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Resumo

Este trabalho apresenta uma pesquisa realizada em escolas publicas da cidade
de Caico/RN, com os objetivos de investigar se os professores estdo
devidamente capacitados para uso do laboratério de informatica,
especialmente o Linux Educacional e se utilizam o referido programa com
efetividade, e analisar as contribuicbes de um processo formativo na
construgdo de saberes para uso das tecnologias no ambito educacional. A
pesquisa se ancorou huma abordagem mista de investigacéo e baseou-se em
estudos de autores que fundamentam a area de Tecnologias Educacionais.
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INTRODUGAO

Sabemos que a sociedade vem enfrentando grandes mudangas com
o passar do tempo, sobretudo com os avangos tecnoldgicos que s6 crescem. A
educacao, por também estar imersa nessa sociedade, mais conhecida como
sociedade da informacgao, apesar de depender de processos mais burocraticos
e demorados — tendo em vista a dificuldade de implementar algo novo no
universo educacional —, também sofreu grande influéncia digital e caminha,
apesar de lentamente, para um futuro tecnologicamente ativo.

Com isso, surgiram inumeras discussdes a respeito do uso das
tecnologias em sala de aula, porém, é importante destacar que as realidades
vividas pelas escolas publicas do Brasil sdo, em alguns casos, distantes dessa
realidade. Infelizmente, ainda ndo ha um padrao em termos de estrutura fisica,
principalmente na educagéo basica, por ser de responsabilidade dos governos
estaduais e municipais, o que acaba gerando diferencas entre as gestbes e,
consequentemente, no cuidado e manutencao das escolas.

Isto posto, € de extrema importancia levarmos a discussdo sobre
tecnologias educacionais também para o ambito das escolas publicas de nivel
basico, sobretudo, para abrir caminhos que possibilitem metodologias que
considerem o conhecimento prévio dos alunos e o desenvolvimento de novas
habilidades por parte destes, para que, assim, exercam papel ativo na sala de
aula e na sociedade.

Os autores Garcia e Sobrinho (2014), afirmam que nés, professores,
ndo entendemos a complexidade da abertura da escola para a sociedade e
ainda estamos hoje, pensando que podemos escolher o tipo de aluno que
queremos trabalhar. Segundo esses autores, os alunos da atualidade ja
nascem inseridos em um universo tecnologico e digital, aos quais Marc
Prensky (2001) denomina de “Nativos Digitais”, e isso precisa ser considerado.

Tais informagbes nos impulsionaram pesquisar a respeito de

possibilidades da inclusao digital acessiveis ao ensino publico, tendo como
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objeto de estudo as tecnologias aplicadas a educacao, especialmente, as
possibilidades de uso do Linux Educacional a partir de uma experiéncia com
formagéao de professores da rede municipal de ensino de Caicé/RN.

Além do relato sobre oficinas de formagdo oferecidas aos
professores de escolas publicas da cidade de Caicé/RN, este trabalho
apresenta os resultados de uma pesquisa realizada com 10 escolas da rede
publica de ensino do municipio de Caic6/RN, sendo todas ofertantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Nessa fase da pesquisa, buscamos identificar
as condigbes de usabilidade dos laboratérios de informatica e a busca dos
professores das escolas em utiliza-los.

Quanto ao aparato tedrico, este trabalho encontra amparo em
autores como Bacich e Moran (2018), Prensky (2012), Decian (2010) - no
intuito de fundamentar a importancia da insergdo tecnolégica no ensino basico
para o desenvolvimento dos alunos e, em documentos oficiais do Ministério da
Educagdo como: a Lei de Diretrizes da educagao Basica (LDB 9394/1996),
Plano Nacional de Educagdo (PNE 2014-2021), e a politica publica do
PROINFO.

Desta forma, consideramos que este trabalho tem importancia para
aqueles que buscam conhecer melhor a area de tecnologias educacionais,
principalmente, no que diz respeito ao uso dos jogos digitais e suas aplicagbes

no processo de ensino e aprendizagem.

CAMINHO METODOLOGICO

Os dados apresentados neste artigo sdo resultados de um projeto
de extensédo da Universidade Federal do Rio Grande do Norte intermediado
pelo Laboratério de Inteligéncia computacional aplicada a negécios - LABICAN,
que tinha como objetivo capacitar professores da rede publica ao uso do Linux
Educacional e incentiva-los a explorar os jogos digitais desse sistema em suas

praticas educativas.
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As fases da pesquisa que serviram para recolhimento e
gerenciamento das principais informagdes que nortearam este trabalho, tiveram
fundamentos na perspectiva da pesquisa-agéo, que segundo Tripp (2005) € um
método que permite que todos os envolvidos no trabalho reflitam sobre suas
praticas a fim de aprimora-las.

Quanto ao aparato tedrico, este trabalho encontra amparo em
autores como Bacich e Moran (2018), Prensky (2012), Decian (2010) - no
intuito de fundamentar a importancia da insergao tecnoldgica no ensino basico
para o desenvolvimento dos alunos, e em documentos oficiais do Ministério da
Educacdo como: a Lei de Diretrizes da educagéo Basica (LDB 9394/1996),
Plano Nacional de Educagdo (PNE 2014-2021), o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA/1990) e a politica publica do PROINFO.

De modo geral, a pesquisa foi direcionada pela seguinte questéo:
Qual a efetividade de oficinas de capacitagdo na melhoria do uso dos
laboratérios de informatica e dos jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem das escolas municipais de Caic6/RN? Nessa perspectiva, os
objetivos principais que estruturam este trabalho sao: investigar se os
professores estdo devidamente capacitados para uso do laboratério de
informatica, especialmente o Linux Educacional e se utilizam o referido
programa pedagogicamente com efetividade; analisar as contribuigbes de um
processo formativo para a construgao de saberes para uso das tecnologias no
ambito educacional.

Além de objetivar gerar contribuicbes para estudos acerca das
tematicas supracitadas, acreditamos que este trabalho pode contribuir
significativamente na rotina de professores da Educagéo Basica que buscam
por inovagodes para sua sala de aula e que visam a insergao tecnoldgica na sua
pratica pedagdgica, acreditando que é possivel unir educagao e tecnologia com
a mesma finalidade, ou seja, a0 mesmo tempo que proporciona aos
professores uma nova possibilidade de ensinar, também favorece capacidades

de desenvolverem novas habilidades — tanto neles quanto nos alunos.



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos referenciais teoricos, da legislagdo dos projetos que
fazem parte de politicas publicas educacionais referentes a disseminacéo das
tecnologias digitais na escola, e da investigagdo no campo empirico realizada
para esse trabalho — fizemos a andlise dos resultados da pesquisa realizada
(na primeira fase da investigacdo) em 10 escolas publicas de educagao basica
(ofertantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental) no municipio de
Caic6/RN. Como também, da segunda fase da pesquisa empirica onde foram
realizadas oficinas formativas com professores de algumas escolas
participantes da primeira fase.

Com base nos dados coletados na primeira fase da pesquisa,
apenas 01, entre as 10 escolas participantes, ndo possui laboratério de
informatica. Isso traz indicadores de que a politica publica de educagéo do
MEC — quanto a meta de levar as escolas computadores, recursos digitais e
conteudos educacionais através do Prolnfo tém um consideravel avango. Em
contrapartida, apenas 3 das 10 instituicdes afirmam que esses laboratérios
estdo em condigbes de uso. As restricdbes a utilizagdo do laboratério de
informatica, de acordo com as proprias escolas, variam entre a falta de
profissionais capacitados, a falta de manutengdo das maquinas e a falta de
interesse dos professores em utilizar o espago.

Na segunda fase da pesquisa, desenvolvemos e aplicamos uma
oficina de capacitagao referente ao uso do Linux Educacional - que também foi
apontado como uma das dificuldades dos professores -, e definimos, a partir de

alguns critérios de escolhas, 3 escolas para aplica-la, atendendo, ao todo, 33

‘Participacdo na primeira fase da pesquisa; laboratério em condicgdes de
uso; Localizacdo (pela necessidade de visualizar diferentes realidades);
infraestrutura da escola (realizagdo de experiéncias inovadoras em
escolas com espaco fisico limitado); disponibilidade.
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professores, sendo eles atuantes da Educacao Infantil e dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.

As oficinas foram divididas em dois momentos, sendo o primeiro
uma exposicao tedrica sobre o uso de tecnologias educacionais, e a segunda
uma atividade pratica de planejamento de aula com base em jogos digitais
disponiveis na suite GCompris“, disponivel no Linux Educacional - sistema
operacional das escolas -.

Durante a realizagao das oficinas mais um questionario foi aplicado,
desta vez diretamente com os professores, a fim de compreender suas
angustias e receios quanto ao uso dos computadores como ferramenta
pedagogica. Neste momento, foi possivel perceber que a falta de capacitagao
dos professores junto as diferengas na interface do Linux Educacional -quando
comparado ao Windows, que é mais utilizado pelos professores-, e a falta de
manutengdo dos computadores sdo, de acordo com os professores, os

principais motivos para a nao utilizagao desse recurso.
CONSIDERAGOES FINAIS

Todos os dados aqui apresentados nos remetem a compreensao de
que mesmo com os avangos dos equipamentos tecnoldgicos chegando até a
escola, ainda ha desafios a serem vencidos, no tocante a agbes que subsidiem
o uso das TICs no processo de ensino e aprendizagem nas escolas. Dentre
essas acgbes acreditamos que o apoio na manutencdo das maquinas, a
conexao a internet e a apresentagao de propostas que contribuam na formagao
do professor sobre o potencial pedagdgico da tecnologia — podem favorecer a
implantagdo de uma rotina semanal da escola em atividades no laboratério de

informatica. Porém, consideramos necessario que haja uma reflexdo no que

? Suite educacional com mais de 100 jogos digitais/educacionais
disponivels
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diz respeito as condi¢des oferecidas pelo ambiente escolar para que possa
haver o desenvolvimento de aulas que fagam uso dos aparatos tecnologicos.
Além disso, a escola como lugar da formagéo de seus proprios
professores tem papel essencial para desencadear as condi¢cdes necessarias
para desenvolver competéncias e reflexdes a partir dos anseios dos proprios

professores ou a partir das exigéncias sociais e institucionais.
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