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Resumo: Estudos sobre a formagao docente para atuar com a informatica educativa tem reconhecido a necessidade
de fomentar espagos de aprendizagem colaborativo visando contribuir com o processo de ensino e de
aprendizagem. O texto apresenta dados de uma pesquisa cujo objetivo é compreender como o processo de
formacao do educador devera fomentar um espaco de permanente praxis reflexiva para contribuir com o processo
de aprendizagem. A abordagem teérica foi norteada por autores como Branddo, Oliveira, Teixeira, Veen e
Vrakking, entre outros, que apresentam contribui¢des importantes sobre a tematica. Os resultados evidenciaram
gue a formagdo docente deverd possibilitar ao educador a reflexdo sobre sua atuagdo como gestor do ensino,
buscando definir seu papel como agente educativo diante do desafio de educar em meio a diversidade.

Palavras-chaves: Formagdo docente. Informatica educativa. Processo de ensino e aprendizagem.

Introducéo

Com a chegada da informatica educativa, grande foi a inquietacdo e pré-julgamento por
parte dos educadores com a nova ferramenta instalada na escola. Estudos sobre o tema apontam,
no entanto um despreparo dos professores para atuar com as tecnologias, o que leva a uma
utilizacdo da informatica educativa como um instrumento de treino. Porém, isto contribui com
0 processo de ensino e aprendizagem ao promover espacos potencialmente criativos e
colaborativos.

No contexto contemporaneo de atuacdo docente a informatica educativa langa-se como
uma problematica ao processo de formacdo em nivel inicial ou continuado. Dessa forma, julga-
se necessario fomentar iniciativas de formacédo docente que constituam projetos colaborativos
de aprendizagem, onde o professor reconheca-se como autor diante as tecnologias de rede,
numa perspectiva de apropriagdo critica e reflexiva no contexto educativo. Assim, o presente
trabalho tem como objetivo compreender como o processo de formacdo do educador devera
primar ndao somente por uma analise do potencial da informatica educativa, como também
projetar um espaco de permanente praxis reflexiva para contribuir com o processo de ensino e

de aprendizagem.
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1 A formacé&o docente e a informatica educativa

A insercdo de computadores nas instituicGes escolares, como recurso tecnologico para
contribuir mais ativamente no processo de ensino e aprendizagem na sala de aula, determinou
que a informética educativa fosse o caminho para a tdo almejada transformacao da educacao
brasileira. Delegou-se uma série de imposicGes e temores sobre a possivel substituicdo do
professor pela maquina, algo surpreendente se tratando de um processo de aprendizagem onde
0 educador ndo é um mero transmissor de informaces, o aluno um receptor de informacoes, e
0 processo uma producao em serie.

Para Llano e Adrian (2006, p. 35) “Se um educador ¢ alguém que se limita a transmitir
informacdo e a avaliar a memorizacdo dos educandos, entdo, seria possivel a sua substituicdo
por uma maquina, que também pode transmitir informacao e avaliar a memoriza¢ao”, se assim
fosse, seria possivel delegar a formacdo de nossos alunos a uma maquina, o que transcende a
esta afirmacédo é a subjetividade do processo educativo, a singularidade da vivéncia em sala de

aula e a interacao afetiva e necessaria a aprendizagem humana. Para Oliveira

Este receio (medo) caso exista, pode ser a expressdo da preocupacdo de ver sua
autoridade sendo colocada em questdo, j& que a relagdo de desigualdade que se
manteria em funcdo do dominio diferente de informagdes entre professor e aluno passa
a ter uma dindmica diferente a partir deste acesso desigual ao trabalho com o
computador. (2000, p.106)

O temor dos professores ao ver sua autoridade sendo posta a prova, diante do desigual
acesso a informacao, mais precisamente, aos elementos da cultura digital, imperam no sentido
de causar certo receio ao educador, com relagdo a introducdo de computadores em sala de aula,
sendo fundamental que a formacdo docente em nivel inicial e continuado incida sobre tais
aspectos técnicos e sobre uma dimensdo de atuacdo e apropriacdo critica do potencial do uso
de computadores na educacéo.

A informaética educativa é um processo que integra e qualifica o uso do computador
como um recurso auxiliar ao desenvolvimento do ensino e da aprendizagem. Para Llano e
Adrian (2006, p.35)

A informética educativa supde 0 uso das tecnologias da informacdo e comunicagdo

com intencionalidade pedagodgica, integrando-as como recursos dentro do

na educacio ISSN 2238-5916



o diauiat,ol Anais do SENID

SENID

planejamento do processo de aprendizagem. Dito de uma forma mais simples; sup6e

utilizar os computadores para que os educandos aprendam algo” (Grifo do autor).

E a informatica educativa a servico de uma proposta de uso do computador para a
formacéo de nossos alunos. Inevitavel, porém € qualificar esta alianga, somente possivel diante
da formacdo do profissional em educacdo, e entdo, do ato de juncdo entre os objetivos
formativos da instituicdo de ensino e a informatica educativa, voltado a formacéo de habilidades
e competéncias de sintese, analise e reconfiguragdo da informagao.

Assim Brand&o (1994), estabelece que cabe a qualidade deste processual alinhamento
entre educacdo e tecnologia abarcar a criatividade do educador na proposicdo de desafios ao
sujeito do aprender para que o apice desta proposicdo encontrar satisfacdo frente ao desafio do

aprender a aprender. Ainda para Weiss

[...] 0 uso do computador s6 funciona efetivamente como instrumento no processo de
ensino-aprendizagem, se for inserido num contexto de atividades que desafiem o
grupo em seu crescimento. Espera-se que o aluno construa o conhecimento: nas
relagdes consigo proprio, com o outro (o professor e 0s colegas) e com a maquina.
(WEISS apud RICHETTI e BRANDAO, 2006, p.59).

Compreender esta dinamica de acdo apresenta-se ao educador como um desafio imposto
pela necessidade do dinamismo social que busca a formacédo de um ser critico-criativo frente a
profissionalizacdo do individuo. Se o dominio ndo for efetivado, podera o educador, padecendo
de qualificagdo, utilizar tal recurso ou condiciona-lo, segundo Branddo (1994) a uma maquina
de jogos ou simplesmente deixa-lo recluso a algum recanto da escola, longe de olhares curiosos.

Para Branddo (1994), o dominio que o educador e a escola demonstrarem sobre o
computador definira a equidade deste projeto, assim como os rumos de tal proposi¢cdo. Dominio
este que devera incidir sobre aspectos basicos ligados a linguagem de programacao e ao suporte,
incluindo questdes conceituais, utilizando, a partir de entdo, este recurso em seu real potencial.

Branddo (1994) alerta que a amplitude demasiada de uso Unico das novas tecnologias,
ndo fomenta reais espagos do aprender, se ndo dispensada uma infinita gama de possibilidades
dadas ao sujeito do conhecimento de criar aliado a um processo de ensinar que desafie o ser
humano diante do conhecimento concebido em um processo dindmico entre o ser, a maquina e
0 objeto.

E a proposicdo de acdes claras aliadas ao processo de formagéo de um sujeito critico
frente ao conhecimento que delongaré sobre a qualidade deste entrelagcamento entre o ato de
educar e as novas tecnologias da informacao, a destacar o computador. Em nenhum momento

tal necessidade foi tdo emergencial: formar competéncias e habilidades de leitura, analise e
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dominio efetivo das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (NTICs) viabilizando

acOes que facam pensar para além do imediatismo, para uma dimenséao de acdo global.

Assim, possibilitando a plena inser¢do no campo da informatica educativa, com a
abertura a analise do potencial de aplicabilidade de tal recurso aliado aos objetivos de formagéo
da instituicdo escolar, considerando as problematicas lancadas a escola quando de sua abertura
como espaco coletivo de formagdo humana (CORTESAO, 2012). Para Branddo (1994), se a
competéncia unica a ser desenvolvida pelo docente for a de introducdo da informatica educativa
na sala de aula, sem, no entanto formarmos para a compreensdao do processo de ensino e de
aprendizagem, estaremos, mais uma vez, fornecendo instrumentos ao educador, como forma de
viabilizar uma moderniza¢do do ensino, sendo o computador reduzido a uma maquina de
projecdes, onde delimita espacos e tempos para o aprender.

A formacéo docente para atuacdo com as NTICs deve integralizar uma visao clara dos
objetivos propostos para o processo, a real aplicabilidade dos recursos em sala de aula, as
temaéticas de relevancia para o grupo, competéncias e habilidades a serem efetivadas e dominio
sobre a linguagem de programacdo, fornecendo ao educador bases para seu uso critico, para
Brandio (1994, p.44) “[...] de modo a garantir que a insercao de instrumentos informaticos no
processo educativo ocorra com plena consciéncia da sua viabilidade, validade e oportunidade
no processo ensino-aprendizagem” (Grifo do autor). Ainda para Brandao (1994), se ndo forem
observadas tais prerrogativas poderemos padecer de uma apropriacéo indevida do potencial
tecnoldgico do computador para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, padecermos
de imposicBes regulamentadas pelos érgdos normativos.

Cabe ao educador decidir e avaliar o periodo e os instrumentos tecnol6gicos a serem
utilizados em decorréncia dos alunos que compdem o grupo com o qual se desenvolvera as
acOes propostas, seus objetivos com tal proposicdo em virtude de sua concepcdo de
aprendizagem e como esta podera se desenvolver qualitativamente, tendo na informatica
educativa e 0 computador como seu maior expoente, um recurso auxiliar ao ensino. Sera o
educador um gestor do processo de ensino, ja que detém para Dalbosco e Branddo (2006) a
capacidade de delimitar, as possibilidades de uso para o desenvolvimento de suas atividades

educativas, levando em conta a agdo que se espera desenvolver e o recurso a ser empregado.

Além da profunda formagdo em seu campo, deve formar curiosos que, abrindo-se a
varios questionamentos, entrardo em meandros que nem ele entrou e para 0s quais
sempre precisa estar abertos; cumpre também que saiba trabalhar com os erros e
confusGes dos alunos transformando-os em provocagdes para novos e ricos saberes; é
ainda dele a delicada tarefa de ndo impor seu nivel de abstracdo a aprendizagem dos
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alunos, mas respeitar suas fases légicas, das mais concretas as mais abstratas.
(ALMEIDA, 1988, p. 66)

Ao professor cabe a mais bela tarefa ja imposta a um ser humano, ter o poder de

impulsionar outro a sonhar.

2 Sociedade do Conhecimento: o sujeito e 0 processo de aprendizagem

O homem pensante constréi um novo tipo de relagdo com o conhecimento. E por vezes
caracterizado como incontrolavel aos olhares aterrorizados de uma geracdo que ndo domina a
méaquina. A nova geracdo tecnoldgica nasceu na era dos botbes, das janelas, das multiplas
fungdes, da interatividade e comunicacgéo sem contato direto. Denominada por VVeen e Vrakking

de Homo Zappiens como

[...] um processador ativo de informacdes, resolve problemas de maneira muito habil,
usando estratégias de jogo, e sabe se comunicar muito bem. Sua relagdo com a escola
mudou profundamente, j& que as criangas e 0s adolescentes Homo Zappiens
consideram a escola apenas um dos pontos de interesse em suas vidas. (2009, p.12).

Este é o panorama atual do sujeito que aprende, estrategista na resolucéo de problemas,
comunicador interacional com seus pares, concebe a escola como um espaco que precisa
acompanhar “[...] seus desejos e transformagdes, suas escolhas e interesses, [...] que converse
com o mundo fora de seus muros, permitindo-lhes comunicar, divertir, trocar e criar novas
formas de aprendizagem” (Souza e Bonilla, 2012, p. 185). A escola ¢ mais um entre seus links
acessados no decorrer de um dia.

Como poderia a instituigdo escolar formar sujeitos pensantes e criativos sem deter a
minima atencdo do Homo Zappiens? Delega-se um conjunto de arranjos sobre o objeto a ser
ensinado, a ser apreendido. Como educar em meio a este fendmeno de manipulacéo de botdes,
de celulares touch screen, computadores, TVs, ipods, ipads, tablets, disponiveis a todos, pois o
consumismo em massa € 0 que move o capital. Como educar em meio a desatencdo ou
desinteresse de nossos alunos por nossas formas de ensinar, aliando a tecnologia a educacao
num processo pleno de formagdo humana para a transformacao de mundo?

Sdo os educadores desafiados para educar em meio a diversidade de pensares, num
espaco tempo ilimitado, onde as maquinas antes reclusas tomam forma, como aportes da
informagdo. O sujeito do conhecimento revolucionou a forma como concebemos o processo de

comunicar, a troca de informagdes em rede se desloca com uma agilidade que rompe com o0s
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limites antes impostos pela relatividade espago-temporal. E inerente ao sujeito a capacidade de

transformar, de criar, inventar, descobrir, ser um revolucionario no sentido de propor mudancas
em seu espaco de atuacao, antes restrito a uma dimenséo local, agora liberto e linkado a uma

dimensionalidade global.

O principal objetivo da educagdo é criar homens que sejam capazes de fazer novas
coisas e ndo de simplesmente repetir o que outras geracdes fizeram, homens que sejam
criativos, inventores e descobridores; o segundo objetivo da educagéo é formar mentes
que possam ser criticas, que possam analisar e ndo aceitar tudo que lhes é oferecido.
(PIAGET apud BRANDAO E TEIXEIRA, 2002, p. 4).

O aprender constante, o buscar autbnomo, denota um novo olhar para o processo de
formag&o institucionalizada, gerador da necessidade de estabelecer um processo de ensino
critico, frente a este universo social tecnoldgico, tal concepcdo apresenta a necessidade do
educador, frente as Novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo (NTICs) de estabelecer
acoes de mudangas, diante do ato de procura que leva necessariamente a um repensar sobre o
quem sou? Qual meu papel como sujeito do conhecimento em meio as transformacoes
decorrentes do periodo marcado pelas transformacdes de valores sociais e pessoais?

A Sociedade do Conhecimento estabelece como principios fundamentais de
constituicdo do sujeito a capacidade de sintese do conhecimento, possibilitando um processo
de tomada de decisdo autbnoma pautada na analise das possibilidades dadas e da viabilidade de
concretizacdo da acdo. E o sujeito desafiado constantemente por buscar a compreensdo da
totalidade de relacdes que permeiam a dimensdo da conexdo global, podendo assim inserido
em uma cultura digital, redimensionar sua agdo, conforme Souza e Bonilla para a constituicdo

de uma nova configuragéo social.

Compreendemos que a busca pela interagdo e a inser¢do na dindmica da cibercultura
abre, para esses jovens, a possibilidade de estabelecer uma participacdo ativa no
contexto em que estdo inseridos, uma vez que a imersdo na cultura digital tem
favorecido a apropriacdo dessa cultura e sua transformacdo em diversos
conhecimentos que serdo aplicados em beneficio préprio e também da comunidade a
qual pertencem. (SOUZA e BONILLA, 2012, p.184).

A vivéncia em um cyberespaco de relagdes, onde a interatividade em uma realidade
virtual rompe com conceitos espacos-temporais, fornece ao individuo a habilidade de
desenvolver uma competéncia de analise critica diante de um processo de informatizacdo
vivenciado em todas as areas de atuagdo humana. Possibilita a apropriacdo do sujeito em uma
dimensdo de acéo imediata sobre o meio, fazendo da inser¢do em um espaco de cultura digital

a possibilidade de rompimento como uma condi¢do de exclusdo social e de negagdo dos
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elementos dessa cultura tecnoldgica, desde que os elementos desta cultura encontram-se

restritos a uma parcela minima da populacdo que detém o poder de acesso. Formar é um
processo subjetivo, que delega a funcionalidade do conhecimento e sua versatilidade,
permitindo segundo Llano e Adrian (2006) um processo de tomada de decis@o que verse sobre
a finalidade do conhecimento, possibilitando a agéo sobre seu espago de vivéncia.

A inser¢do na cultura digital que leva necessariamente a dimens&o de uma agdo em nivel
global, esbarra na questdo da acessibilidade de todas as camadas populacionais a rede. Para
Souza e Bonilla (2012, p.183) o acesso a rede é limitado em decorréncia das disparidades
sociais. Para as autoras “(...) apesar de estarmos vivendo numa sociedade marcada pela presenca
das TCls, em razdo das desigualdades sociais, apenas um nimero bem reduzido encontra, em
seu domicilio, a possibilidade de se conectar a rede mundial de computadores”. Ainda para as
autoras (2012, p.184) a geracdo digital entdo passa a buscar “[...] alternativas para ndo ficar a
margem da cultura digital, criando condi¢des de obter informacdes e interagir virtualmente com
seus pares, se apropriando, entdo, dos elementos dessa cultura”. Nesse contexto, segundo
Fedoce e Squirra (2011) além dos meios tradicionais de acesso a informacdo, como a escola,
esta geracdo esta geracdo conta com a possibilidade de acesso a dispositivos moveis que a
permitem interagir socialmente, possibilitando a construgéo colaborativa do conhecimento de
formas diversas.

Neste sentido, conforme Fedoce e Squirra as tecnologias mdveis, destacam-se por
promoverem a interatividade, a portabilidade ¢ a mobilidade, pois “[...] o Usuario passa a ter a
comunicagéo literalmente em suas maos” (2011, p.269). Ainda para os autores (2011, p.269)
“Os espagos passam a ser geolocalizados e a comunicacdo acessivel em qualquer lugar, em
qualquer tempo, em qualquer maquina”. Neste cenario cabe ao sujeito a necessidade de
estabelecer um novo modelo interacional com o conhecimento e seus pares na producdo deste,
0 que envolve a necessidade de colocar-se frente ao desafio permanente de aprender a aprender
em uma rede interacional.

O conceito de Rede podera ser definido como um processo interacional, colaborativo e
auténomo. Para Teixeira e Franco (2006, p.17) Rede ¢ “(...) uma estrutura dindmica e aberta,
cuja condicdo primeira de existéncia € a acdo dos nos que a formam e que, ao construirem suas
proprias formas de apropriacdo e de acdo sobre a trama, modificam-na e sdo modificadas por
ela”.

Aprender em rede implica num processo autdnomo, colaborativo e criativo, sintese da
vivéncia em uma teia de conexdes, configurando permanente acdo sobre o objeto do

conhecimento. Para Veen e Vrakking (2009, p.12) aprendizagem ¢ ““[...] uma atividade coletiva,
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ja que os problemas serdo resolvidos de maneira colaborativa e criativa, em uma comunidade

global.” A Sociedade do Conhecimento clama por um novo tipo de homem, sujeito pensante,
capaz de construir e formar um aprender efetivo que delegue sobre uma processual busca pela
capacidade de criar e inventar, em uma acao coletiva. O conhecimento possibilita a revolucao
do saber incidindo sobre a capacidade de um pensar livre.

Implicara, por parte do educador, redimensionar sua praxis para um exercicio efetivo de
tomada de decisao autbnoma e criativa pelo sujeito do conhecimento. O conhecimento somente
podera se configurar na justaposicdo entre 0 objeto a se conhecer e 0 que dele ja se conhece,
como aponta Almeida (1988, p.73) “O que se visa ¢ produzir conhecimento, mas o
conhecimento so se adquire pela relagdo com o j& conhecido, compondo-0 hum todo organico
que permite a criagdo do “novo”. O universo formado pela capacidade humana de pensar livre,
ndo linear, entrelacado ao desejo do aprender determina o potencial inventivo do ser, frente as
experimentacdes advindas da conexdo em rede.

A Sociedade do Conhecimento introduziu uma nova forma de pensar e conceber o
sujeito do conhecimento. Ha a necessidade de formacao para um processo autbnomo, critico e
criativo de difusdo e elaboracdo do conhecimento, que possibilite a troca interativa entre seus
pares formando uma rede interacional que impdem e determina uma acdo colaborativa. Isto
implica, sobre o sujeito e sua agdo sobre 0 meio, a necessidade de um processo de aprendizagem
permanente, constituido em meio as a¢Ges voltadas para a insercdo em uma cultura digital. A
apropriacdo dos elementos desta cultura coloca sobre o sujeito o desafio de analise e sintese

elaborada sobre o objeto do conhecimento, frente ao desafio de aprender em rede.

Concluséao

Com este estudo buscamos equacionar o debate sobre a formacéo docente para a atuacao
com Informética Educativa, bem como o potencial deste recurso auxiliar no processo de ensino
e de aprendizagem diante do sujeito do conhecimento e de suas defini¢cdes. A formagao docente
encontra entraves diante da auséncia de um plano de acédo desenvolvido visando a qualificacdo
do profissional em educacéo e sua participacdo ativa neste processo.

A era tecnologica revolucionou a forma como concebemos o0 processo de ensino e de
aprendizagem. O sujeito do conhecimento aprende em uma dimenséo de acdo em rede. Cabe
ao educador, atendo-se a esta caracteristica fundamental e valendo-se de sua competéncia em
desenvolver uma gestdo do ensino, utilizar-se dos recursos tecnoldgicos e midiaticos para

compor uma agédo educativa que englobe a formacdo de um sujeito para a a¢do colaborativa
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virtual, necessidade imposta pela Sociedade contemporéanea, visando dinamizar o ensino e

qualificar a aprendizagem. A formacao docente em nivel inicial e continuado necessariamente
deve levar a compreensdo do processo de desenvolvimento humano, como se desenvolve o
aprendizado levando em conta a singularidade do sujeito humano. O processo de formacéo
docente devera possibilitar ao educador a reflexdo sobre sua atuagdo como gestor do ensino,
buscando definir seu papel como agente educativo diante do desafio de educar em meio a
diversidade de pensares.

A formacdo docente deve levar a compreensdo de que a Informética Educativa é um
recurso auxiliar ao ensino, cabendo-lhe decidir a extensdo de seu uso, visando a formacao de

um sujeito critico e criativo, pois educar € uma acao politica.
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