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Introducéo

Na sociedade atual, desde cedo, muitas criancas estdo em contato com as tecnologias, mudando
seus modos de comunica¢@o e de interacdo. Percebe-se, dessa forma, que o processo de ensino e
aprendizagem necessita de inovagdes e mediagdes para realmente atingir seus objetivos nesta sociedade
em constante mudanca.

Nés, educadores, devemos propor cuidados especiais para, de forma integral e harménica, desen-
volver personalidades equilibradas, propiciando oportunidades para as competéncias e habilidades, que,
muitas vezes, a propria familia ndo tem condicdes de proporcionar.

Assim, uma das formas de inovagdo & o uso dos recursos digitais que as tecnologias oferecem para
0 processo ensino e aprendizagem, os quais visam a uma forma mais pluralista e diversificada, porque
oferecem aos professores estratégias didatico-pedagadgicas adicionais no ensino.

A insercdo do computador no ensino contribui e facilita a aprendizagem, fascinando o aluno em
novas descobertas, tornando inovadoras as atividades propostas, possibilitando a transformagdo de velhos
paradigmas de educacgdo, por isso deve ser utilizado pelos professores, em especial nas séries iniciais do
Ensino Fundamental, a fim de que a Educag¢do caminhe em busca de uma pedagogia interessante e mais
de acordo com a realidade do aluno.

Dessa forma, abordaremos neste artigo as tecnologias digitais como principio educativo na Escola
de Tempo Integral, enfocando o desenvolvimento e a potencializacdo da inteligéncia através de um
aprendizado inovador. O estudo aqui proposto destaca inicialmente a importéncia do uso da tecnologia
para a aprendizagem, em seguida aborda a questdo da escola de tempo integral e por fim enfatiza o
trabalho desenvolvido nas oficinas de informdtica e os resultados identificados.
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Desenvolvimento humano e aprendizagem

Abordaremos alguns aspectos dos principais tedricos que estudaram o tema da aprendizagem e
em seguida a importdncia das tecnologias neste processo.

Segundo Piaget, quatro sdo os estdgios de desenvolvimento humano desde o nascimento até a
fase adulta. No primeiro estagio, sensério-motor — do nascimento até os dois anos de idade — a crianca
percebe o mundo através dos movimentos e da sensibilidade. No segundo estagio, pré-operacional, a
crianga imita alguém ou algum objeto, sem ter modelos (pensamento simbélico), para entdo brincar
mostrando uma situagdo imaginada. Ja o terceiro estagio, fase das operagdes concretas, dos sete aos doze
anos, é caracterizado pelo pensamento l6gico e pelo raciocinio, tendo grande importéncia a manipulagdo
de materiais concretos e o uso da imagina¢do. O periodo dos doze aos quinze anos & denominado por
Piaget de fase das operagdes formais, uma vez que o individuo j@ consegue pensar hipotética e
dedutivamente (Piaget, 2007).

Enquanto cursa as séries inicigis do Ensino Fundamental, a crianca encontra-se na fase das
operacgdes concretas, momento no qual o uso de recursos tecnoldgicos, visando uma aprendizagem
significativa, através da constru¢do do conhecimento, tem grande importancia. Usando esses recursos, d
apresentacdo dos conteddos curriculares pode despertar o desenvolvimento de habilidades, aptiddes,
enfim, de capacidade cognitiva, possibilitando a assimilagdo do conhecimento historicamente elaborado de
maneira prazerosa, j&@ que combinam texto, som, imagem, animacdo e video para manter a aten¢do e o
interesse do aluno. Para que isso ocorra, a escola deve partir dos esquemas de assimilacdo da crianga,
propondo atividades desafiadoras que provoquem desequilibrios e reequilibragdes sucessivas, promovendo
a descoberta e a constru¢do do conhecimento.

Segundo Vygotsky grande & a importéncia da interacdo social no processo de constru¢do das
fungdes psicolégicas humanas, uma vez que o desenvolvimento individual se da num ambiente social
determinado no qual a relagdo com o outro & essencial. Essa importdncia dada por Vygotsky ao papel
social do outro no desenvolvimento do individuo cristaliza-se, em sua teoria, no conceito de zona de
desenvolvimento préximo, nivel de desenvolvimento no qual a crianga tem capacidade de desempenhar
tarefas com a ajuda de adultos ou de companheiros mais capazes. Vygotsky também menciona em sua
teoria a zona de desenvolvimento real, nivel de desenvolvimento no qual a crianca & capaz de realizar
tarefas de forma independente (Oliveira, 1997).

Freinet se preocupou com a educagdo escolar de criangas entre zero a quatorze anos sendo
possivel identificar na proposta deste educador o modo de conceber a educagdo, a recusa de manipulagdo
do homem e a crenca na importéncia da acdo pedagodgica. A "expressdo livre" foi a grande descoberta de
Freinet para dar a palavra & crianga. Através do tatear experimental e da possibilidade de relatar as proprias
vivéncias, as criancas desenvolvem sua autonomia, seu juizo critico e sua responsabilidade. Freinet defende
o didlogo e a cooperagdo entre sujeitos na busca de problematizar, compreender e transformar a realidade,
enfatizando ainda a transformagdo do ambiente escolar mediante o desenvolvimento dos métodos ativos,
da organizagdo cooperativa e dos canais de comunica¢do com o meio natural e social.

J& Maria Montessori tratou de criar um espago que correspondesse ds necessidades de experi-
mentar e de agir das criancas através de atividades sensoriais, pois dizia que as criancas fazem suas
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aquisicdes durante os periodos sensiveis, comparadas a um farol que ilumina a natureza, e que a missdo
do professor primario & dar um raio de luz e passar. Também podemos citar que “Do nascimento aos seis
anos, a crianca passa pela etapa da mente absorvente e operante: de zero a trés anos, € a mente
absorvente inconsciente e, dos trés aos seis anos, a mente absorvente consciente”. Contudo, “Se a crianca &
impedida de agir segundo as diretrizes de seu periodo sensivel, perde-se a oportunidade de uma conquista
natural”.

Dai a importdncia da ludicidade no universo educacional, cabendo analisar os estudos voltados
para a aplicagdo das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TIC) e suas consideragdes sobre o
uso adequado dos recursos no auxilio do processo de desenvolvimento cognitivo do educando. Na
concepcdo Piagetiana, a agdo lodica, gera sentimento de prazer em si e pelo dominio sobre as ac¢des. Na
concepcdo Vygotskyana, o lodico influencia o desenvolvimento da crianca. Pesquisas indicam que a crianca
aprende a agir através de estimulos, e através da curiosidade, adquire iniciativa e autoconfianga,
desenvolve a linguagem, o pensamento e a concentra¢do. Neste sentido, podemos compreender a
tecnologia como criagdo humana, produto de uma sociedade e de uma cultura, em que as tecnologias
digitais oferecem-nos modelos e intermediagdes com os outros.

No entanto, as tecnologias mantém rela¢do com a constru¢do do conhecimento e possui influéncia
motivadora no processo de ensino e aprendizagem, podendo desenvolver e potencializar a inteligéncia.
Podemos acrescentar que a tecnologia & considerada como um elemento potencializador do
desenvolvimento das capacidades humanas, ressaltando que poderd ter inicio primeiramente de forma
interpsiquica (no coletivo) para depois haver a constru¢do intrapisiquica (individual, intrapessoal), pois
pensamos através da experiéncia concreta e podemos desenvolver um aprendizado eficaz.

Assim sendo, a escola e, em especial os professores, sdo fundamentais no desempenho dos
alunos, uma vez que tm o papel de fazé-los avancar em sua compreensdo de mundo a partir de seu
desenvolvimento j&@ consolidado, tendo como objetivo etapas ainda ndo alcancadas. Exige-se que o
educador desenvolva em seus educandos a capacidade de aprender a aprender, o que subentende bom
dominio da leitura e da escrita. Tal constru¢do se da pela mediacdo, criagdo de espacos coletivos, pela
utilizacdo de multiplicidade de linguagens e de novos cédigos. Como um recurso poderoso para interagir
com a lingua materna, insténcia fundamental do aprender, a informatica educacional constitui uma fonte
rica para a apropria¢do e desenvolvimento do processo de constru¢do da lingua escrita. Aprendizagem que
pode ser “sedutora”’, quando o “encantamento”, a interacd@o e a autonomia fazem parte do processo ensino-
aprendizagem. Os recursos dos programas, os soffwares, a Internet, e os jogos educativos favorecem a
apropriacdo e promovem o desenvolvimento das inteligéncias maltiplas.

Escola de tempo integral e a informatica

Hoje, em meio & nossa realidade, as politicas pUblicas buscam garantir a permanéncia das
criancas nas escolas pelo menos até o final do periodo da obrigatoriedade, revelando a necessidade de
constru¢do de uma nova identidade para a escola fundamental, sendo a primeira e indispensavel condi¢do
para tal a infegracdo efetiva de todas as criangas & vida escolar, por isso a importdncia de se estender o
tempo de permanéncia na escola, tirando a crian¢a da rua e colocando-a numa escola acolhedora, com
outras possibilidades de conhecimento.
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No Brasil, a Lei de Direfrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB 9394/1996) prevé o aumento
progressivo da jornada escolar para o regime de tempo integral nos artigos 34 e 87. O Plano Nacional de
Educagdo (PNE/20017), em seus objetivos e metas, propde a ampliacdo progressiva da jornada escolar
visando @ expansdo da escola de tempo integral, abrangendo um periodo de pelo menos sete horas
diérias, com previsdo de professores e funciondrios em nomero suficiente.

Portanto, o Estado de Sdo Paulo langou o Projeto Escola de Tempo Integral em 2006, porque
enquanto 80% das criancas do Brasil ficavam menos de trés horas nas escolas, as novas escolas passaram
a oferecer oito horas de aula para os alunos do Ensino Fundamental.

O programa atendeu apenas 140 escolas no inicio, hoje de acordo com a relagdo de escolas com
ensino fundamental cadastradas em periodo integral somam 516 escolas. A Escola de Tempo Integral,
implantada na Rede Pdblica Estadual, @ um passo significativo na consolidagdo dos principios que
sustentam a Politica Educacional da Secretaria da Educacdo do Estado de Sdo Paulo, em direcdo d formacdo
integral dos alunos, enriquecendo o universo sociocultural, aprofundando seu conhecimento e vivenciando
novas experiéncias cognitiva, afetiva e social.

Das atividades sugeridas para o curriculo dessa Escola, destacam-se aquelas de orienta¢do de
estudos, como Leitura e Escrita, Hora da Leitura, Resolucdo de Problemas Matematicos, Orientacdo em
Pesquisa, Praticas nas salas de Informatica e de Ciéncias Fisicas e Biologicas. As atividades desportivas vdo
privilegiar esportes e atletismo, incluindo jogos de xadrez e damas, enquanto no campo artistico e cultural
enfrardo atividades de artes cénicas e visuais, danga, madsica e pintura. O programa prevé disciplinas de
integragdo social, educacdo ambiental, ética e filosofia.

Pensando no enriquecimento sociocultural, enfatizamos a importancia de educar para a sociedade
informatizada, buscando uma readapta¢do profunda, a fim de acompanhar as evolucdes tecnoldgicas,
possibilitando uma transformacdo significativa na Educagdo, ressaltando que o computador ndo substitui o
professor, & mais um recurso de que este se utiliza para atingir os objetivos educacionais e melhorar a
qualidade do ensino. Pretende-se por meio desse projefo apresentar um ambiente escolar integral, tendo
por objetivo a utilizacdo da informatica como principio educativo através do desenvolvimento de projetos
inter e multidisciplinares, com atividades a partir de uma interface computacional que utilize recursos
multimidia para o processo de ensino e aprendizagem.

Visando tornar a escola mais atualizada com o emprego das tecnologias, as diretrizes da Escola
de Tempo Integral (2006), elaboradas pela Coordenadoria de Estudos e Normas Pedagdgicas (CENP),
fundamentam a implementacdo da concepcdo da escola e da intengdo de potencializar e fazer com que os
alunos participantes da Oficina Curricular de Informatica Educacional, tenham oportunidade de acesso ds
diversas tecnologias. Através da articulacdo do uso do computador com os demais recursos disponiveis nas
escolas e nas diversas @reas do conhecimento, ampliamos a utiliza¢cdo das midias como ferramentas para
o desenvolvimento de idéias e projetos como elementos em seu cotidiano.

As direfrizes da Escola de Tempo Integral trazem ainda a organiza¢do dos espacos para a
realizacdo da oficina Informatica Educacional como aqui proposto. O ideal seria um Laboratério de
Multimidia SAI (Sala Ambiente de Informédtica) contendo no minimo 20 computadores, cada qual com duas
cadeiras com rodinhas, para que as atividades possam ser acompanhadas/realizadas por duplas de
alunos, favorecendo a movimentacdo para discussdes coletivas e froca de idéias e experiéncias.
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Nesse contexto, ressaltamos a importéncia da Oficina de Informatica Educacional e seu desenvol-
vimento no decorrer desse ano de 2007, abordando as tecnologias digitais como instrumento de ensino.

O uso da informdtica na educagdo possibilita a inser¢do do computador no processo ensino e
aprendizagem de conteddos curriculares de todos os niveis e modalidades de Educagdo, facilitando a
socializa¢éo dos conhecimentos culturalmente construidos. Quando o aluno usa o computador para resolver
problemas ou realizar tarefas como desenhar, escrever, calcular, dentre outras, lhe sdo propiciadas
condicdes para descrever a resolucdo desses problemas, usando linguagem de programacdo, além de
refletir sobre os resultados obtidos e aperfeicoar suas idéias através da busca de novos conteddos e
estratégias.

Para os Par@metros Curriculares Nacionais Brasileiros (PCNs 1998) a incorporacdo das novas
tecnologias s6 tem sentido se contribuir para a melhoria da qualidade do ensino. A presen¢a de aparato
tecnoldgico na sala de aula ndo garante mudancas na forma de ensinar e aprender, serve como ferramenta
e instrumento de mediagdo. A tecnologia deve servir para enriguecer o ambiente educacional, propiciando a
constru¢do de conhecimentos por meio de uma atuagdo ativa, critica e criativa de educadores e educandos.
A criacdo de ambientes de aprendizagem através do computador nos permite novas formas de trabalho e
possibilitam ainda, pesquisas, simuladores, interacdo virtual, idéias e experimentos, solu¢des e construgdo
de novas formas de representagdes.

De acordo com Ramos (2004), cabe ao sistema educacional educar para e pela Informdtica,
fazendo uso dessa tecnologia como um recurso auxiliar no processo ensino-aprendizagem. Destaca ainda
gue as criangas gostam de se comunicar com o computador e aprendem como uma lingua viva, e facilita a
forma de pensar e consequentemente o processo de outras aprendizagens.

Primeiramente, o computador deve ser visto como uma nova maneira de representar o conheci-
mento, possibilitando a aprendizagem de conceitos, valores, habilidades e atfitudes o que exige reflexdo
profunda a respeito do papel formador do professor bem como do ato de aprender e de ensinar.

Outro aspecto importante a ser ressaltado & que o computador & um recurso cuja eficacia
depende daqueles que o usam, tendo destaque o professor que deve promover a aprendizagem,
possibilitando a constru¢do do conhecimento dentro de um ambiente que o desafie e o motive &
exploracdo, a reflexdo e a descoberta. Para isso, o professor deve conhecer as potencialidades e as
experiéncias de seus alunos, deve organizar situacdes de aprendizagem e também tornar-se um
aprendiz, recebendo capacita¢do adequada para que realmente ocorram mudancas em sua pratica
pedagdgica. Essa capacitacdo exige muito mais do que o simples conhecimento sobre computadores,
devendo sim, criar condi¢cdes para que o professor construa conhecimento sobre as técnicas
computaciondis, entendendo por que e como usar o computador no dia-a-dia em sala de aula para
abordar o conteGdo, em atividades diversificadas, de forma ndo fragmentada e atingir os objetivos
propostos, sanando as necessidades especificas de cada aluno.

Na visdo de Tajra (2001), a Internet traz muitos beneficios para a educagdo, principalmente para os
professores. Com ela é possivel facilitar as pesquisas, sejam grupais ou individuais e o intercdmbio entre
o0s professores e os alunos permite a troca de experiéncias. Pode-se mais rapidamente tirar as dvidas dos
alunos, sugerir fontes de pesquisas, e com todas essas vantagens serd mais fécil a preparacdo de aulas.
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Contudo, o computador @ faz parte de nossas vidas, assim devemos nos preparar para lidarmos
com a tecnologia digital, sendo que esse tipo de argumento tem provocado que muitas escolas introduzam
a informatica educacional como disciplina curricular.

Para que o uso da informatica em educagdo seja eficaz, & necessdario que seja bem planejado,
melhor aplicado e corretamente avaliado, embora apresente alguns entusiastas e criticos como veremos a
seguir. Dentre alguns autores mais ofimistas que destacam a importdncia dessas tecnologias no cotidiano
das criancas, Tapscott (1998), sobre a intimidade das criancas com a tecnologia, afirma que “as criangas
est@o bem”.

Para o educando que passa a utilizar a informatica na escola, a curiosidade agu¢ada é uma aliada
do processo de aprendizagem e as situacdes positivas encontradas sdo de acordo com (Tajra 2001), “[...]1 os
alunos ganham autonomia nos trabalhos, podendo desenvolver boa parte das atividades sozinhos, de
acordo com suas caracteristicas pessoais, atendendo de forma mais nitida ao aprendizado individualizado”.
Além de desenvolverem um trabalho individualizado, & possivel que o educando se torne socidvel, j&@ que a
cooperagdo entre os mesmos & um fator importante.

Tendemos a concordar com a visdo da autora com relagdo @ preparacdo do professor que utilizara
a tecnologia com seus alunos, pois deve ter um processo que mobilize e que prepare para incitar seus
educandos a aprender, refletir, compreender, testar hipbteses, saber filtrar e selecionar informagdes, sendo
capazes de abrir horizontes cientificos e histéricos, e ainda, procurem dar sentido d revolucdo tecnoldgica.
“Partir do computador e alcar véos maiores”.

Necessita-se ofertar uma educacdo reflexiva que faca frente as reais possibilidades das diversas
midias para resolver essas questdes, e serd alcancado ao analisd-las e apresenté-las nas salas de aula,
discutindo aspectos positivos e negativos com os alunos, suas possibilidades e limitacdes, de acordo com o
objetivo de uso, partindo da visdo de que os alunos t&@m contribui¢des a dar. Com essa postura poderemos
contribuir para que avancem criticamente, favorecendo ainda o desenvolvimento da competéncia de utilizar
as tecnologias para resolver problemas e atribuir significados ds informacgdes cotidianamente.

O uso da informatica & apontado para alunos do ciclo | e do ciclo Il como um recurso contemplador
da abrangéncia e da diversidade de atividades com temas a serem desenvolvidos, favorecendo atividades
|Gdicas, criativas e multidisciplinares.

Por fim, pode-se afirmar que o mundo vive hoje uma "era digital”, na qual fransacdes comerciais
sdo realizadas, pesquisas sdo disponibilizadas e discutidas e grandes volumes de dados s@o transmitidos,
transferidos de lugares distantes em questdo de minutos, fransformando o planeta numa imensa teia global
de redes de comunicacdes das mais diversas. Isso faz necessdrio que todos os envolvidos no processo
ensino-aprendizagem - alunos, professores, administradores e pais — estejom preparados para esta
mudanca - que ultrapassa a montagem de laboratérios de computadores e a capacitacdo de professores —
a fim de que ela transforme efetivamente o processo educacional, ganhando espaco para a criagdo de
ambientes de aprendizagem nos quais os alunos construam o conhecimento tendo o professor como
mediador desse processo.
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Procedimentos metodologicos

Para constatarmos quais sdo os efeitos e as possibilidades didatico-pedagdgicas para o processo
de ensino e aprendizagem dos projetos desenvolvidos pela Oficina Curricular de Informatica Educacional na
Escola de Tempo Integral, e para verificarmos as possiveis mudangas decorrentes da implanta¢do do Projeto
Escola de Tempo Integral, realizamos uma pesquisa com educadores e educandos envolvidos nesse projeto
sobre a Informatica como Principio Educativo, através de um estudo de caso sobre os efeitos e as possibili-
dades didatico-pedagdgicas para o processo de ensino e aprendizagem dos projetos desenvolvidos pela
Oficina Curricular de Informatica Educacional na Escola de Tempo Integral.

A andlise e interpretacdo dos livros e periodicos foi realizada na biblioteca da Universidade do
Sagrado Coragdo e em acervo proprio. Também utilizamos a Internet e demais fontes bibliograficas, que nos
permitiram analisar os pressupostos tedricos em diferentes dimensdes, na visdo de autores como: Bettega
(2004); Tajra (2000); Demo (1991); Lévy (1993); Ramos (2004); Vygotsky (1984); CENP (2006); Chaves (1983);
Moran (2000), entre outros, que procuram investigar a producdo intelectual existente sobre os temas “escola

de tempo integral”, “informatica educacional”, e “ensino aprendizagem”, buscando contribui¢do significativa
para a elaboragdo e contribui¢do cientifica, visando a vinculacdo de todos.

O método de pesquisa utilizado foi o analitico-sintético, ou seja, a metodologia empregada utilizou
a pesquisa referencial bibliogrdfica, tendo por finalidade colocar quem pesquisa em contato direto com tudo
o que foi dito, escrito, filmado sobre o assunto (Gil, 1996). Enquanto isso, para o aprofundamento sobre a
realidade social, foi aplicado um questiondrio para o instrumento de coleta de dados, construido por uma
série ordenada de perguntas, ou seja, um questiondrio semi-estruturado, que pdde ser respondido por
escrito e sem a presenca do entrevistador (Lakatos e Marconi, 2003).

Através da andlise do material coletado, procuramos confirmar o papel da oficina de tecnologia
educacional na Escola de Tempo Integral como principio educativo na vida dos educandos. Trata-se de uma
pesquisa-acdo, por entender que esta prioriza os caracteres qualitativos, valorizando os aspectos do proble-
ma a ser estudado, e para verificarmos as explicagdes e interpretagdes quantitativas ocorridas na realidade
cotidiana de educadores e educandos, visamos contribuir para uma aplicacéo pratica de seus resultados.

Thiollent (1986) afirma que a pesquisa-agdo é considerada um tipo de pesquisa-social com base
empirica realizada com a ac¢do ou resolucdo de um problema coletivo e no qual, pesquisadores e
participantes estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo, sendo necessario definir com preciséo
qual é a agdo, quais sdo os seus agentes, seus objetivos e obstéculos e, por outro lado, qual & a exigéncia
de conhecimento a ser produzido em fun¢do do problema encontrado na a¢do entre os autores da situagdo.

Do ponto de vista dos obijetivos e da forma de abordagem dos conhecimentos, os sujeitos da
pesquisa serdo 30 educadores e 60 educandos, pertencentes @ Escola Estadual de Tempo Integral P. E. L. F.
C., situada na periferia de uma cidade no interior do Estado de Sdo Paulo.

De acordo com Lakatos e Marconi (2003), a nossa pesquisa de campo merece grande atencdo,
pois indicamos as pessoas que foram escolhidas, buscando as mudangas que ocorrem na natureza e na
sociedade, como a forma pela qual serdo coletados os dados e os critérios de andlise dos dados obtidos.
Assim sendo, as questdes de pesquisa com os educadores serdo geradas a partir de elementos de andlise
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como: dados pessoais, nivel de instru¢do, situacdo funcional, atualizagdo profissional, planejamento das
aulas, recursos digitais disponiveis, acesso @ internet, horas de utilizagdo da sala ambiente de informdtica
com aulas planejadas com a utilizacdo desses recursos, colhidas por meio de questiondrio semi estrutu-
rado. Com os educandos, aplicamos um questiondrio com dados referentes @: idade, sexo, acesso ao
computador, locais de acesso, inicio do aprendizado, enfim, o que sabem e como aprenderam. Visando a
melhoria no contexto educacional, a andlise dos resultados que obtivemos na pesquisa de campo, através
da aplica¢do dos questiondrios com educadores e educandos, foram tabulados os dados e constatamos a
realidade dos educadores e educandos na Escola de Tempo Integral.

Resultados da pesquisa

Confirmamos os dados obtidos na pesquisa de campo realizada através de um questiondrio semi
estruturado, aplicado com 60 educandos e devolvido por 48 deles, com faixa etdria entre 9 e 13 anos,
matriculados na 4° série do ensino fundamental, na rede pdblica estadual, pertencentes a uma cidade da
periferia do interior de Sdo Paulo, o seguinte resultado: 92% dos entrevistados ndo possuem computador em
casa e so6 fazem uso das tecnologias digitais na escola. 100% deles aprenderam a ligar/desligar, e a utilizar
o computador hd apenas 2 anos, tempo esse de existéncia da nossa oficina, dai a importdncia da
continuidade do Projeto da Oficina de Informatica Educacional na Escola de Tempo Integral. Ha preferéncia
por nossa oficina, também, pois 94% preferem a Oficina de Informatica Educacional, enquanto 6% se
dividem na preferéncia pelas oficinas de Hora da Leitura, Orientacdo de Estudo e Artes.

Evidenciamos ainda, que o uso da informatica esta previsto no desenvolvimento de projetos que
possam estimular um trabalho interdisciplinar na escola de forma IGdica e criativa através de varios
programas, sendo que o mais utilizado nas aulas & a Internet com 53% de preferéncia, em seguida o Paint e
Power Point com 17% e 13% entre o Word e outros.

De todos os pesquisados docentes, 100% responderam que nunca utilizaram a Sala de Informatica
com os outros educadores, ou seja, em outras disciplinas, pois sabemos que os meios informdticos e as
novas tecnologias ndo sd@o as resposta para os problemas educacionais de aprendizagem, mas s@o
ferramentas potencializadoras de habilidades para todas as disciplinas. Afinal, 100% dos educandos
afirmam que as tecnologias digitais s@o importantes para a vida em sociedade, pois 73% julgam ser de
suma importancia para a vida e para obten¢do de emprego.

Tais inovagdes estdo entrando em algumas escolas sem uma proposta pedagégica gerada a partir
de um estudo sistematico da comunidade escolar envolvida. Nesse sentido, estamos organizando nossa
proposta de trabalho na drea das tecnologias, partindo do pressuposto de que as politicas pablicas estdo
sendo direcionadas para a modernizacdo de todos os setores da sociedade, em busca da superacdo do
estagio de subdesenvolvimento do pais.

Para tanto, hd investimentos nas Escolas de Tempo Integral, atingindo estdgios superiores de
desenvolvimento das for¢as produtivas e da organizacdo politica e social, sendo que os educandos que
participam neste novo projeto, pertencem & camada popular baixa, ou seja, sem condi¢des financeiras.
Com o objetivo de disseminar uma nova cultura, investe-se também na formagdo da opinido pUblica, sendo
o computador e a tecnologia os simbolos dessa nova era. Prevendo que o aluno reconstrua o percurso dos
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conhecimentos construidos pela humanidade, d luz de problematizacdes e interesses reais que permeiam o
seu dia-a-dia.

Salientamos que para um ensino de qualidade, & necessario assumir constantemente a perspectiva
do aprendiz e constatar o quanto a magia das descobertas tecnoldgicas digitais atrai o educando. Através
das atividades propostas e realizadas, confirmamos que o uso dessas tecnologias nos possibilita inGmeros
progressos. Para muitos, & a Onica chance de aprender e de utilizar o computador como apoio didatico para
0 ensino e aprendizagem.

Vimos que o computador agu¢a a curiosidade do educando, libera sua criatividade, amplia a
comunicacdo e forna o processo ensino-aprendizagem mais ativo, auto-dirigido, carregado de significado.
A vontade de mexer, de descobrir, de brincar, de aprender, carregada de prazer torna o processo mais
din@mico, promovendo o aprender a pensar, o aprender a aprender (Papert, 1994).

Portanto, nos, educadores, precisamos estar cientes da importancia das tecnologias digitais para a
vida e como referéncia individual, social e cultural dos sujeitos. Devemos, por isso, desempenhar nossa
funcdo de educabilidade e reciprocidade, com confianga, seriedade, expectativa e carater inovador. As
diferencas individuais tornam-se grandes recursos para compreendermos e tomarmos consciéncia do
proprio percurso de cada educando, formando antes de tudo, cidaddos aptos a enfrentarem e decidirem
cada nova situacdo, sendo capazes de articular o saber, o saber fazer, o saber conviver e ser, assumindo
valores estéticos, politicos e éticos e optando pelo fazer bem e fazer bem feito, dai ser competente!

Consideracoes finais

A evolucdo da humanidade vem sendo marcada pelas tecnologias digitais e estamos vivenciando a
chamada sociedade da informacdo; onde o ser humano esté inserido num emaranhado de conexdes. Esta,
por sua vez, vem modificando e influenciando cada vez mais o modo de ser e de agir, enfim, o0 modo de
viver de toda sociedade. Também tem influenciado de modo significativo o campo educacional, e nesse
contexto de mudancas educadoras, os individuos tém refletido a necessidade de compreender estas
transformacdes e como incorpora-las, socializando experiéncias. Pensemos, entdo, que a influéncia tec-
nolégica educacional vem contribuindo significativamente para a educagdo, pois, cada vez mais, nos
deparamos com uma sociedade que ndo deixou de usufruir outras tecnologias como telefone, radio,
televisdo, videogame, microondas, ou seja, encontraram nelas funcdes que o ajudam a driblar as
dificuldades diarias.

Dessa forma, a informdtica como principio educativo na Escola de Tempo Integral, serve para
reforcar ou mesmo iniciar esfor¢os no sentido de transformar os modos de operar os processos de ensino-
aprendizagem e transformar a escola num um ambiente rico em recursos tecnologicos e deve trabalhar
para cumprir sua funcdo de socializar os conhecimentos acumulados durante o desenvolvimento da histéria
da humanidade, desenvolvendo seu papel de fazer o educando avancar em sua compreensdo de mundo,
onde a interacdo provoca intervencdes no desenvolvimento através de um lugar afetivo, e a intera¢do e as
esfratégias coletivas, tanto de alunos quanto de professores, possam estar em harmonia, e ainda, permitir
ao ser humano crescer num ambiente social.
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Com a referente pesquisa, analisamos a importdncia, os efeitos e as possibilidades do processo de
ensino e aprendizagem dos projetos desenvolvidos pela Oficina Curricular de Informética Educacional na
Escola de Tempo Integral, destacamos os elementos e caracteristicas politicas e sociais da proposta da
Escola de Tempo Integral. Identificamos os elementos da oficina de informatica para o processo de ensino e
aprendizagem e realizamos uma proposta pedagdgica flexivel para o trabalho na oficina curricular de
informatica educacional, através da inclusdo digital e da sua contribuicdo para a ampliacdo do conheci-
mento, para o desenvolvimento de competéncias e habilidades, possibilitando e atingindo o desenvolvimen-
to global dos educandos em condi¢des financeiras menos favorecidas.

Ressaltamos que o fator preponderante em nossa pesquisa foi analisar a importancia, os efeitos e
as possibilidades dos projetos desenvolvidos pela Oficina Curricular de Informatica Educacional na Escola de
Tempo Integral. Assim, elaboramos uma proposta pedagégica, identificando os elementos da oficina
de informatica para o processo de ensino e aprendizagem, engajada para cumprir a fungdo socializadora
de conhecimentos acumulados durante o desenvolvimento da histéria da humanidade. Lembrando sempre
que a perspectiva pedagdgica que adotamos foi facilitadora da expressdo e do raciocinio de diferentes
formas, promovendo a habilidade e competéncia do educando de criar e de pensar, confribuindo para a
mudanca do paradigma vigente. Sabemos que o conhecimento ndo é cristalizado, mas sim construido nas
relacdes sociais, afinal, somos seres bio-psico-sociais, histéricos e em constante interacdo com o meio em
que vivemos e, precisamos das rela¢des sociais para construir sempre novos conhecimentos no contato
com o outro.
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