humanos a uma vida de desenvolvimento auto-
sustentdvel, fundada no uso ético dos avancos tecnolégicos da humanidade.

Pedro Paulo Poppovic
Secretdrio de Educago a Distancia
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Apresentagao

QUANTO SE PRECISA DE EDUCADORES!

Brasil, na drea da Educacio, € um continente que tem os maiores problemas do mundo. Em

contrapartida, vem conseguindo a inventividade para encontrar as solugdes. S6 que muitas

dessas solugdes sdo pontuais e ndo representam uma conquista que possa se espalhar para todo
0 pafs. Estamos no fim de um século de muitas tensdes, por isso cumpre-nos criar métodos que permi-
tam equacionar essas solugdes de modo duradouro e estrutural.

Os problemas, jd sabemos de cor. Repeténcia, evasio, formagdo inadequada do corpo docente, imen-
sas distancias a serem percorridas pelos alunos, inexisténcia de equipamentos, dificuldades econdmicas
dos alunos, saldrios inadequados, falta de programas de formagZo continuada para os docentes etc.

Apesar disso, os educadores resistem 2s intempéries, a falta de condigGes, ao descaso historico dos
governos, 4 caréncia de equipamentos e 2 falta de cursos de atualizacio, e inovam. Inovam. Criam.
Extraem de suas almas pedagos escondidos de ser, que outras profissoes nem sequer sonham que exis-
tam, para transformar a Educacio em espago humanizador!

Quem conhece esta incrivel vastiddo de territério, de temas e de problemas pode dizer, sem nenhu-
ma divida, que as experiéncias mais notéveis, consistentes e criativas ja foram realizadas pelos nossos
professores. De Roraima ao Rio Grande do Sul. Das favelas as zonas agricolas. Dos grandes e violentos
centros urbanos 2 isolada escola rural.

Este livro néo quer nem pode ser uma cartilha, por dois motivos: nossos professores no precisam
delas, por sua enorme vivéncia nas diferentes dreas do seu saber; e ndo hd padrio de trabalho que
possa ser aplicado a pafs de tdo vasta extensdo territorial nem de tamanha multiplicidade de proble-
mas. Mas, entdo, o que € este livro?

Provocando o que temos de melhor

E f4cil falar mal de nossa escola puiblica. O que tem faltado ¢ despertd-la para o enorme potencial
criador e competente que seus muros abrigam. Duvidamos que os paises da Europa encontrem solu-
¢Oes e praticas to eficazes como aquelas achadas neste imenso territdrio brasileiro!

Para fazer um livro que possa ajudar os docentes a se iniciarem nas questdes da Informdtica, temos de
provocé-los. Provocd-los a trazer o que tém de melhor dentro de suas longas experiéncias de trabalho.
Agrupd-los em torno das mesmas questdes. Somar suas contribuigdes com as de seus colegas de outras
dreas do conhecimento para que possam propor trabalhos interdisciplinares. Facilitar a busca de solugdes
construidas em conjunto para os problemas da escola e que os jovens vivem no dia-a-dia.

Este livro no tem solugBes ou receitas para se trabalhar com Educagdo. Ele mostrard alguns softwares
basicos que se encontram em quase todos os micros, como os escritorios de trabalho que compdem o
sistema operacional Windows. O que mais se objetiva em nossa proposta € que este material sirva para
provocar milhares de professores. Esperamos que nele encontrem uma provocagio para repensar sua
pratica; se unam ao trabalho de seus colegas; e possam ouvit, com o apoio do computador, as reais moti-
vagdes que marcam a vida de seus alunos, tdo carentes e, por isso mesmo, tdo motivados para aprender.

Eles, muito mais do que nds, precisam dominar esta tecnologia para participar deste novo mundo,
que, esperamos, seja mais humano no préximo século. E por que nao comecd-lo hoje? Vamos 2 obra!
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0 EDUCADOR TRANSFORMANDO
A SUA PRATICA

governo federal, por meio do Programa Nacional de Informatica na Educacio (Proinfo), estd

instalando laboratérios de Informdtica em escolas e promovendo a preparagdo de professores

para o uso do computador no processo pedagégico. £ uma agio ousada e imperiosa para o
desenvolvimento da nossa nago. Porque ndo se trata simplesmente de disponibilizar equipamentos,
mas principalmente de preparar professores para uma pratica inovadora junto com os alunos.

A proposta do Proinfo € o resultado de pesquisas desenvolvidas no Brasil desde os anos 80, quando
foram implantados nicleos do projeto Educom (Educagio e Computadores) em cinco universidades
publicas, os Centros de Informatica Educativa (Cied), nas secretarias estaduais de Educag?o, e os pro-
jetos-pilotos em escolas. Existe, portanto, um caminho percorrido tanto pelo MEC — Ministério da
Educagio — como por secretarias estaduais de Educagdo, que foi analisado juntamente com as experi-
éncias que estdo em desenvolvimento em outros paises, dando origem ao Proinfo.

Estamos virando a pdgina desta recente histdria, nao para ignora-la, pois muito aprendemos nessa
caminhada, mas com o objetivo de tornar o sistema educacional mais democratico: que utilize todos
os recursos disponiveis para dar o grande salto que nossa Educagfo exige — o que significa aparelhar
escolas com recursos tecnolégicos que possam efetivamente ser utilizados por professores e alunos.

Para preparar jovens que possam participar ativamente da sociedade do conhecimento, é necessd-
rio muito mais do que disponibilizar computadores nas escolas. E participando na busca, na selegfio
e na articulagdo de informacdes que serdo desenvolvidas a autonomia, a criatividade, a auto-estima e
a capacidade critica necessdrias a constru¢ao do conhecimento. E, conseqiientemente, se favorecerd o
surgimento de geracdes comprometidas com a criagio de uma sociedade mais justa e igualitdria.

A introdugzo do computador no sistema educacional ganha ainda maior importancia ao colocar
énfase na preparago do professor, proporcionando condigdes para que ele possa dominar os recursos
computacionais e telemdticos, empregd-los com seus alunos e envolver-se em um processo de forma-
€40 em servigo.

0 papel dos multiplicadores

Com o objetivo de viabilizar essa proposta em larga escala, professores estdo sendo preparados para
assumir o papel de multiplicadores na formacao dos demais professores. Cabe a esses multiplicadores
ouvir seus colegas, compartilhar suas ansiedades, buscar formas alternativas para atender suas neces-
sidades, respeitando as caracterfsticas e singularidades de cada escola. Além disso, deverdo assessord-
los no uso do computador para o desenvolvimento de projetos que retratem as diretrizes das propostas
politico-pedagdgicas.

Para que possamos avancar realmente e evitar que o cidadao formado na escola ptblica seja como
um estranho em um novo mundo, o educador deve assumir o desafio da formago continuada, da
construgao cooperativa de uma metodologia de trabalho. E que esta no seja apenas um conjunto de
regras ou novos métodos, mas algo de que ele se aproprie por meio de vivéncias, reflexdes e depuragtes
que permitam reelaborar a agdo e adaptd-la a realidade em que estd atuando.

Elaboramos o material deste livro com a preocupacio de apoiar o educador na exploracio de
recursos da Informdtica inter-relacionada a sugestoes e reflexdes sobre a agio pedagdgica com o com-
putador e a teorias educacionais que permitam compreender essa pratica.

APRENDER CONSTRUINDO



Ao mesmo tempo, estamos disponibilizando aos educadores um material flexivel e aberto. Ao utilizd-
lo, 0 grupo em formacao, que é co-autor deste trabalho, ird reelabord-lo a partir do conhecimento que
adquiriu por meio da prética e das reflexdes sobre as diferentes possibilidades e abordagens do uso do
computador em Educacio.

Cabe a cada educador exercer sua autonomia, capacidade critica e imaginagao criativa para apro-
priar-se dos recursos computacionais mais adequados ao seu estilo profissional; atuar como promotor
do processo de aprendizagem; trabalhar em parceria com seus alunos na busca e selecéo de informa-
¢des; na identificaco e teste de hipdteses; no levantamento e na resolugdo de situagdes-problemas; e,
finalmente, no desenvolvimento de projetos pedagdgicos significativos.

Tudo isso somente ganhard sentido se as tecnologias disponiveis, e especialmente o computador,
forem inseridas na totalidade do ato educativo, como um modo de transformar as aulas tradicionais
em atividades colaborativals — nas quais todos se organizam como aprendizes e a Educagdo se trans-
forma em um processo permanente e dindmico de trabalho interdisciplinar.

APRESENTAGAO

1
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0 que € o computador

omputador é uma médquina que processa informagdes. Esta maquina j4 vem com um sistema
préprio, chamado de configuracdo bdsica ou hardware — conjunto de dispositivos de entrada,
processamento, armazenamento e saida de informacdes, que € composto basicamente por:

* Processador central: CPU, Central Processing Unit (ou UCP, Unidade Central de
Processamento). E a parte mais importante do computador, uma espécie de central
de controle, formada por milhdes de circuitos integrados a um chip.

* Meméria: informagcdes que ndo ficam armazenadas no processador central vdo para
esta parte do computador, principalmente as do usudrio.

* Unidades de entrada e saida de dados: teclado, mouse, monitor, entrada
para disco ou disk drive e rede.

Para funcionar, o computador possui uma série de comandos — ou instrugdes. Cada conjunto de
instrugdes para a realiza¢io de uma tarefa chama-se software ou programa. O primeiro software que
gerencia a comunicago entre o usudrio e a maquina (interface) € o sistema operacional.

0 sistema operacional controla todo o fluxo de informagdes e seu processamento pelo computador.
Isto é, sem o sistema operacional nfo € possivel utilizar os recursos do computador.

H4 diferentes tipos de sistema operacional: os que executam suas tarefas a partir da digitagdo de
comandos de texto; e outros — os sistemas operacionais graficos — de comandos visuais (figuras — ou
fcones). Muitos softwares adotaram os sistemas grficos por ser muito mais facil lidar e trabalhar com
eles. Assim foi com o System 8 da Apple, o Windows da Microsoft, o 0S/2 da IBM, entre outros.

A eficiéncia da interface homem—compu-
tador, possibilitada por este tipo de sistema
operacional, somada 2 diminui¢o do custo dos '\_[‘L :’.-._'
equipamentos, levou 2 populariza¢do do

microcomputador e 2 sua adogdo em todas as Microsoft
dreas de atividade, inclusive na Educagio. MaC O S Windows 98

0s programas

Para que um computador realize as tarefas solicitadas, ele precisa de um programa, um conjunto
de instruges gravadas em uma linguagem propria — especializada e s6 decodificada pela maquina —,
mas que j4 vem com uma espécie de tradutor/intérprete para o usudrio, que € vista e lida no monitor.

Existem softwares para vérios tipos de trabalho, pesquisa ou lazer — processadores de texto, planilhas,
enciclopédias eletronicas, videogames etc. No computador doméstico, os softwares sdo instalados de
acordo com as necessidades e preferéncias do usudrio. Eles podem ser adquiridos em lojas especializadas
(atualmente os mais comuns sdo gravados em CD-ROM) e instalados pelo prprio comprador.

13
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0 CAMINHO PARA 0S PROGRAMAS

Windows, da Microsoft (MS-Windows) tornou-se um dos sistemas operacionais mais utiliza-

dos no mundo, pois revolucionou o mercado por sua enorme praticidade: uma pessoa

inexperiente — crianga ou adulto — pode acessar praticamente todos os recursos de que neces-
sita. Antes de seu surgimento, os micros utilizavam sistemas operacionais diffceis de trabalhar, que exigi-
am um usudrio muito bem treinado para o dominio de uma série de comandos e da prépria maquina.

0 sistema Windows, como o préprio nome diz, trabalha com “janelas”: a0 acessar um item da
barra de menus, ferramentas ou um icone, uma janela (de programa, operagdo ou documento) €
aberta, levando o usudrio a opgdes de comando, a pastas de arquivo ou a um programa especifico.

Com seus icones, que utilizam recursos de cores e figuras, o Windows criou padrdes de identifica-
¢ao vdlidos para a maioria dos programas. Assim, mesmo diante de um programa desconhecido, é
facil realizar operagdes mais comuns, como abrir e fechar documentos, imprimir, salvar um arquivo,
criar tabelas etc.

0 Windows permite também inserir informagdes de diferentes documentos, produzidos por um
mesmo programa ou por um outro. Por exemplo, pode-se transferir ou copiar um desenho — criado
em um programa proprio para desenho, como o MS-Paint — para uma carta que foi escrita em um
programa de texto, como o MS-Word.

Também € possivel transferir uma tabela e seu respectivo grdfico — criados pelo programa de
planilhas Excel — para um relatério editado no MS-Word.

MS-Paint Excel MS-Word PowerPoint

Todas estas operagdes sao realizadas com o uso do mouse, clicando sua seta (cursor) sobre os
icones ou os comandos das barras que aparecem em todos os programas, como: Editar, Inserir, Copiar,
Recortar, Colar etc.

Mouse: a chave para entrar nos programas

0 mouse € um dispositivo que, a0 ser movido sobre uma superficie plana, introduz na tela uma
pequena seta movel (cursor). N\, Para direcionar a seta, basta segurar o mouse e movimenta-lo
sobre uma superficie plana.

Para abrir um menu de opgdes (de programas ou de operagdes), movimente 0 mouse ﬁ

de modo a fazer o cursor parar sobre o item desejado.

Em seguida, clique com o botdo esquerdo. Ao clicar sobre o menu, abre-se (ativa-se) uma janela,
onde so exibidos os comandos que indicam os programas ou as operacdes disponiveis. Clicando fora
da janela, ela é desativada (fechada).

15



Os cliques do mouse
Cada clique do botao esquerdo do mouse possui uma fungao:

2]

¢

G’ Como abrir os arquivos

16

Todas as fungdes do Windows sd@o executadas através do botéo
Iniciar. A forma mais simples de entrar nos programas é por meio
do Windows Explorer. Para entrar no Windows Explorer, siga estes
passos:
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o Um clique: para selecionar icones ou
opcles; para aumentar (maximizar), di-
minuir (minimizar) ou recuperar (restau-
rar) janelas; para fechar grupos.

e Dois cligues: para abrir um programa.

9 Um cligue, mantendo o botdo esquer-
do pressionado: é usado para arrastar ou
mover icones, janelas, selecionar texto etc.

olniciar

eProgramas

9 Windows Explorer

Nos sistemas operacionais que utilizam re-
cursos graficos, muitos programas e arqui-
vos podem ter seus icones de atalho ex-
postos no desktop (area de trabalho). Dois
cliques sobre o icone do programa que se
deseja usar e eles abrem sem precisar uti-
lizar o menu Iniciar.
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O Windows Explorer permite visualizar varias
pastas e a forma como os programas estdo
organizados no computador. Por meio dele,
podemos iniciar determinado programa, criar
nossas proprias pastas (também chamadas
de diretérios), abrir, copiar, apagar (deletar)
e mover arquivos, formatar disquetes etc.

Uma boa comparagao para entender o que
€ 0 Windows Explorer € imagina-lo como um
armario, desses que existem na sua escola,
onde vocé guarda suas pastas. E, dentro des-
sas pastas, esta o seu material (ou arquivos).

Veja 0 que fazer para ter sua prépria pas-
ta no arquivo:

e Arquivo

@ Nowo
€ Pasta

0 Nova Pasta

_!Is:mﬁ 3K

Digite ai 0 nome que vocé quer dar a pasta.

S @YEaalollo Textos para Interpretacao

6 Assim que acabar de usar o Windows
Explorer, é preciso fecha-lo. Leve o ponteiro
do mouse até o canto esquerdo da barra
superior e cliqgue no x.

A janela seré fechada e o programa vol-

tara a tela inicial.

WINDOWS
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Mudanca educacional: um desatio

SoNIA MARTA DE MACEDO ALLEGRETTI®

s mudangas sociais tém ocorrido de forma tdo rdpida e surpreendente que as pessoas parecem
meras espectadoras passivas dessa situagdo. Os avangos tecnoldgicos alteraram por completo as
relacdes até hoje estabelecidas entre o ser humano e o seu cotidiano.

A escola tem ficado até aqui passiva diante deste quadro, alheia aos novos desafios, embora declare
em suas propostas o desejo e a intengao de preparar o cidaddo, tornando-o capaz de situar-se de forma
critica diante do mundo em transformagio.

Acontece que formar cidados criticos para um mundo de incertezas e de verdades provisorias
exige, mais do que nunca, uma escola dinimica, permanentemente “conectada” a0 mundo, prepara-
da para operar as mudangas necessdrias. E, portanto, organizada em bases totalmente diferentes da-
quelas em que sempre operou, capaz de rever-se e de avaliar os resultados do seu trabalho de forma
objetiva e desapaixonada.

0 maior desafio talvez esteja no fato de que nfo se trata mais de garantir a0 aluno o maior nimero de
informagdes, mas sim de formar pessoas para se auto-realizarem, preparadas para “aprender a aprender”.

As transformagdes, entretanto, nao devem ocorrer por imposico e sim por forca da reflexdo cons-
ciente por parte de seus membros e de toda a comunidade que envolve a escola, promovendo o
envolvimento e a concentracao de esforgos para o processo de mudanca.

Existe uma forte tendéncia a mitificar os computadores, como se a modernizacao fosse uma sim-
ples decorréncia da introdugo dessa tecnologia, garantindo assim a transformacio necessiria no
ensino e na Educagio. A modernizagdo ndo € algo que se pode comprar pronto, mas € fruto de um
processo e, portanto, deve ser construida. E esse processo € intransferivel, isto é, terd que desenvolver-
se dentro de cada contexto e de acordo com sua realidade especifica. O desenvolvimento é produzido na
medida em que 0 homem estd no comando do processo, do qual 2 madquina € apenas um elemento.

Portanto, a modernizago da escola com vistas 2 transformacao nao ocorrerd com a simples aqui-
sicdo de computadores, mas € necessdrio que a comunidade escolar se constitua numa equipe que
assuma esse trabalho enquanto grupo. E que compreenda as transformagdes ocorridas em relagio ao
conhecimento na sociedade atual.

Aesséncia da mudanga e do prdprio processo de modernizagdo est4 no ser humano, que tem poder
de deciso para assumir suas préprias construgdes, uma vez que ele se torna consciente da sua relagio
de reciprocidade com o social.

A tecnologia na Educacio encontrard seu espago, desde que haja uma mudanga na atitude dos
professores, que devem passar por um trabalho de autovalorizacdo, enfatizando seu saber para que
possam apropriar-se da tecnologia com o objetivo de otimizar o processo de aprendizagem.

Amudanga de atitudes é uma condigao necessaria, nao sé para os professores, como também para
os diretores e demais colaboradores, pois estes devem conceber a sua posi¢do e a sua autoridade de
forma diferente — como agentes formadores, incentivadores, atuando sobretudo como mediadores
do processo e co-participantes do trabalho escolar.

19



20

A comunicagdo deve ser reavaliada em termos de importancia no ambiente escolar, jd que, em
razdo dos avangos tecnolGgicos, consegue romper antigos problemas de tempo e espago e possibilita
um maior movimento de idéias e atitudes que d2o vida 2 escola.

Enfim, o que se propde é a inser¢@o da escola no mundo real, numa sociedade que assume carac-
terfsticas totalmente distintas e que, exatamente por isso, requer uma formagZo diferente, em novas
bases, realizada em uma escola totalmente reformulada, menos burocratizada, livre para permitir o
desenvolvimento de pessoas criativas. Nessa nova escola, certamente um ponto importante € a garan-
tia de que af poderd ser construido o conhecimento, da mesma forma que estardo sendo criadas opor-
tunidades de reconstrucdo de conhecimentos existentes. Portanto, mais do que local de simples trans-
missdo, a escola serd o local privilegiado para a convergéncia de diferentes saberes, 0 seu confronto e o
surgimento de idéias novas.

* Sonia Maria de Macedo Allegretti—Mestre e doutoranda em Educacdo na Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo — PUC-SP.
Professora da Faculdade de Educacdo da PUC-SP.
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Paint

RECURSOS PARA ARTE

aint é um software de desenho muito facil de usar. Com os intimeros recursos que oferece — 14pis, borracha, pincel, cores,
formas bésicas etc. —, € possivel desenvolver diversas atividades pedagdgicas, como: representar a linha do tempo referente
aprépria vida, construir um cendrio e redigir uma histdria sobre o mesmo, montar uma histéria em quadrinhos, entre outras.

Para entrar no Paint, siga o roteiro:

=
l'é Zi Ferrarvesters du Swivra r
Conimpamiarcr A Adebe A Feireese g bl

&
) o)
B

) 6 Clique sobre cada uma, use

- @ Iniciar
9 Programas

: 9 Acessbrios

Imagine que estéa diante de uma folha de
papel e dispde de muitos instrumentos para
criar — as ferramentas estao disponiveis no
lado esquerdo da tela.

e observe os efeitos e resultados.

- DN
2= 0| @ |1

: 0 Trabalhe com diferentes cores.

o ([ [

l_llllllllllllll

o Explore as possibilidades, abrindo as op-
¢Oes de cada uma das operacdes do menu
situado na barra superior da tela.

I&rmh.m Etew  Exib  bmapem  Oppfies  Auda
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@ Para salvar seu trabalho, mova o cursor do mouse
para:

: o Arquivo
i 9 Salvar Como
) 9 Na sua Pasta

: o Na caixa Nome do Arquivo,
digite um nome para o seu trabalho.

: 6 Salvar

L e e I

Para imprimir seu trabalho, mova o cursor do mouse
para:
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@ Para sair do Paint, mova o cursor do mouse para:

eArguivo
@ sarr

) 9 Sim, caso queira salvar o seu trabalho
novamente.
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Sugestoes de atividades

0 computador integrado s praticas de sala de aula funciona como um catalisador para a criagdo
de ambientes de aprendizagem interdisciplinares, cujos elementos fundamentais sdo os autores e ato-
res desse ambiente: os professores e os alunos. Dele também fazem parte as demais tecnologias dispo-
niveis, outros recursos (videos do Programa TV Escola, textos de livros, artigos de revistas e jornais etc.)
e, principalmente, todo o sistema de relagdes que os sujeitos estabelecem. Esses ambientes sdo criados
de forma a favorecer a proposta de desafios e exploragdes, conduzir a descobertas, resolver situagdes-
problemas ou implementar projetos, promovendo a continua construgdo do conhecimento.

As atividades de uso do computador desenvolvidas com alunos surgem de um tema emergente no
contexto ou de uma questao que se deseja investigar — o que leva 2 elaboracio e a0 desenvolvimento de
um projeto e instrumentaliza o aluno para ser o sujeito de sua histdria. Dessa forma, com o intuito de
promover 2 compreensdo dos problemas atuais, o professor ouve seus alunos, considera suas preocu-
pag0es, suas necessidades e seus interesses para promover a construgao de conhecimentos que levem a
compreender e transformar o presente, tendo em vista a formago de uma sociedade mais participativa
e igualitdria.

Os temas transversais s3o um ponto de partida para investigar questdes relacionadas a fatores
éticos e econdmicos, convivio social, preservacdo da natureza, biodiversidade, poluico, qualidade da
dgua, recuperacio dos espagos escolares, aproveitamento do lixo organico etc., bem como para estabe-
lecer conexdes com diferentes dreas do curriculo, tais como Ciéncias, Programas de Satide, Geografia,
Hist6ria, Lingua Portuguesa, Matemdtica, Artes, Biologia, Fisica, Quimica etc.

Mas o professor precisa estar atento para explicitar esse trabalho em um plano flexivel e continua-
mente revisto e que contenha: o delineamento do problema, o piblico-alvo, os objetivos, a metodologia,
0s recursos previstos inicialmente a ser empregados (disponiveis e a providenciar), o cronograma das
atividades etc.

0 Paint é um editor de desenhos muito simples, que, integrado com outros programas, aplicativos
0OU mesmo com outros recursos, permite o desenvolvimento de atividades educacionais enriquecedoras.

Daremos a seguir alguns exemplos ou pequenas sugestdes que devem ser reelaboradas e apropria-
das a cada situaco especifica, segundo os objetivos pedagdgicos da atividade. Certamente, 2 medida
que o professor vai explorando e dominando melhor os recursos do programa, ele mesmo terd outras
idéias mais significativas do que estas.

e A CRIAGAO COLETIVA DE DESENHOS ou cendrios sobre determinado tema € um trabalho inte-
ressante e promove situagdes de colaboragio, troca, respeito ao outro etc. que devem ser discutidas
coletivamente. Os desenhos feitos no Paint podem ser inseridos em outro programa (como o MS-Word
e o PowerPoint) para dar continuidade 2 atividade de acordo com os objetivos pedagdgicos.

o AREPRESENTAGAO DE UM ESPAGO por meio da elaboraggo de uma planta baixa favorece o desen-
volvimento da orientacdo espacial, propicia a visualizacfo, interpretaco e andlise da forma como as
relagdes sdo percebidas. Esses espagos podem ser locais significativos na vida dos alunos, tais como a
escola, a residéncia, um local visitado anteriormente e que estd sendo objeto de estudos (museu, parque,
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marco representativo de certo acontecimento histdrico...). Na elaboragio do trabalho, € possivel aproveitar
figuras de outros programas, de enciclopédias em CD-ROM, inserir imagens de outras fontes etc.

e A ELABORAGAO DE MAPAS ou de guias de ruas, bairros, cidades, itinerdrios de dnibus, metros,
caminhos percorridos pelo aluno ao se deslocar para a escola, roteiros de viagens, excursdes etc. favo-
rece a compreensdo dos espagos, de sinais de transito e simbolos graficos, bem como a andlise de
importantes fatores que influem na vida de cada comunidade e caracterizam cada local.

o AREPRESENTAGAO DA LINHA DO TEMPO, que revela a evolugdo de determinados acontecimen-
tos ou fatos histéricos e, principalmente, a propria vida do aluno, é uma atividade que promove a
compreensdo histdrica e ajuda o aluno a situar-se como sujeito de seu tempo.

o ARECONSTRUCAO DE HISTORIAS DA LITERATURA INFANTO-JUVENIL, nas quais os alunos se
colocam como personagens e desenvolvem em conjunto outras atividades, como encenagio teatral, é
uma estratégia que facilita a compreensdo da literatura e pode desenvolver o prazer pela leitura.

o EM MATEMATICA, O PROFESSOR PODERA UTILIZAR AS FIGURAS GEOMETRICAS para traba-
lhar conceitos de semelhanga e proporcionalidade, representac@o de diagramas, operagdes aritméti-
cas, fracOes e outros conceitos cuja representagdo, por meio de desenhos elaborados pelos alunos,
permite que o professor provoque a reflexdo e a interpretago do seu significado.

Anotacoe

PAINT
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Pensar a formagao € agir na
{ranstormacao

ViT6RIA KACHAR HERNANDES™®

No processo de formagio, € importante intervir para gerar a mudanca enquanto movimento con-
tinuo, necessdrio ao ser. E preciso renascer e viver, rompendo fronteiras do definido e delimitado.
Provocar no outro a busca do possivel, das potencialidades, para além do que se €, desvelando talentos
e capacidades. Cultivar a formacio considerando a autoformagio.

Atranstormago' do professor desencadeada na apropriagdo da nova tecnologia computacional
é cultivada em um ambiente interdisciplinar permeado pelo questionamento, pela ddvida e pela
instabilidade necessdrias a reconstrugao do conhecimento e da pritica educativa.

0 conflito gesta a inovacao educacional, pessoal, de vida...

Por meio da vivéncia na exploragdo e utilizacio do computador, da reflexo tedrica e da reavaliagdo
da pritica em Educagio — promovidas no debate, na troca, no didlogo, na cooperagio, nas quais o
educador produz e cria em parceria com os professores e alunos — torna-se possivel a apropriagdo da
tecnologia de forma inovadora. A presenca da cumplicidade se faz entre os participantes na Educag?o,
sejam formadores ou formandos, enriquecendo o individual e o coletivo. A defini¢fio de quem ensina
e de quem estd aprendendo revela-se no encaminhamento do trabalho — embora, na realidade, todos
estejam aprendendo e ensinando, cimplices do desejo de saber. Saber que adquire sabor quando é
resultado de observacdes, experiéncias, conflitos e reflexdes.

0 educador € instigado a embrenhar-se no desconhecido trazido pela maquina, e isso € algo que
deve desenrolar-se no conflito interno e externo, na verbalizago e discussdo de idéias, pensamentos,
sentimentos, conceitos, medos, descobertas, expectativas etc. S3o revistas e reavaliadas crencas e pre-
conceitos sobre o processo de aprender, ensinar, formar, educar, conhecer e se relacionar.

Promover o hem-estar na escola

0 educador se abre para falar e relatar suas experiéncias educacionais. Na socializagdo do pensar
e do fazer individual sobre a proposta educativa, consideradas suas problemdticas e urgéncias, cons-
troem-se o respaldo e a confianga fundamentais para o educador se mobilizar na transformaczo: de si
mesmo, do outro, da escola, da comunidade...

Questdes sobre a prépria realidade emergem e sdo encaminhadas pelos educadores, por meio de
projetos interdisciplinares para rever o espaco escolar e comunitdrio, onde todos podem intervir na
melhoria da qualidade de vida social.

Professores de diferentes disciplinas, integrando e articulando contetidos, constroem uma proposta
coletiva que venha a atender s necessidades dos alunos, de professores, pais, funciondrios. E devem
propor a estruturacdo de um local melhor para a convivéncia de todos.

A criacdo de projetos a partir de problemas reais permite que a escola seja, além de um local
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informador e formador, um espaco fransformador, agindo em si mesma e para além dos seus muros,
rompendo barreiras entre espacos fisicos, pessoas e disciplinas. Ela adquire autonomia para gerar o
novo, a renovacao do velho e se mover no fluxo temporal da sociedade, sendo presenga participante e
significativa na fransformagio humana.

Aprender é descobrir desvelando-se

No envolvimento e comprometimento com a agdo educativa, com o aluno, com os colegas e com a
vida, 0 educador ndo se restringe a0 discurso racional, mas a sua a¢o surge coerente com o seu pensar,
dando espago ao afetivo e emocional, tornando auténtica a sua atitude.

A utilizagio do computador dentro de uma metodologia que privilegie a descoberta, a produco, a
criagdo e a autoria torna o professor e 0 aluno autores e criadores do processo educacional, respeitando
asingularidade de cada um, enriquecendo 0 ambiente com a presenga das diversidades e multiplicidades.

0 computador encaminhado adequadamente pode despertar uma caracterfstica importante e ine-
rente a0 ser humano que ndo pode ser esquecida — o lddico, fator marcante no desenvolvimento do
aprender com prazer, que promove o prazer de aprender. Instala-se o gosto pelo aprender permanente,
que rejuvenesce o educador a cada descoberta e experiéncia, culminando na descoberta de si mesmo.
Desencadeia-se, assim, um processo de renascer e superar-se continuamente.

Atransformacio atravessa a formagao nos diversos espacos: o institucional e 0 humano, o indivi-
dual e o coletivo, 0 interno e o externo, o professor e 0 aluno, o eu e o outro, 0 novo e o velho, o formal
e 0 lidico, a educagiio e a vida. Assim, objetiva-se intencionalmente atingir a pessoa do educador para
que mudangas reais e virtuais (potenciais) venham a acontecer, respeitando-se o tempo de cada um e
0 espago em que estd inserido.

* Vitdria Kachar Hernandes — Doutoranda em Educacdo na Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo — PUC-SP.
Professora da Universidade Aberta para Terceira Idade da PUC-SP.
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Word

0 PROCESSADOR DE TEXTO

Word é um software para processar texto, que possui uma série de recursos, como facilidade na edi¢do, na correcio
ortografica e na formatagao do texto (utilizacao de diferentes tipos de letras, tamanhos e cores), na criagdo de tabelas e na
inser¢do de figuras e gréficos.

Gv Para entrar no Word, leve o cursor do mouse para: - @ Iniciar

= o Acannirke

) 9 Programas

: 9 Microsoft Word

e |
Para explorar melhor os principais recursos
que o Word oferece, digite um texto, salve-
aleial : 3 Afi 4-
e Ml -0, facaa correcéo ortogréfica, torne a salva

=% .mry m@EECSFEOF.h
. i W-i- P i W[ 5. i ha- i L

T 3 " lo e feche-o retornando ao Windows. De-
pois, veja como acessar o0 arquivo e abrir

novamente seu texto.
Com o mouse, leve o cursor até os comandos:

: o Arquivo
- @ Abiir
9 Na Pasta

: o Digite o Nome do Arquivo

P ———— —— e Cligue em Abrir
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Gﬁ Recursos mais utilizados no texto

o1 e e il o ek ook [ alEa|
DS &< - - &g MEY o - [0
e (- S EEIN—-=m
@ Recortar bloco selecionado
Colar bloco recortado
Revisdo ortografica
M  Destacar texto, bloco ou palavra em Negrito
Colocar o texto, bloco ou palavra em Itdlico
Sublinhar
E Alinhar 2 esquerda
|E| Centralizar
@ Alinhar 2 direita
Iil [ustificar
Definir o espagamento entre linhas
Salvar no arquivo as alteragdes feitas no documento
Gv Como inserir figuras no Word
9] g G e ke Tmbarky i 8 s almal
nf=1= " 1r) Bo=mAEY - -0
= S BETYHS i EFIN—-=m=
] - e e BB 05w j
-.h-_
s
T E——
Iciges.
oty Ebhﬂ---
- &
[ .
l-_ri% i
thb T —

30 APRENDER CONSTRUINDO

Para saber a funcdo de um botéo na bar-
ra de ferramentas, deixe o cursor do
mouse sobre o botdo alguns segundos e
o Windows iré exibir a sua funcao.

@€ O MY
-y @V NIS

recortar

0 Inserir

: 9 Figura

* € Clip-Art ou Do arquivo

Se for do arquivo, pode usar algum dese-
nho criado, por exemplo, no Paint. Se qui-
ser um titulo com visual diferente (com efeito
3D, sombra etc.), use os recursos do
WordArt.



@ Como usar tabelas e fazer calculos

U e G b o [l

Frrvmporden: Dabwly Jriin 8yl
Dﬁn.‘ﬂ.ﬁ‘-' "“"' e
|.= 1 e
I—

4 il

LI ITTETLT]
- -1 [L] B=ds Le] D)
it | L e

Ul ey G e o [ty Toomeriss Lbely e @ s

D EE IB. oG] i = gy N e e
[ - - -] ===
LE M
[
8 el
Fernnada
1 s Murs 1.6
t Berards ]
¥ Carli .53
[ Digmin 1,7
I Elia .65
3 e T3
s 1,67
I
- N L mam m] g

ﬂTabela
eFérmuIa

. 9 Inserir funcéo: (escolher a fungéo a ser

Ao utilizar tabelas, podemos trabalhar com
algumas funcgdes — como soma, média, valor
maéaximo, valor minimo ou arredondamento —
realizadas no proprio editor de texto MS-
Word. Basta clicar na célula onde se quer o
resultado, ir para 0 menu e clicar em:

utilizada) e terminar com OK.

WORD
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Sugestoes de atividades

0 Word, como instrumento pedagdgico, possibilita a elaboragio de textos com boa apresentag?o.
Os diversos recursos disponiveis permitem fazer correco ortogréfica eletronica em portugués e outros
idiomas, formatar textos, preparar listas e organizd-las em ordem alfabética, numerar automatica-
mente pdginas, itens e subitens, escolher estilos, cores e fontes variadas de letras para expressar idéias
em cartas, cartdes, trabalhos formais e informais etc.

Em relagdo as atividades, uma sugestdo € organizar concursos entre os alunos para a criagdo de
textos, cartas com formatos diversos, cartdes ilustrados com desenhos préprios ou utilizando os dese-
nhos ja disponiveis ou ainda cartdes sonoros utilizando arquivos de som. Pode-se utilizar o Word para
trabalhar com os alunos os diversos estilos de carta, fax, memorando e relatério, como complemento
de alguma outra atividade desenvolvida.

Outra sugestdo € a utilizagdo da formatacao de texto em colunas para a realizagdo de algumas
atividades adequadas a este formato, como a elaborago de um jornal da escola.

0 Word pode ser utilizado para criar histérias ilustradas, permitindo a0 aluno desenvolver a
criatividade na elaboracio de produgdes — uma vez que podem ser revistas e reelaboradas quantas
vezes forem necessdrias. Veja alguns exemplos de aplicacio deste software:

Carta— Correspondéncia

Para a conceituagdo, diferenciacdo e andlise dos diversos tipos de correspondéncias, pode-se elabo-
rar um projeto de produgdo de cartas, envolvendo os mais diversos temas e integrando o contetido dos
textos a ilustragoes, cabegalhos, rodapés etc.

Concurso de cartas/cartao
0 concurso tem por finalidade aliar a criatividade da produgfo visual 2 consisténcia de texto. O
ideal é fazer vérios tipos de correspondéncia, valorizando diversas formas de expresso escrita.

Producao de jornais
Aproducdo de jornais apresenta inimeras possibilidades e coloca o aluno em contato com a lin-
guagem informativa, aproximando-o de fatos cotidianos. Veja alguns exemplos:

* Noticias através dos tempos (comparagao historica)
Pode-se estabelecer uma andlise comparativa entre noticias atuais e fatos histdricos.

e Jornal daescola
A producdo do jornal escolar objetiva levar informagdes sobre as atividades desenvolvi-
das na escola aos seus alunos e a2 comunidade.

e Jornal temdtico
Aescola elege um tema a ser trabalhado sob os diversos aspectos abordados pelas disci-
plinas. A partir da realizacdo deste trabalho, produz-se um jornal que permita ao aluno
perceber as varias faces do conhecimento.
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Convites dos eventos da escola
A producio de convites para eventos a serem realizados na escola envolve o conhecimento sobre a
atividade em questao e nogdes basicas de organizacao e comunicagdo na transmissao de informacdes.

Cartazes informativos

A produgdo de cartazes informativos valoriza a comunicagdo na comunidade escolar — desde a
indicagdo de salas até informagdes sobre atividades — despertando o interesse do aluno para participar
das atividades do cotidiano.

Redacao, histdrias e poemas

Com o0 Word, € possivel elaborar um livro de histdrias e/ou de poemas. Essas atividades podem ser
feitas individual ou coletivamente, cada uma com sua riqueza para a aprendizagem. A elaboragio
coletiva possibilita a conexdo e a aceitagdo de idéias entre os alunos, podendo ser realizada entre
grupos de uma classe ou entre classes diversas. Ou entre alunos de diferentes escolas que se comuni-
cam a distancia e trabalham de forma cooperativa.

Anotacoe
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Formacao do professor
em Servigo

NELY APARECIDA PEREIRA SILvA™

literatura relativa 2 melhoria na qualidade do ensino revela hoje uma crise mundial. Diversos

sd0 os titulos e os autores e diversos os paises que trazem resultados de pesquisa, pareceres, relatos

de experiéncias, apontando as causas e as possiveis soluges para esta crise. Observa-se nos mais
diferentes pontos do planeta que as criangas nio estdo adquirindo as competéncias e os conhecimentos
bésicos para preservar o clima cultural e econdmico da nagio, tornando-se necessario um ensino de
melhor qualidade.

No Brasil, as escolas, principalmente as de ensino fundamental e médio, precisam atualizarse,
adequar-se as rapidas transformagdes dos tempos atuais, que exigirdo dos alunos que por elas passam
capacidade de raciocinio, habilidades verbais e numéricas, maior poder de reflexfo e criagio de novas
formas de conhecimento.

Estas mudancas educacionais dependem, sem divida, dos professores e de sua formagdo, das trans-
formagdes de suas préticas pedagdgicas na sala de aula. Mas dependem também de mudangas em
relacdo a organizacdo da escola e ao seu funcionamento. Sem o engajamento e a devida preparagdo
dos professores, 0 uso do computador na Educagio continuara sendo apenas mais uma proposta ino-
vadora, reproduzindo as velhas metodologias.

Aformagdo do professor precisa, ainda, ser encarada como um processo permanente, integrado ao
seu dia-a-dia na sala de aula. As escolas que hoje estdo formando os novos educadores necessitam ter
como objetivo formar um cidaddo que esteja preparado para trabalhar no mundo atual, que seja
critico em relagdo a0 universo em que vive, que tenha condigdes de formar sua opinizo o ter acesso a
informacio e seja capaz de enfrentar o desconhecido, de criar o novo e, principalmente, de se
autodesenvolver.

Professor-parceiro

Para a escola formar esse novo perfil de individuo, € necessario, antes, que ela mesma se transfor-
me, esteja alicercada em um novo conceito de aprendizagem que pressupde permanentes mudangas
de estruturas mentais, bioldgicas e cognitivas. O professor nao deve mais ser mero transmissor de
contetidos — postura que no é compativel com o mundo atual, cheio de aceleradas transformagdes —,
mas, sim, um orientador ou um facilitador da aprendizagem. A escola que pretende fazer o aluno
pensar, estimular as suas capacidades, criar oportunidades de utilizar os seus talentos, respeitando os
diversos modos de aprender, néo precisa mais do educador que decide o que deve ser aprendido e
ensinado. Precisa, sim, do professor-parceiro, muitas vezes ele mesmo um aprendiz, que, junto com
seus alunos, pesquisa, debate e descobre o novo.

Na opinido de Valente, “a mudanca da fun¢io do computador como meio educacional acontece
juntamente com um questionamento da fung@o da escola e do papel do professor. A verdadeira fungao
do aparato educacional ndo deve ser a de ensinar, mas sim a de criar condigdes de aprendizagem. Isso
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significa que o professor deve deixar de ser o repassador de conhecimento — o computador pode fazer isto
e 0 faz muito mais eficientemente do que o professor — e passar a ser o criador de ambientes de aprendiza-
gem e o facilitador do processo de desenvolvimento intelectual do aluno” (Valente, 1993 a: 6).

Hoje, n2o se questiona mais a necessidade do uso dos computadores em Educagdo nem se pensa em
adot4-lo como a solugio para os problemas educacionais. E importante notar a diregio que vem se fir-
mando quanto 2 passagem do foco tecnolégico da Informdtica para o psicopedagdgico, do desenvolvi-
mento cognitivo e afetivo, da estratégia para medir efeitos sobre habilidades na solucio de problemas.

Neste momento, é importante alfabetizar o aluno na tecnologia, ou seja, ajudar o individuo a
aprender a usar, descrever, refletir e explicar o funcionamento dos recursos tecnoldgicos e nao dos
equipamentos. Isso significa pesquisar e transformar nossos equipamentos informdticos para desen-
volver novos sistemas; usar a tecnologia para compreender a tecnologia da Fisica, da Quimica, da
Matemdtica, e nao mais a histéria do computador, rudimentos de 16gica simbdlica, nogdes de sistema
numérico bindrio ou comandos da linguagem de programago Basic.

Apartir daf, colocam-se as seguintes questdes: quais sao as implicagdes e contribuicdes efetivas que
esta maquina pode trazer a0 processo pedagdgico; como e quando a escola poderd utilizar o computa-
dor na tarefa de aquisi¢ao de conhecimento, de modo a estabelecer as formas de aprendizagem que
enfatizam a ago e a reflexdo de seus alunos; e, finalmente, como preparar o professor para atuar nessa
nova realidade.

Para solucionar esta Gltima questao, é importante que a formagzo do professor ocorra no ambiente
de trabalho onde se processam suas vivéncias, com trocas entre profissionais de vérias dreas e com a
valorizagdo de seus conhecimentos anteriores.

Este modelo de formagdo mostra caracterfsticas presentes na forma interativa-reflexiva abordada
por Lise Chantraine-Demailly (1992), pois abrange a formagio vinculada a resolugio de problemas
reais, com a ajuda mutua dos companheiros e ligada a situagao de trabalho.

Cooperativas do saber

A aquisi¢do de conhecimento serd produto da construcdo coletiva, atenderd as necessidades da
turma e aos problemas que ela decidiu resolver (mesmo que no final se atenda aos programas oficiais).

Para os professores, € uma aprendizagem integrada a momentos de agdo e a momentos de aquisi-
¢ao de novas competéncias — acompanhada de uma atividade reflexiva e tedrica, sustentada por uma
ajuda externa.

A competéncia € a capacidade de resolugio de problemas (com a utilizagio do computador). A
formulagdo coletiva de novos saberes, que sdo colocados em pritica paralelamente ao processo da
formagZo continuada, € a caracteristica principal deste modelo interativo-reflexivo.

0 professor serd, entdo, incentivado a colocar em agio o que Schon descreve como praticum refle-
xivo, no qual ele é estimulado a utilizar o seu préprio ensino como forma de investigaco destinada a
mudanga das préticas. Schon propde trés estratégias para caracterizar o pratico reflexivo: a) siga-me
(follow-me); b) experimentagdo conjunta (joint experimentation) e ¢) hall de espelhos (hall mirrors).

Nesta perspectiva, a formago do educador centrada na investigagao envolve esforgos no sentido de
encorajar e apoiar as pesquisas dos professores a partir de suas préprias praticas. O ensino, assim, é encarado
como um modo de investigacio e experimentagio, dando legitimidade as teorias e praticas dos professores.

Para Névoa, as préticas de formagio continua organizadas em torno dos professores individuais po-
dem ser Uteis para a aquisi¢ao de conhecimentos e de técnicas, mas favorecem o isolamento e reforgam
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sua imagem como transmissores de um saber produzido fora da profissio.

Sem ddvida, o didlogo entre os professores € fundamental para consolidar conhecimentos emer-
gentes da prética profissional, mas a criagio de redes coletivas de trabalho constitui também um fator
decisivo de socializagdo profissional e de afirmagdo de valores proprios da atividade docente, contribu-
indo para a emancipagdo e para a consolidagio de uma profissdo que é autonoma na produgo dos
seus saberes e dos seus valores.
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* Nely Aparecida Pereira Silva — Pedagoga, mestranda no Pés em Educagdo: Gurriculo, na Pontificia Universidade Catdlica de
Sédo Paulo - PUC-SP, Técnica da Geréncia de Informatica Pedagdgica (GIP) da Fundagdo para o Desenvolvimento da Educagdo (FDE).

APRENDER CONSTRUINDO



Jornal da escola

A COMUNIDADE DA INFORMAGAOQ

Com os recursos do Word, todas as escolas podem criar o seu préprio jornal. Mas, ao propor esta atividade, o educador deve ter
em mente importantes objetivos:

* DESENVOLVER A CAPACIDADE do aluno de procurar, organizar, inter-relacionar e apresentar a informag?o, estabe-
lecendo relagdes entre os fatos;

PROMOVER A COOPERACAO e a parceria entre alunos, professores e comunidade;

INCENTIVAR A LEITURA critica e o desenvolvimento da fluéncia na escrita;

INTEGRAR E INTER-RELACIONAR disciplinas e contetidos por meio de trocas entre professores e alunos;
ESTIMULAR OS ALUNOS a uma producio significativa.

@ O jornal tem uma linguagem e uma formataco que sdo proprios . 0 NOME DO JORNAL

do seu universo e decorrentes do seu objetivo de comunicagdo. .

Algumas idéias bésicas para a sua elaborag&o: : 9 EDITOR (no caso, usar nome do gru-
po de alunos que fez o jornal ou da es-
cola), data, slogan. Editor é a pessoa

responsavel pela coordenacao e quali-

JORNAL DA ESCO dade do contetido de uma publicac&o.
- € MANCHETE
ke * Eotitulo principal publicado com gran-

de destaque, indicando o fato jornalistico

R - de maior importancia.

@) LEADOU LIDE

" E a abertura da noticia ou reportagem.
© Apresenta o assunto resumidamente,
* respondendo as questoes:

quem? o qué? quando? por qué?

como? onde?

A primeira pagina apresenta, resumida-

mente, variados assuntos que serao ex-

plorados com mais detalhes nas paginas

seguintes, além do indice e da previsao
do tempo.
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Sugestoes de atividades

A elaboragdo do jornal na escola implica varios momentos. Pode comegar com uma visita a uma
redacdo de jornal, onde se observa o funcionamento de todo o sistema, desde a apurago de informa-
¢Oes e fatos até a distribui¢fo nas bancas. Conhecer o processo de elaboracao, composicao, impressao
e distribuicao fornecerd uma compreensao da complexidade da producdo de um jornal e da impor-
tancia do trabalho cooperativo.

Em outro momento, € importante fazer uma andlise do jornal, enquanto material impresso, por
meio de um roteiro de apoio. Ou comparar o jornal com outro material impresso, como livro ou
revista. Por exemplo, observar: dimensdes, qualidade do papel, espagos em branco, estética, a distri-
buigdo visual dos assuntos apresentados etc.

* EDITORIAL
E a parte do jornal na qual se discutem problemas importantes mediante a apresenta-
¢do da opinido, de argumentos e critica, apontando a posi¢ao do jornal sobre os princi-
pais fatos do momento.

* NOTICIA
Informa os fatos essenciais, os acontecimentos. Um modelo simples de sua apresenta-
¢40 € 0 lead (ou lide). A noticia € uma informacao sem a opinido de quem escreve,
com texto objetivo e contetido precisos.

* REPORTAGEM
Tem uma apresentacdo mais livre e variada. Pode abordar o assunto por varios angulos.

® ENTREVISTA
£ uma forma de obter dados para as noticias e reportagens. E apresentada no estilo
pergunta e resposta.

* DIVERSAO
Apresenta desenhos em quadrinhos, jogos, palavras cruzadas, frases enigmaticas etc.

® ESPORTE
Reportagem sobre acontecimentos esportivos, tabelas com pontuacao dos jogos, perfil
de algum esportista que sobressaiu no momento.

* CULTURA
Resenhas de livros com citagBes e ilustragio, comentdrios sobre filmes da semana,
novos lancamentos de musicas, reportagem sobre um estilo de musica etc.
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e CLASSIFICADOS
FelicitagOes de formatura, aniversarios, casamentos, secdo de trocas e vendas...

e CHARGE
£ um tema editorial apresentado com humor, na forma de desenho.

Anotacoes
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Uma transformagao possivel

Maria Raguer, Miorto MORELATTI

mundo estd passando por uma grande transformagZo. Estamos diante de desafios em todas as

dreas e de novas diretrizes para a Educacdo. O cidado deste novo tempo precisa ser criativo,

participativo, atuante, preparado para enfrentar as mudangas que ocorrem na sociedade; os
professores estdo diante de novas exigéncias para ajudar o aluno a cumprir tais objetivos.

Entre os desafios, estd a utilizagdo da tecnologia. Contudo, a formagao de professores para utilizar
o computador como recurso pedagdgico ndo pode se reduzir a visdo simplista de um treinamento
operacional. Ao contrdrio, além da apropriago dos recursos da Informdtica, a formagdo deve provo-
car reflexdes sobre como, quando e por que utilizar o computador, j4 que a nova meta da formag?o é
o professor critico e criativo. Neste contexto, o computador ndo pode ser visto como “modismo”, mas
como uma ferramenta para promover a aprendizagem. Dentro desta perspectiva, a formagao dos educa-
dores deve favorecer uma reflexo sobre a relagio entre teoria e pratica e propiciar a experimentacio de
novas técnicas pedagdgicas. Isso ndo significa jogar fora as velhas praticas, mas, sim, apropriar-se das
novas para promover a transformagao necessaria.

Aformacio destes novos professores deve partir da realidade local, valorizando a experiéncia prati-
ca j4 adquirida, discutindo valores humanos e tendo como perspectiva o uso do computador para
desenvolver o processo ensino—aprendizagem.

Ao primeiro contato com a “sala de Informdtica”, muitos educadores podem sentir-se ansiosos.
Alguns por euforia e entusiasmo, outros por temor. Mas logo os medos e as insegurangas iniciais, os
questionamentos e até um certo descrédito serdo substituidos pela familiaridade, como revelou uma
experiéncia de Educagio Continuada realizada em escolas da rede estadual de S3o Paulo. £ preciso
compreender que a maioria dos professores envolvidos, como grande parte da nossa sociedade, néo
havia tido experiéncias com computadores em sua histéria de vida. Gradativamente, porém, as difi-
culdades foram sendo superadas e os objetivos da proposta assimilados e positivamente aproveitados.
0 medo ao clicar o mouse, o receio de “apagar tudo” foi dando lugar 2 ousadia, ao prazer em aprender
e pesquisar, chegando 2 autonomia na escolha do software para o trabalho com os alunos.

A conclusio a que chegaram estes professores foi a de que, ao se introduzir o computador na sala de
aula, o trabalho com alunos deve ser pautado na realizaco de projetos, na maioria interdisciplinares,
com uma grande abrangéncia de temas, que extrapolem os conteddos em si. Tais temas podem surgir da
reflexdo dos problemas vividos pela escola, num momento de (re)descobrir, (re)olhar 0 ambiente escolar.

A experiéncia revelou ainda que a transformagfo da escola ndo vird apenas da introdugo da
tecnologia, mas a partir de mudangas nas relagdes, nas atitudes e na postura do professor — agora um
parceiro na aprendizagem — e através de projetos significativos e contextualizados.

* Maria Raquel Miotto Morelatti — Doutoranda em Educagdo: Curriculo na PUC-SP, Mestre em Matemética pela UFSCar-Sdo Carlos (SP) e
professora do Departamento de Matemética da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia — FCT/Unesp/Presidente Prudente (SP).
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@ Para executar o Excel:

Excel @

0 PROGRAMA DE TABELAS E GRAFIC0S

Excel é uma planilha eletrnica com recursos para elaborar tabelas, grdficos, formular projegdes e gerar nimeros a
partir de varidveis. A criagdo de uma planilha substitui o processo de cdlculo manual e fornece os gréficos relativos aos
dados representados, permitindo chegar rapidamente a visualizagao dos resultados — que podem ser alterados facilmente,
sem que se perca o trabalho anterior. O uso de planilhas eletrdnicas no processo educativo permite a ripida elaboracio de tabelas
e gréficos com excelente qualidade de apresentagdo, disponibilizando maior tempo para a interpretagdo dos resultados e para
testar diferentes hipdteses. Como todo programa do ambiente Windows, o Excel possui recursos semelhantes aos do processador
de texto e que aparecem na parte superior da tela em barras de menu, ferramentas, formatagdo, formulas ou fungdes, além dos
marcadores de paginas e linha de status situados na parte inferior da tela.
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: 0 Leve o cursor do mouse ao menu |niciar

: 9 Va até Programas

: 9 Cligue em Microsoft Excel

. () Posercarregado, o Excel exibe uma tela

de trabalho com uma planilha em branco
com o nome de Pasta 1:

. 6 A célula ativa indica o cruzamento entre

uma coluna, representada por letras (A, B,
C...) e uma linha identificada por um nu-
mero (1, 2, 3...). Na imagem da tela ao lado,
a célula ativa é B3.
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Cada célula € destinada a0 armazenamento de informagdes que podem ser textos, niimeros, letras ou formulas referentes ao
contetido de outras células. A entrada de textos e ntimeros em uma planilha é semelhante ao que pode ser realizado na maioria
dos processadores de textos. A principal diferenga € que a planilha tem recursos para realizar operagdes matemdticas associadas
as suas células. A pasta de trabalho € o arquivo que armazena informagdes. Uma pasta pode conter vérias planilhas e os graficos
correspondentes, isto €, em um mesmo arquivo € possivel representar diversos tipos de informagdes, cujos nomes constam na
linha de status. Para mover-se entre as planilhas e os graficos de um arquivo, basta clicar nos seus nomes. O nome em negrito

indica a planilha ativa.

Para inserir dados em uma célula, é necessario tornd-1a ativa, selecionando-a, ou seja, clicando com o mouse sobre ela.

@ Como montar uma tahela

44

B] i Dl Pyl frerd forwods Peageie [ i S alEA]
D@ SRY “@= = Q@ zailipgd -0
o ene MOF T =iA
: & Pl PR T e
- (= .h H L - n [-] =

i
Vi miin s e

HI83638858 3838383

3

et vrad s 1w

st | I Lok ored | B ok Pl Sy s T

Amquiva Ediar Exbr Inasrk Formeter FPerremarts Deden Janals Adude
AF T ALY DA e
WS PREE PR W e Ea b
== @ O feeilec Tj- 0 ooas -
aa - m | Lieics Oh B b f it B Dl i oot WA P L B i

DA @R PBERT - -

il )

i | [TT1 s i w Lis

| hE vsrekide B0 Latod Pereanium

a

4

3

a

T

]

q

10

1

132

12

14

15

15

17

]

18 =
_bj -
Bk P e 2] [ |
Degenhar - L . AwtaFarmes- - s OCE A s dogrmm 2Dy

Prosin U
o P R T VTN [T e—re——g T | idengrn | BTALEy 1w

APRENDER CONSTRUINDO

Veja como utilizar formatacao, insercado de
linha e caixa de comentarios nas células
onde estao os totais. E, em seguida, como
elaborar os graficos correspondentes.

Para definir a largura da coluna A:

: 0 Clicar na coluna A

9 Formatar

: 9 Coluna

Largura (coloque 40 para a largura) OK

Repita o procedimento formatando a largu-
ra (15) para as colunas B e C.

. o Digite as informagdes nas respectivas

células, conforme orientacéo a seguir:

A1l Livros Disponiveis na Biblioteca da Es-
cola Vinicius de Moraes

A2 Disciplina

B2 Quantidade de livros

C2 Percentual
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) 0 Selecione as células A2:C2 (para isto,
cligue em A2 e arraste até C2)

: 9 Formatar Células

: 9 Alinhamento (opte por Centro tanto para
. oalinhamento Horizontal como Vertical)

50%

Para formatar as células que vao receber a
quantidade de livros:

: 0 Clique em B4 e arraste até B12 (para
selecionar as células) Va até Formatar e

cligue em Células

. 9 Numero (opte por O casas decimais e
. ative o separador de milhar)

59%

EXCEL
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Casas decimaisi [2 =]
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TIDADE PERCENTUAL
Quebra de pagina
% Fungéo...

Nome »
{32 Comentario

Figura »
@ Mapa...
Objeto...
¥ Hyperlink...

Crl+K

Formatar células

Fonke I Borda

Estilo da Fon|

MOmero | Alinhamento

Fonte:

I-Negrito

Padriies | Protecdo |

Tamanho:

Sublinhadao: Car:
INenhum " VI I AutométicoQI
feitos isualizagdo
™ Tachado
[ Sobrescrito AaBbCcYyZz __|
[ subserito

Esta & uma fonte TrueTvpe, & mesma fonte serd usada na impressora e na

tela,

Cancelar |
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o

Para formatar as células que vao receber o
percentual de livros:

: o Clique em C4 e arraste até C12 (para se-

lecionar as células)

) 9 Formatar. V& até Células

9 Ndmero

: o Porcentagem (opte por 1 casa decimal)

O o«

Para comecar a digitar os outros dados, é
conveniente inserir uma linha em branco en-
tre 17 e a 22 linha. Para inserir uma linha
em branco: clique em uma célula da linha 2.

Inserir

9 Linhas

Selecione a célula A13. Para centralizar o tex-
to, colocar negrito e moldura na célula, va para
Formatar e opte por Células. Agora formate:

O ronte - Arial

9 Estilo - escolha estilo Negrito
9 Tamanho 12
OM(escolha Contorno)

O x

Repita a formatagéo para as células B13 e
C13 (o resultado ndo aparece de imediato
porgue as células estéo vazias).
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Soma tados os nlmeros em um intervalo dﬂlas.

MNGim1:

naminom2;... de 1 a 30 nlmeros

e texto =30 ignorados, mesmo quando digitados coma argumentas.

(=) | Resultado da formula = 296

3 seram somados. Valores lagicos

Cancelar |

BTN

hWeo

Considerando o exemplo ao lado, referente
ao numero de livros disponiveis na biblioteca
de uma escola, vamos inserir os dados de
Ab até A13 e de B5 até B12, conforme re-
presentado na tela.

Para totalizar a quantidade de livros na cé-
lula B13:

: 0 Inserir

e Funcéo

9 Matematica e Trigonométrica

o Soma
O o

Vai ser solicitado que se defina o intervalo
de células a ser somado.

€ Digite: B5:B12 em Num 1

(2 o8

EXCEL
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|10 |Portugués 74

|11 |Quimica 36
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Para calcular o percentual de livros em rela-
¢ao ao total:

: o Ative a célula C5 e digite: = B5/$B$13 e
. tecle o Enter:
Os elementos da formula = B5/$B$13tém o
seguinte significado:

= identifica que esta célula vai receber uma
formula;

B5 contém o valor a partir do qual quere-
mos o calculo da porcentagem;

$ identifica o “congelamento” de um ende-
rego;

B13 ¢ a célula que contém o valor total, a
partir do qual serdo calculados os percentuais.
($B$13 significa que as féormulas de todas
as outras células terao o valor desta célula
como denominador.)

Para copiar esta formula para as outras cé-
lulas:

. @ Ativeacélula C5

) 9 Posicione 0 mouse até que aparega o
simbolo + no canto inferior direito da célula

: 9 Arraste para as células abaixo até atin-
gira célula C13

Como as células ja haviam sido formatadas,
o resultado aparece automaticamente.
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A corregao ortogréfica do Excel é similar aque-
la executada no Word:

. 0 Ferramentas

Verificar ortografia...

ou
tecla especial F7
ou

no icone

(2 JoIi

EﬂmEmlﬁmmﬂm-mn“dl
1%

[+

Para inserir um comentario que pode servir
de “lembrete”:

: 0 Ativar a célula B13

: 9 Inserir

) 9 Comentério

Digite: Esta é a férmula que nos da o total
desta coluna.

Observe o efeito quando aproximamos o
mouse desta célula. Cologque outros comen-
tarios que julgar importantes.

Comentario: Estaé a
formula que nos da o total

desta coluna .

EXCEL
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Como fazer um grafico

Outra facilidade que o Excel oferece é a geracdo de graficos a
partir desses dados, colocando-os na mesma planilha em que se
esta trabalhando ou em uma folha de gréafico separada.

Assim, pode-se gerar um grafico de coluna para os valores absolu-
tos e outro gréafico de pizza para os percentuais da tabela anterior.
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Tipos padrao | Tipos personalizados |

Subtipo de grafico:

Tipo de grafico:

& Pizza
= Dispersao (X))
bl £rea

& Posca

i Radar

@ Superficie

& Bolhas

5 Actes

B Cilindra

& Core |

olunas agrupadas, Compara valores por
ategorias,

Manter pressionado para exibir exemplo |

= \oltar |A\rangar ;! Corcluir |

Cancelar
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Para fazer o Grafico de Coluna

0 Selecione o intervalo A3:B12

e Clique em Gréfico

De acordo com as orientagdes do Assisten-
te, podemos fazer as seguintes opcoes para
elaborar o gréafico de colunas:

9 Tipo de gréfico: Colunas

o Subtipo de gréfico: (12 opgéo)

6 Avancar
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maticamente inserido na mesma pasta com

o0 nome Grafico 1.
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Utilizando a mesma planilha, podemos elaborar diferentes graficos. Com os dados langados na tabela Livros Disponiveis na
Escola Vinicius de Moraes, optamos pela representagdo dos percentuais de livros de cada uma das disciplinas em um gréfico do

tipo pizza.

@ Grafico tipo Pizza
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Para fazer um gréafico deste tipo, basta selecio-
nar na planilha o intervalo A3:C12 e clicar no
icone do Assistente de Gréfico:

De acordo com as orientagbes do Assistente,
faca as seguintes operacgoes:

: 0 Tipo de gréfico: Pizza

: 9 Subtipo de gréfico: 22 opgdo — Pizza com

efeito visual 3-D

: 9 Avancar

O Fisica
O Geografia

W Histona

B Matematica
W Porugués

O Cuimica
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9 Avancar

Apos clicar em Concluir, o grafico sera auto-
maticamente inserido na mesma pasta com
0 nome Gréfico 2.

O i

Titulo do gréfico: digite Livros disponiveis na
Escola Vinicius de Moraes

e Legenda: Desativar o campo Mostrar le-
genda

9 Roétulos de dados: Mostrar rétulo
Cddigo da legenda proximo ao rétulo
Mostrar linhas de preenchimento

: o Avancar

Clique em Posicionar Grafico

Como nova planilha

Concluir

EXCEL 53
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Sugestoes de atividades

Diariamente, nos deparamos com jornais, revistas ou livros que apresentam quadros, tabelas e
grificos representando acontecimentos do cotidiano de nossas vidas. As informagdes veiculadas nor-
malmente sdo trabalhadas em termos de média, porcentagem, freqiiéncia, amostra, projeco etc., que
podem ser facilmente compreendidos por meio de uma visualizacdo das planilhas e dos gréficos,
possibilitando a interpretacdo dos resultados apresentados.

0 Excel pode ser um poderoso instrumento pedagdgico quando o professor o utiliza para desenvol-
ver uma pesquisa com a participagao dos alunos, que coletam e registram as informacdes relevantes
para o estudo de um fendmeno, a compreensao de uma questdo ou a solugfo de um problema. Partin-
do de acontecimentos da vida dos alunos, o professor promove a realizacao de investigagdes, cujos
dados sdo representados em planilhas e posteriormente discutidos e interpretados para aprofundar a
compreensdo do tema e a proposi¢ao de agdes que possam conduzir a solugdo do problema.

Apresentamos algumas sugestdes que podem ser desencadeadas com a participagdo dos alunos em
investigagdes cujos dados sdo representados no Excel e posteriormente inseridos em outros programas
como o Word, o PowerPoint etc.

e A COLETA DE DADOS que uma turma de alunos realiza com todas as outras turmas da escola —
sobre os alunos que fumam, consomem bebidas alcodlicas ou sobre o tempo de estudo didrio de cada
aluno — pode ser representada em tabelas e gréficos, cujos resultados poderdo desencadear debates e
campanhas esclarecedoras sobre os temas pesquisados.

e O LEVANTAMENTO, A REPRESENTACAO e a andlise dos gastos domésticos da residéncia de cada
aluno a respeito do consumo de energia elétrica, gis, telefone, dgua etc. podem provocar debates sobre
as formas de racionalizar o consumo e como cada um poderd colaborar para isso.

e A INTEGRACAO ENTRE DIFERENTES AREAS DE CONHECIMENTO € propiciada pelo enfoque
em noticias que circulam diariamente nos meios de comunicagzo sobre 0 meio ambiente e satide, que
apresentam os dados organizados na forma de gréficos e tabelas. A andlise destes dados abre possibili-
dades de trabalho com a montagem de outras planilhas que complementam os dados apresentados e
propiciam aprofundar a leitura e compreesao do mundo em que o aluno vive.

e AS PESQUISAS DE PREGOS DE DETERMINADOS PRODUTOS, cujos dados sdo levantados em
visitas aos pontos-de-venda dos mesmos ou em jornais e revistas, e posteriormente representados em
planilhas, podem ajudar os alunos a compreender a importancia da matemadtica para a sua vida e o
quanto podem colaborar com suas familias nas compras do dia-a-dia.

e EM REGIOES AGRICOLAS, HA INUMEROS DADOS que podem ser analisados a respeito do plan-
tio e da colheita das produgdes e que podem ajudar a comunidade local a otimizar suas atividades.
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e CONCEITOS OU FENOMENOS FISICOS, quimicos ou naturais so melhor entendidos quando
representados na forma de tabelas e graficos, cuja facilidade de elaboragio deixa mais tempo para as
andlises e discussdes sobre o seu significado. Quando os dados da planilha sdo alterados, os gréficos
correspondentes também se modificam, dando uma visao imediata da interferéncia da variacio de
determinados parametros, o que favorece a identificac2o de semelhangas e diferencas e propicia a
aprendizagem. Para isso, o professor precisa criar situacdes que possibilitem a exploragdo e a desco-
berta da interferéncia de diversos elementos no desenvolvimento do fendmeno em estudo. Evidente-
mente, esses estudos serdo mais produtivos quando os alunos puderem acompanhar o fendmeno em
situagdo real para representd-lo no computador.

e SEM DUVIDA, 0 EXCEL PODE SER UM PODEROSO ALIADO do professor por permitir uma r4pi-
da visualizagdo e interpretacdo de dados, os quais devem ser discutidos coletivamente para que pos-
sam levar a conscientizac¢fo dos mesmos, a construgdo de novos conhecimentos e 2 proposicao de
medidas que promovam a mudangca de atitudes, a aquisi¢ao de hdbitos mais sauddveis, o desenvolvi-
mento de campanhas comunitdrias em prol da melhoria da qualidade de vida.

Anotacoe

EXCEL
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0 computador e o prazer de
aprender e ensinar

Evrisa ToMoE MoRIYA SCHLUNZEN™

computador estd trazendo uma nova forma de aprender e um novo interesse pela escola.

Como aliado no processo educativo, ele pode se tornar um catalisador de mudangas. Por meio

dele, cria-se a possibilidade de a crianca aprender “brincando”, construindo o seu préprio
conhecimento, sem ser punida por seus erros. Além disso, o computador transforma o ensino tradicional em
aprendizado continuo, facilita o didlogo e a troca entre os diferentes, a valorizaco das potencialidades e das
habilidades de cada um, com a vantagem extra de ajudar o educador e 0 aluno a se tornarem parceiros.

Com as simulagdes, o computador permite a crianca o ficil e rdpido acesso a recursos jamais
imaginados para explicitar seu pensamento, desenvolver projetos, testar hipéteses, refletir sobre os
resultados e, finalmente, depurar o conhecimento. Com a Internet, por exemplo, ela podera buscar
informagdes e trocar idéias com pessoas de qualquer lugar do mundo.

N#o devemos esperar que o computador traga uma solu¢do mdgica para a Educagdo, mas, certa-
mente, poderd ser usado pelo professor como um importante instrumento pedagdgico. Sabendo ex-
plorar esta ferramenta e trabalhar sobre projetos que surgirdo na sala de aula, o educador poderd
proporcionar uma aprendizagem construcionista, contextualizada e significativa. O aprendizado dei-
xa de ser fragmentado e os projetos podem envolver diferentes disciplinas, tornando o ensino coopera-
tivo e interdisciplinar e a avaliagio formativa e construtiva.

Contrariando o que muitas pessoas pensam, o computador no poderd substituir o professor. O pro-
cesso ensino—aprendizagem no serd privado das relagdes humanas imbuidas de emocao e afetividade,
pois o professor é fundamental para desenvolver as habilidades, o lado afetivo e os valores de cada aluno.

Logo, o grande desafio que a nova tecnologia traz para o educador € transformar o aluno em
agente do seu préprio desenvolvimento intelectual, afetivo e social.

Assim, o professor precisa estar preparado para o uso desta tecnologia que fard a Educacao deixar de
ser mera transmissora de informagZo para ser promotora da construco do conhecimento pelo aluno.
Seu papel serd, mais do que nunca, fundamental no ensino—aprendizagem, pois a ele caberd ser o
facilitador desta nova construgo do conhecimento, deixando para trds a figura do simples transmissor
de informagdes. Mas isso ndo basta: é preciso haver também uma mudanga na escola e a valorizacao do
educador na sociedade, mostrando sua importancia na formacao dos futuros cidadaos. Afinal, além de
ajudar no desenvolvimento do aluno para avida profissional, o educador deve ser o parceiro dos pais na
responsabilidade de forma-lo integralmente, como um ser em sua totalidade.

Um compromisso com a transformacao

Portanto, para que ocorra esta mudanca no processo ensino—aprendizagem, para que se use o
potencial desta nova tecnologia de forma adequada, € necessério o comprometimento dos envolvidos

APRENDER CONSTRUINDO



nfo apenas no sistema educacional, mas também da comunidade em geral.

Esta nova escola deve dar ao professor a oportunidade de buscar a sua prépria transformacdo para
atuar como facilitador da aprendizagem, abrindo espago para que ele dé movimento ao ambiente. Deve
contribuir para que, na relacio com o aluno, mediado pelo computador, o educador consiga tornar a
aprendizagem algo estimulante, significativo, contextualizado e criativo. Deve ter um espago onde a co-
munidade — constituida por professores, alunos, pais de alunos, dirigentes e a sociedade em geral —
busque atingir objetivos que reafirmem o desenvolvimento integral e totalizador do aluno.

Um desafio e um pedido

Considero de real importancia que as universidades déem uma nova direcio aos conhecimentos
cientificos, colocando na prética toda teoria desenvolvida, favorecendo sua depuracio, a reflexo na
acao e sobre a agdo.

Gostaria de pedir a todos para que exercamos a humildade e a generosidade, que aprendamos a
lidar com a espera e continuemos a luta por aquilo em que acreditamos. Ou seja, vamos buscar juntos,
através do interesse dos alunos por esta “escola com computador”, uma nova forma de nos relacionar-
mos, respeitando e crescendo um com o outro.

Finalmente, agradeco e parabenizo a todos os educadores pela coragem e pelo amor 2 profissdo,
que com essa forga e esse carinho estdo tornando possivel o que aparentemente parecia ser inatingivel.

* Elisa Tomoe Moriya Schitinzen — Mestre em Automagdo Industrial pela Faculdade de Engenharia Elétrica e de Computagdo da Unicamp;
Doutoranda do Programa de Pds-graduagdo em Educagdo:Curriculo, Puc-SP.
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PowerPoint &=

PROGRAMA PARA APRESENTAGOES

PowerPoint € um software aplicativo bdsico desenvolvido para a elaborago de apresentagdes com recursos de multimidia

como som, imagem, animacio, caixa de texto e videoclipe. Sua utiliza¢fo na 4rea educacional é importante devido 2

possibilidade de criar e executar agdes interativas controladas por objetos. Também € possivel criar botdes de agdo e
definir como se deseja utilizd-los durante uma apresentaco.

Aversdo em uso do PowerPoint tem caracteristicas de hipermidia, sendo possivel prever diferentes conexdes entre as partes de
uma apresentagdo, criando links que permitem ir diretamente a0 ponto de interesse, sem precisar percorrer linearmente o
trabalho. Tanto na criagfio quanto na pesquisa de uma apresentacio, pode-se trabalhar com o acesso ndo-linear, cuja caracte-
ristica € essencial para o processo de construcdo e reconstrugo de conhecimentos.

@ Para entrar no PowerPoint, execute o seguinte: :
20 Iniciar

: 9 Programas

: 9 Microsoft PowerPoint

E possivel criar uma apresentacéo seguin-
do as instrucdes do Assistente de
AutoConteldo, o que ajuda a familiarizacéo
com o programa e oferece idéias para orga-
nizar uma apresentacgao.

Mas estas orientagdes sdo apresentagoes li-
neares. O que mais enriguece um trabalho
elaborado no PowerPoint é a possibilidade de

prever e criar diferentes caminhos a serem per-

corridos durante uma apresentacao.
;““:'“fﬁr’ O PowerPoint trata a area de trabalho de cada
IO .. .

d Comentirio - tela ou pagina pelo nome de Slide, indepen-
Shides de arouivos.. . dentemente da forma em que serdo apresen-
SHder da estrutura de boplcos... . . - . .

tados. Os Slides sao criados ao clicar em:
Hgura ¥
H Caha de texto .
Filmes & sons * :0 Inserir
il Grafice.. )
Objeto.. .
& Hyperlink... Chrl+HK . 9 Novo slide
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O programa disponibiliza modelos de layout
e estruturas de apresentagcao com formatos
previamente definidos, mas vazios de con-
ceitos e informagdes que poderdo ser utili-
zados pelo autor do trabalho segundo seus
objetivos e o tema a ser explorado.

O autor também pode ndo adotar nenhum
dos modelos disponibilizados e iniciar com
apresentacdo em branco para definir todo o
formato e o contetdo.

E possivel optar por um dos seguintes esti-
los de apresentacao:

e apresentacgado na tela,

e transparéncia em preto e branco,
e transparéncia colorida,

® impressao em papel,

e faixas,

e folhetos,

e topicos,

e slide de 35 mm ou

e documentos da World Wide Web.

ara escolher o estilo de apresentacao, basta clicar = @) Arquivo

: 9 Configurar pagina

°

Slides dimensionados para




G—“' Barra de ferramentas
AutoFormas ~ > DC*4| RS

H Desenhar~ [; &

Caixa de Texto
. Paraescrever no PowerPoint, é preciso ter uma Caixa de Texto, cujo icone de acesso se
encontra na barra de ferramentas, na parte inferior do monitor. Deve-se clicar no icone e, em
seguida, na éarea da tela onde se pretende colocar o texto, mantendo o botdo pressionado e
arrastando o mouse até obter a largura que considerar necessaria.
Atencao: se o texto for maior do que a pagina, o PowerPoint néo o desloca para o slide seguinte.

Para continuar o texto, deve-se inserir novo slide e prosseguir a digitagao.

Waralfrn Ciallery ¥lx FElementos visuais
Para criar organogramas, ilustrar ou colocar for-

mas basicas, podem-se usar 0s recursos do

E—
2

WordArt, cujo icone esta na barra de ferramentas.

{

Basta clicar sobre o objeto escolhido, seleciona-

it bl

lo e depois clicar no local onde se pretende

;] .
W coloca-lo, sempre mantendo o botdo pressio-
nado e arrastando o mouse até determinar sua

dimenséo.

%

Atencao: clicando duas vezes sobre os objetos

ou a caixa de texto, é possivel alterar-lhes os

contornos, a cor e outras caracteristicas.

Ew—

Segundo Plano e Aplicar Estrutura
Estes dois recursos de formatagao possibilitam a

insercdo de um fundo especial no trabalho. O
segundo plano coloca uma cor ou uma textura
sob o texto ou figura; a aplicagdo de estrutura
oferece varias opcdes de fundos decorativos e
Enlitilul determina a estética do fundo sobre o qual o tex-
to sera escrito.

]
3
3
3

oamaw |

ODugnhar s & bgfases- © "4 2 S L oEm=EHDo
o e e et g

POWERPOINT
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Layout de Slide

O layout de slide corresponde aos modelos oferecidos pelo PowerPoint ao ser solicitado um novo

documento. Abre-se uma caixa de didlogo que nos oferece um slide em branco com espagos reser-

vados a figuras do Clip-Art; texto em itens e titulos com tamanhos e estilos de fonte predeterminados.

E possivel também comecar com um slide em branco e inserir os elementos que julgar necessarios.

Como visualizar um trabalho

Na barra de ferramentas superior, o item Exi-
bir apresenta trés formas para observar o vi-
sual de um trabalho.

Durante a digitacao, usa-se a exibi¢éo de Slide,
pois este permite ver com clareza o texto
digitado e a folha que esta sendo trabalhada.

Para se ter uma nocgéao geral da seqliéncia da
apresentacao, é aconselhavel utilizar a exibigao
de Classificacao de Slides. Finalmente, para que
0 projeto possa ser assistido e consultado, re-

corre-se ao Modo de Apresentacao.

Apresentacdo do trabalho

E possivel determinar a seqtiéncia e a forma
em que os slides apareceréo na apresentagéo,
mesmo que eles nao tenham sido produzidos
em uma ordem preestabelecida. Ou seja, o slide
n.° 1 pode ser exibido em qualquer outra posi-
cao da seqléncia.

A definicdo do modo de apresentacédo pode ser
feita através das op¢des: Botoes de Acéo ou Tran-

sicdo de Slides.
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Botdes de acéo

E possivel utilizar os botdes da barra de ferramentas superior, por meio do item Apresentacdes. Para
inseri-lo e modifica-lo, repete-se o procedimento para colocacdo da Caixa de Texto ou utilizagdo de
AutoFormas. O programa oferece botdes com agdes predeterminadas e também possibilita que o
autor estabeleca a acéo que o botao ird executar. Ao optar por definir a agdo que o botéo ird realizar
Ou por acionar um som, é preciso colocar um botdo em branco, ou qualquer outro, e configurar a
acao. Ao clicar em hiperlink com, este comando abrira uma lista de possibilidades para o botdo, ao
ser acionado, providenciar a exibi¢cdo de um outro slide que n&o o seguinte. Nesta caixa de diélogo,
também é possivel introduzir um som. Clicando em Executar som, este comando abrird uma lista
com sons disponiveis no PowerPoint. Ha ainda a possibilidade de utilizar som de um outro arquivo,
que pode ter sido gravado pelo préprio usuario.

BT biciosobt PoserPaant  [Aguesentagand |
] Arquive Edikar Exibir Inseric Formatar Ferrsmentas | Apresentacies Jansla Aduda =l x|
E Exibir apressntacac
" Testar ntervalos
Gravar [Tacio. -
Configurar apresentagio. .
Exibir sm duas telas..

2 N S—
i Conflgurar agao... | & # =

. = Eredefinic asnimagio ]
Dica: Cologue um botdo sobre uma ¢ RN A B A el
o

palavra-chave que dard acesso a outro Visualizar snimagio
slide, clique duas vezes sobre o botdo e Transigao de sides-.

selecione cor e linha sem preenchimento B Deuttar alide
para que o botdo fique invisivel. Apresertacies parsonakzadas..

Transicao de Slides

Este recurso permite criar uma série de efeitos na passagem de uma péagina para outra, incluin-
do-se também o som. E possivel determinar o tempo de transicdo de um slide para outro, ou
ainda que esta transicéo se dé ao clicar com o mouse. A melhor forma para definir esta sequén-
cia € usar o modo de exibicao Classificacéo de Slides.

Iransicao e slides

r [ [
Axargn Som
P Ao g hCad COff O ik ||Semwm] ll
I Aycmaicamenic e |

I_ eogurdos
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Animacao dos elementos do slide

Em um slide, existem elementos aos quais se quer dar maior ou menor destaque. Pode-se
predefinir uma ordem para que estes elementos preencham o slide, utilizando-se de alguns
recursos de animacado. Os objetos surgirdo no slide, a cada cligue com o mouse. Existe,
também, a possibilidade de Predefinir animacéo, cujo procedimento é semelhante ao da

transigao de slides.

Cada uma das opcdes de exibicado dos elementos serd aplicada a caixa de texto, forma ou figura
selecionada. Portanto, é preciso clicar sobre 0 objeto e verificar se ele apresenta os quadrados
brancos ao redor, que identificam a selecéo.

E0 bzt ot PowerPoint - [Apresentagand |
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G Exibir aprasentacao
o Testar ivbervalos
Gravar magao. -
Configurar apressntacio..
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Sugestoes de atividades

Uma apresentagdo no PowerPoint pode ter como objetivo a discusso de um tema, o desenvolvi-
mento de uma investigacao, a representacdo de idéias ou conceitos que promovam a construgao de
novos conhecimentos. Para elaborar uma apresentacao, o professor — ou o aluno — terd de pesquisar,
analisar, selecionar, sintetizar, organizar e articular informagGes sobre o tema, criando telas (Slides)
que articulam a forma de representagdo e o contetido em estudo. Desta maneira, cabe a0 professor
provocar seus alunos para que eles desenvolvam suas apresentagdes sobre os temas em estudo, incen-
tivando-os a refletir, depurar e reelaborar o que estd sendo desenvolvido.

A organizag?o e a articulagfo dos conceitos pesquisados favorecem, a0 autor da apresentacio, a
construcao de conhecimento. E aqueles que fazem uso da apresentag@o previamente elaborada pas-
sam a ter uma fonte de pesquisa e de referéncia esteticamente atraente, que poderd ser utilizada para
novas edigOes e reelaboragdes.

Ao usar o PowerPoint como um recurso para que seus alunos possam organizar idéias, expressar
pensamentos, analisar questdes e desenvolver projetos, o professor estard promovendo o desenvolvi-
mento de atitudes de leitura, investigacdo, selecdo, andlise, sintese, criagdo, reflexdo, depuragio,
integraco, articulacdo etc.

Anotagéesé\

POWERPOINT
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Poténcia a nova Educacao

CrAupia NEGRRO PELLEGRINO*

“Para se tornar potente, um grupo humano deve doravante desinvestir as
hierarquias, no grupo e fora dele.”
(Pierre Lévy)

stamos entregues 2 transicdo do século. Como passageiros, navegantes deste mundo, estamos 2

deriva, com a instabilidade do tempo e com a nfio-permanéncia dos fatos. Jamais tivemos em toda a

Histéria da humanidade um avanco tecnoldgico tao ripido e uma instabilidade politica e
competitiva tao perigosa.

Na verdade, vistumbramos com a Informética, em especial com a Internet, uma explosdo de saberes e,
como diz o filésofo Pierre Lévy, a “desterritorializa¢do” da informacao. Essa rede, ou Ciberespaco como é
denominada, possibilita o exercicio da democracia e o estabelecimento de novas formas de relacdes.

Hoje, quem ganha é aquele que possui velocidade na informagao, aquele que consegue ministrar,
mobilizar as inteligéncias, os desejos. Quanto mais rapido se chega a um fato, mais rapido se chega também
aopoder de decisdo. Nunca se viu tamanha competitividade. Em meio a toda essa instabilidade, estd a
Educacdo. Por um lado, ela sofre e resiste e, por outro, tenta a todo custo arriscar, ousando assumir a
mudanga. E é claro que nossos educadores s30 0s co-autores dessa histéria, os navegantes desse barco.

Sabemos que toda mudanga, todo salto requer coragem, ousadia e que, muitas vezes, a dor, a
resisténcia e o poder de alguns fazem recuar um pouco esse processo inevitivel. Ou avangamos e
assumimos uma nova Educagdo para o proximo milénio ou afundamos sob o poder e sob o medo.

Essa nova Educagdo e esse novo educador assumem, de uma vez por todas, que devemos educar
ndo para a competi¢do e o poder exacerbado, mas sim para o desenvolvimento da Inteligéncia
Coletiva (Lévy p.81), em que cada individuo com suas potencialidades € valorizado ao maximo,
contribuindo assim para o coletivo, que recebe democraticamente todas essas potencialidades e
esses valores individuais.

No ambito escolar, podemos observar em nossos alunos o peso da instabilidade do século. Nunca
tivemos tanta violéncia, tanto consumo de drogas, tantos casos de gravidez precoce e desrespeito. E, por
outro lado, tantas agdes de cidadania e o engajamento de pais para ajudar na tomada de decisdes para
a melhoria do ensino. Vivemos essa antitese diariamente. Nossos alunos estdo insatisfeitos por qué?
Por que razdo a evasio escolar tem demonstrado indices t3o preocupantes? Serd que realmente estamos
acompanhando, escutando nossos alunos, nos tornando parceiros deles no intuito de encontrar a
melhor forma de ensinar?

Com a chegada dos computadores e da Internet as escolas, podemos perceber de perto a instabili-
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dade no meio educacional. Uma instabilidade que desafia o educador a aprender a lidar com essa
nova ferramenta. E que muitas vezes amedronta aquele professor que se sente ameagado de perder seu
posto, devido suas dificuldades de se tornar também “um aluno”, de assumir neste século a condicio
de “aprendiz do futuro”, como fala Dimenstein. Os alunos, sem divida, dominam a ferramenta que
faz parte da cultura desses Cibernautas. Eles navegam com supremacia nesta nova linguagem, assu-
mem o comando e “nos ensinam” com destreza como fazer o mesmo.

Devemos, nds educadores, deixar de lado nossa posi¢ao, para nos entregarmos a condicao de “apren-
dizes do futuro” ? E claro que SIM. Ou nos entregamos e nos rendemos a esta condigiio — recriando
“junto” e “com” nossos alunos uma nova politica e metodologia de ensino, ou nfo conseguiremos
nos integrar a essa nova Educagfo que € participativa e potencializadora. Aqui inexiste qualquer for-
ma de poder.
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Fundamentos para uma
pratica pedagogica
CONVITE DE CASAMENTO

asamento nao significa felicidade automdtica e garantida. Isso s6 acontece nos finais de novelas
baratas e agucaradas, em que tentam nos convencer de que a festa, com muitos amigos, musi-
cas pomposas e uima mesa farta, nos abre o mundo da alegria e do amor para sempre. E preciso
muito mais para uma unifo feliz.
Alnforméticae a Educagio estdo se casando... Voc€ estd convidado. O educador nfo pode aceitar este convite
a0 conséreio de forma ingénua e despreparada. Pela responsabilidade que temos junto 2 sociedade e a
nds mesmos, nossa preparacao e formagao tém de trazer a esses campos a contribuigio que tal propos-
ta nos impde. Mas como trabalhar neste novo campo com garantia de que estaremos construindo um
casamento de fim de século e que deve continuar a ser feliz daqui para a frente?
Conhecer bem cada um dos pretendentes diminui em muito os riscos dos insucessos e das decepcdes futuras.
Conhecer Educagdo. Conhecer a Informdtica. £ a primeira das formas de buscar a garantia da quali-
dade de vida a dois. Mas quem € esta Educaco que pretende se casar com a Informdtica? Qual é a sua
histéria? Quais sdo as suas qualidades? Quais sfo as marcas de seu carater? Qual é a histdria das tecnologias
e “quais sdo suas intengOes” (como os velhos pais perguntariam). Vem de boa familia? Traz dotes?
Mesmo que falando em pardbolas e fazendo uma descricdio um pouco caricata da cena, ela nos ajuda a
entender que o trabalho de conhecer melhor o que significa Educagio, neste fim de século, para esta sociedade
brasileira, € a base segura de onde nos podemos lancar para esta aventura de casar Educagdo com Informdtica.

0 que é isto, Educagao?

Parece 6bvio e absurdo perguntar sobre Educagzo para educadores. Mas no 0 €. Se ndo se perguntasse sobre
0 6bvio, nfo haveria Ciéncia. Foi porque Galileu Galilei questionou a obviedade maior que nos passa pelos
sentidos (que o Sol giraem torno de nds) € que o homem moderno pode dar os passos que hoje vemos na Ciéncia.
E ele foi ameacado de morte por questionar o ébvio e propor o contrario: nds giramos em torno do Sol!

Galileu no morreu por causa disso, mas teve de se esforgar muito para provar sua teoria. Seus
estudos, seus instrumentos, sua pertindcia foram acionados para trazer a ciéncia um importante modo
de conhecer a natureza e dela se apropriar para o progresso da humanidade.

Mas de que forma nossa contribui¢do poderia ser como a de Galileu? Questionando e perguntando
continuamente 2 Educagdo sobre o seu significado e sobre as inovagdes possiveis.

0 que é educar?

E dar uma aula atrds da outra, separando-as por recreios?

E encantar, fazendo que os alunos fiquem pendurados em curiosidades de uma aula para outra?
Esperando, como apds as novelas, as cenas dos proximos capitulos?
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£ fazer os jovens sentirem-se importantes e imprescindiveis porque fazem coisas bonitas e dignas?

E criar delicadamente ambientes de didlogos, produgio de idéias, de valorizagio de nobres sentimentos?

E preparar os alunos para aprenderem contetidos que s6 terdo validade quando prestarem, quem
sabe, os vestibulares?

£ saber mostrar aos jovens que a vida tem significado e que dominar os contetidos das ciéncias, dos
c6digos da comunicagdo, da leitura da realidade é uma excelente forma de participar deste mundo e ser feliz?

Responder seriamente a estas questdes é a forma mais segura e justa de entrarmos neste campo
inovador que associa Educagdo e Informdtica. Isso porque o significado de educar muda com as
mudancas das exigéncias sociais.

H4 todos os dias novas tarefas postas a2 Educaco.

Desemprego, isolamento das pessoas, divulgacio do belo, socializagdo das conquistas, aproxima-
¢do dos povos e das classes, democratizagdo do lazer, preparacdo para o envelhecimento, lutas sociais
pela preservacdo da cultura e identidade dos povos, dentincia das injusticas cada vez mais espalhadas,
banalizadas e diluidas na sociedade... uma lista incomensurével poderia ser aqui estendida.

Sugiro mesmo que um bom exercicio para comegarmos nossos cursos fosse levantar aqueles
problemas sociais aos quais a Educacio teria de se voltar para tornar-se agente mais atuante na
realidade social brasileira.

Sugerimos aqui uma atividade conjunta para todos os educadores que se lancam nesta tarefa. O inicio do
trabalho deste grupo seria levantar os problemas humanos e sociais para os quais a Educagdo deveria ter
voltados seus olhos e seus compromissos.

A Educagdo sempre deve ocupar o centro das atividades humanizadoras de uma sociedade, mas, para
tanto tem que se posicionar e criar os espagos. Isto é que devolverd a dignidade e o respeito da sociedade para
com 0 nosso papel de educadores.

0 que é isto, a tecnologia da Informatica?

Serd ela s0 uma caixa preta cheia de bonequinhos que dangam ou um aparelho de som com musicas
futuristas e com telas cheias de graficos coloridos e mensagens curtas?

Simbolo maximo da modernidade, ela pode parecer o passaporte para o futuro e promete garantir
nosso ingresso no mundo da qualidade total.

Ndoé.

Qual sua histdria? Para que ela nasceu? Qual o seu bergo?

A Informética € uma tecnologia nascida para fazer cdlculos muito répidos, em grande quantidade.

Sua origem foi ajudar a industria, ao comércio e principalmente 2 indtstria bélica a fazerem seus
megacélculos.

0s Estados Unidos s6 conseguiram langar a bomba atomica sobre Nagasaki porque tiveram o
aporte dos computadores para fazerem os complexos cdlculos exigidos pela tarefa.

Na década de 80, evoluiu para ser uma excelente gerenciadora de informagdes multimidia. Juntamente
com a capacidade de gerenciar massas enormes de informagio, ela as transporta a qualquer distancia a
velocidade da luz. Embora tenha nascido para fazer os calculos de guerra e para atender as necessidades das
inddstrias, hoje ela evoluiu e foi apropriada por outros setores da economia. Estd cada vez mais sendo apro-
priada pela indtstria do convencimento, como as TVs, os bancos e as agéncias de inducio ao consumo, para
formar mentalidades e criar o poder da aceitagio de modelos econdmicos.
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Na verdade, vem se transformando em um instrumento maximo de Educagio.

Como assim?

AsTVs comerciais, com todo 0 seu aparato informatizado, trabalham no sentido de formar as mentalida-
des e 0s desejos para 0 consumo de um modo de vida e para seus valores. Seguramente, valores de consumo,
de individualismo, valores do tempo capitalista.

0s valores politicos do individualismo e do liberalismo sdo inculcados com essa tecnologia em que os
meios se tornam também a prépria mensagem, como defendia McLuhan no inicio da década de 60.

Liberdade, acao e computador

N2o hd muita davida de que, depois da avalanche de tecnologias internéticas e hipertextuais, elas im-
pdem novas categorias cognitivas e novos conceitos de exercicio de politica.

Todos nds somos influenciados pelas midias eletronicas que nos bombardeiam com novas modalidades
de conhecer, perceber, memorizar e comunicar. Sendo assim, nossas reacdes sociais, nossas formas de parti-
cipaglo e de organizagdes politicas se alteram. Algumas para melhor, nos agucando a sensibilidade, outras
nos tornando dependentes da propria linguagem da midia e de seus simbolos.

Ora, se 0s meios modernissimos de comunicagao nos impingem modelos e valores, e por conseguinte nos
educam, com muito mais forca os educadores profissionais (como nds) devemos nos apropriar dessas
tecnologias e imprimir-Thes nosso cunho educacional.

Mas que cunho educacional é este?

0 da formacao de valores de cidadania, de verdade, de ética, de melhor comunicagZo entre todos os
homens, de senso de estética, da democracia, do espirito de cooperagio...

0 potencial da tecnologia € incontestavel. Ela representa, na pratica, a ampliagdo das capacidades
humanas. Assim como as maquinas, nas inddstrias téxteis, eram o prolongamento dos bragos huma-
nos, assim o computador amplifica nossas falas, nossos ouvidos, nossos olhos, nossa memdria, nossa
percepgdo. Amplia-se muito o campo de comunicacao entre os homens, abrindo-lhes horizontes, di-
versificando centrais de informagdes, disseminando centros de interesse e diversidade de pontos de
vista e linguagens.

N#o pela qualidade intrinseca dos meios, mas pela lutas ideoldgicas, politicas e educacionais que
se estabelecem a partir deles.

0 potencial humanizador dessa tecnologia é magnifico.

E um momento fmpar de aumentar a liberdade humana, facilitando, por meio da Educag?io, que
todos possam se apropriar de tais tecnologias.

Mas essa tecnologia nao é docil. Para domina-la, temos de desenvolver, como educadores, cinco
habilidades basicas:

e domfnio dos contetidos especificos de nossas dreas do saber;

clareza dos problemas que estamos resolvendo;

sabedoria para trabalhar em grupo;

desenvolvimento de uma pratica pedagdgica reflexiva;

trabalho articulado e cooperativo com as diferentes 4reas do conhecimento, como as Ciéncias,
as Artes, a Filosofia, as Matematicas, a Historia...

FUNDAMENTOS
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NOVAS TECNOLOGIAS EM EDUCAGAO:
MODISMO OU MUDANCGA?

Asociedade contemporanea encontra-se fortemente influenciada pela presenca da tecnologia. Pra-
ticamente todos os campos da agdo humana estdo envolvidos com mediadores informdticos ou
telemdticos, que interferem nas relagdes humanas, imprimem as comunicagdes um cardter de
interdependéncia e simultaneidade e levam as pessoas a imergir no mundo virtual, transformando
sua visdo de homem e de mundo.

Temos sede de velocidade, de aumento de produtividade, de nos comunicar instantaneamente,
cada vez mais, com todos os lugares e com maior nimero de pessoas. N6s nos esforgamos por adquirir
os melhores equipamentos do momento, os mais velozes e com maior capacidade de armazenamento
das informacdes. Vivemos o modismo tecnolégico. Queremos utilizar a tecnologia para ter acesso a
qualquer parte do mundo, que nos permita tanto obter informagdes que possam nos ajudar a adquirir
uma melhor compreenso da atualidade, quanto representar a nossa forma de ver o mundo e 0 nosso
contexto. Ao mesmo tempo em que o desenvolvimento da tecnologia permite o acesso e a selegdo de
informagdes, a interacdo entre as pessoas, o desenvolvimento de novos conhecimentos, provocando
maior emancipagdo do homem, paradoxalmente, gera novas formas de manipulacio da Ciéncia, dos
homens e das entidades sociais. Assim, a tecnologia propicia o desenvolvimento de novos meios de
manipulagdo que podem ser empregados tanto para a libertagdo e emancipagdo do homem, quanto
para sua dominagfo. Como assinala Linard: “fazem-se mdquinas a servico do homem e pdem-se 0s
homens a servico das maquinas. E, finalmente, vé-se muito bem como o homem é manipulado pela
mdaquina e para a maquina, que manipula as coisas a fim de libertd-lo” (Linard, 1990: 109) . Cabe a
nds optar se queremos empregar a tecnologia para a emancipagao ou para a dominagio humana.

Ambientes do conhecimento

Para que as novas tecnologias, especialmente o computador e a telemdtica, sejam empregadas como
instrumentos de emancipagdo do homem, a relagdo homem-maquina deve se estabelecer em um ambi-
ente onde 0 conhecimento é considerado em sua multidimensionalidade — 0 homem é o ser que se coloca
nesse ambiente em sua totalidade de sujeito critico e criativo e as tecnologias s3o empregadas na resolu-
¢do de problemas significativos. Procuramos, portanto, utilizar as tecnologias como instrumentos tutorados
pelo homem, estabelecendo com as mesmas uma “relago de interagio — relacdo dinamica entre agdo e
operacdo mental que suscita o pensamento, sem no entanto determind-lo” (Almeida , 1996: 22).

NZo queremos propor a total substitui¢do dos espacos escolares pela comunicacdo em redes de
comunicagdo a distancia, mas a integragdo entre os distintos espagos de producio do conhecimento.
0 contato fisico entre as pessoas € primordial e a escola € um espago privilegiado de interagdo social,
que precisa estar interligado e integrar-se aos demais espagos de conhecimento — promovendo a co-
municacdo e a cooperagdo entre alunos, professores, pesquisadores, especialistas em dreas especifi-
cas... Juntos, eles construirdo as pontes entre conhecimentos, valores, crengas, usos e costumes, favore-
cendo maior compreensdo contextual e global, bem como a proposico e o desenvolvimento de agdes
em prol da transformagdo social. Desta forma, os espacos escolares serdo redimensionados, pois as
atividades educacionais se estenderdo para além das paredes da sala de aula e dos muros das escolas,
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continuando a ocorrer em diferentes locais.

N7o conseguimos ainda, porém, imaginar até onde poderdo chegar as potencialidades das novas
tecnologias de informagdo e comunicagfo. Ndo sabemos a extensdo da revolugo que sua utiliza¢io
estd provocando em termos de relagdes humanas, conhecimento, percepcao de homem, de sociedade,
de mundo e de Educagio.

Concebemos a utilizagdo das novas tecnologias em Educacdo como dispositivos que mediam e
influenciam nossas representagdes e nao somente como instrumentos de transmissao de informagcdes
e de resposta a0s nossos objetivos. Mas ndo recusamos a racionalidade técnico-operatdria nem as
ciéncias exatas — ao contrdrio, o conhecimento sobre as potencialidades e limitagdes do uso das novas
tecnologias em Educacao nos permite utilizd-las no para nos anestesiar navegando em um universo
de informagdes (nem para dissimular o real, a fim de aproxima-lo do ideal), mas para melhor apren-
der, pensar com, pensar sobre si mesmo, pensar com o outro, pensar sobre o ensinar e o aprender.

Revolucao e transformacao

Mas, se ndo temos consciéncia da dimensdo das transformagdes que o uso das novas tecnologias
estd provocando nas relagdes sociais, em que consistirdo as mudancas que poderdo provocar no meio
educacional? Para Michael Crichton: “todas as grandes mudancas s3o como a morte. Vocé ndo pode
ver o outro lado enquanto nao estiver 14" (Siboldi & Salvo, 1998: 15) . Efetivamente, néo sabemos
todas as alteragdes que ocorrerdo com a inser¢ao das novas tecnologias na Educag?o.

Temos consciéncia de que ndo podemos nos deter aos processos instrutivos propiciados pelas novas
tecnologias, embora o que observamos com maior freqiiéncia seja o seu emprego apenas como uma
nova midia para fazer o ensino, sem avangar em termos de questionamentos sobre o processo educa-
cional, e a possivel mudanca de paradigma e os novos relacionamentos.

Errar, compreender e superar

Consideramos necessdrio aprofundar o conhecimento sobre o uso das novas tecnologias, ou seja,
utilizd-las na pratica pedagdgica, visando nfio apenas observar, descrever e interpretar como ocorrem
tais agdes. Mas, principalmente, refletir durante toda a acio, ou seja, analisd-las segundo o que temos
denominado de reflexdo na agdo e sobre a agdo (Shon, 1992) , em busca de melhor compreendé-las
e depurd-las continuamente.

Dessa forma, estaremos colaborando com uma transformago do processo educacional, cami-
nhando no sentido de um novo paradigma, no qual o erro deixa de ser objeto de punigzo e converte-se
em algo (til para a compreensdo e superagdo das dificuldades. Professores e alunos, ambos sujeitos de
aprendizagem, atuam em parceria na busca, sele¢o e articulacio entre informagoes significativas
para integrd-las com conhecimentos jd adquiridos na construgo ou reconstrugo de conhecimentos.
E a ética, a estética e a afetividade sdo enfatizadas em atividades que resgatam os valores humanos na
andlise dos problemas emergentes no contexto.

As mudangas provocadas pela incorporagdo das novas tecnologias ao processo ensino-aprendiza-
gem jd fazem parte da maioria dos discursos diddticos, mas na aco pedagdgica poucas mudangas sio
observadas, uma vez que no estamos nos referindo ao uso das novas tecnologias apenas como mais um
meio de apoio diddtico ao professor, mas sim de uma nova prética pedagdgica, evidenciando a necessida-
de de o professor assumir uma postura muito além de transmissor do saber instituido. N#o se trata apenas
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de adotar um novo método ou uma nova técnica de ensino, na qual tudo muda superficialmente, mas
tudo permanece igual na esséncia. Estamos nos referindo a novas estratégias e metodologias de investiga-
¢A0, de agdo e de formagdo, que levam os educadores — investigadores da prépria acio — a questionar a si
mesmos, 4 sua pratica e a sua escola, o sistema educacional e a sociedade.

Aformagfo estd e acontece na agio.

Trata-se de uma atuacdo critico-reflexiva, em que o professor é parceiro dos alunos na construgao coope-
rativa do conhecimento, promove-lhes a fala e o questionamento, analisa seus anseios e suas necessidades,
considera o conhecimento que 0 aluno traz da sua realidade, identificando os temas emergentes no contexto
e atua a partir dos mesmos para favorecer a construgzo de um saber cientifico significativo (Almeida, 1996).

Tecnologia e reflexao

0 professor nao caminha 2 frente do aluno, mas junto com ele, promovendo sua aprendizagem, fazendo
intervengdes segundo o seu estilo de pensamento, questionando-o para desestabilizar as certezas inadequa-
das, incitando-o a buscar informagcdes em diferentes fontes ou, quando necessdrio, fornecendo-lhe as infor
magdes demandadas pela situagdo, ajudando-o a encontrar por si préprio a resposta para sua questdo ou
situagdo-problema.

Para assumir essa perspectiva em que a pratica pedagdgica com o uso das novas tecnologias € concebida
como um processo de reflexdo—agao, o professor precisa ser capacitado para dominar os recursos tecnoldgicos,
elaborar atividades de aplicagio desses recursos escolhendo os mais adequados aos objetivos pedagdgicos,
analisar os fundamentos dessa pratica e as respectivas conseqiiéncias produzidas em seus alunos.

Ao assumir essa postura, o professor toma consciéncia de sua pratica, analisa as conseqiiéncias de suas
intervengdes, empregando teorias educacionais e conhecimentos especificos para compreender a situagio
criada na aula, bem como as atitudes manifestadas pelos alunos, criando estratégias flexiveis e adequadas ao
momento.

Concordando com Névoa, consideramos que *“formacio nio € qualquer coisa prévia 2 ac2o, mas que estd
e acontece na acao” (Almeida, 1996: 56), ou seja, as agdes de formago de professores para o uso pedagdgico
do computador segundo uma perspectiva critico-reflexiva, sao contextualizadas no locus educacional.

Dizer que a formaco € contextualizada ndo significa apenas que ela se realiza no ambito da escola.
Trata-se de uma formacZo continua, na qual formadores e formandos participam de um processo de forma-
¢Ao—agdo coletiva, cuja tonica € o desenvolvimento de projetos cooperativos. Todos s2o aprendizes em conti-
nua interagdo, trocando experiéncias e ajudando-se mutuamente, aprendendo em agio, com a reflexdo e
depuragdo que se desenvolve antes, durante e apds a aco. Estabelece-se uma ‘prawis contextualizada”, cujas
“freqiiéncias das interaces e comunicagdes s3o indicadores de mudancas gestadas nas escolas”, conforme
ressalta Imberndn (1998: 96, 97) .

Quanto maior a participagdo do corpo de educadores da escola nessa formagao continua, compreenden-
do tanto o envolvimento dos professores quanto das liderangas educacionais; e quanto maior o nivel de cola-
boragdo, participagdo e articulagdo entre todos os envolvidos nas decisdes sobre o curriculo e a gestdo da
formaczo, maior serd a possibilidade de sucesso da integragao do computador na prética pedagdgica, segun-
do uma perspectiva de transformacao do processo educacional.

APRENDER CONSTRUINDO
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