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INTRODUCAO

O referido trabalho visa o desenvolvimento da &ea educacional, espedficamente a sub-area
educacdo e informética, pretendendo atuar basicamente na perspediva da renovag@o dos contelidos
culturais que bali zam as préticas educativas que "freqlentam" o espago escolar formal.

As agdes previgtas, justificam-se fundamentalmente pela: "pobreza cultural" das préticas
educativas atuais, "inércia’ no curso das mudancas curriculares empreendidas pelo aparelho estatal e
urgéncia de incorporar a cultura da informdtica na comunidade escolar, principalmente a
universitéria que se pretende imersa num ambiente de investigacéo e acdo educativa.

Usamos o ambiente Windows95 como instrumento de investigagdo e agdo educativa e
criamos materiais de apoio - de natureza didatico-metodoldgica - para que 0S USUArios possam
efetivamente resol ver desafios no referido software.
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RESUMO

O presente trabalho atua no sentido de reavaliar as préticas educacionais na aea de
informatica. Atualmente os cursos de mputagdo disponiveis para treinamento de usuarios
geralmente ndo utili zam uma metodologia voltada para o ensino de Ciéncias. Isto resulta em cursos
ndo comprometidos com uma prética educativa eficiente tornando-se meramente uma cépia de
manuais do software.

O empreendimento que nos propomos a desenvolver é fruto de nosses auto-reflexdes e
reflexdes no sentido de buscarmos sr coerentes na prética com noss discursos pedagdgicos. Trata-
se na verdade de acoplar o quefazer cientifico de docentes-investigadores e de seus respedivos alunos
deiniciacdo cientifica, no plano de uma prética educacional desafiadora/problematizadora.

1 INVESTIGACAO-ACAO

Esta metodologia busca gerar educadores/investigadores ativos no procesy educativo e
caracteriza-se por uma inter-relacdo maior educando/educador. Neste sistema a dividade educativa
segue dapas metodolégicas definidas caracterizadas pelo plangamento das atividades, agdo au
implementacdo das mesmas, observagdo do comportamento dos educandos frente as atividades e
reflexdo em cima das observages. Este aomportamento contextualiza uma espiral reflexiva que tem
por fim dinamizar a prética educativa.

O referido grupo de investigag@o-agéo produziu materiais didéticos ©bre a referida tematica
e analisou 0 seu respedivo potencial de utilizagdo pelos usudrios. A instdncia da ado educativa
propriamente dita ocorreu em uma sala de aula informatizada do Curso de Informética, onde @ada
discente interagiu individualmente @m um microcomputador equipado com o Windows95, em
parceria com um componente do grupo.

Para consolidar a observacdo do evento - prética educacional - foi registrado os aspedos em
detalhe da referida problemética em formuldrios apropriados. O ciclo da investigagdo foi
reinicializado a cada semana com a consolidagdo da existéncia da reflexdo no interior do grupo. A
atividade educativa foi desenvolvida balizedas pelos materiais produzidos, que foram organizados
segundo trés momentos pedagdgi cos.

2 MOMENTOSPEDAGOGICOS

Segundo DELIZOICOV(1990, a dividade elucativa na &ea de déncias pode ser
desenvolvida em trés momentos pedagdgicos como definidos a seguir:

Primeiro momento: problematizagdo inicial

Nesta etapa sdo apresentadas questGes e/ou Situacgfes para discussio com os alunos. Sua
funcdo, mais do que smples motivagdo para se introduzir um conte(ido espedfico, é fazer a ligacéo
dese @ntelido com situacBes reais que os alunos conhecen e presenciam, para & quais
provavelmente des ndo dispdem de mnhedmentos cientificos suficientes para interpretar total ou
corretamente.

Neste primeiro momento, caracterizado pela compreensdo e apreensdo da posi¢do dos alunos
frente ao asaunto, é desgavel que a postura do profesor sgja mais de questionar e lancar dividas do
gue de responder e fornece expli cagdes.

Segundo momento: organizagdo do conhedmento

Neste momento, o0 conhedmento necessrio para a compreensdo do tema e da
problematizagdo inicial serd sistematicamente etudado sob aientagdo do professor. Sendo
desenvalvidas definicdes, conceatos, reages. O contelido € programado e preparado em termos




instrucionais para que 0 aluno o apreenda de forma g de um lado perceber a existéncia de outras
visdes e explicagies para & Stuacles probematizadas e de outro para comparar ese mnhedmento
com o seu, deforma a usa-lo para melhor interpretar aquel es fenébmenos e situagdes probl ematizados.

Tercaro momento: apli cacdo do conhedmento

Por dltimo, como tercero momento, temos a glicacdo do conhedmento onde se abardou
sistemnaticamente o conhedmento que vem sendo incorporado pelo aluno em situagdes mais amplas.
Deste modo pretende-se que, dindmica e evolutivamente, se va percebendo que o conhedmento, além
de ser uma construgdo historicamente determinada, esta disponivel para que qualquer cidaddo faca
uso dele - e para is® deve ser aprendido.

3ACAO EDUCATIVA E MATERIAISDIDATICOS

Noss &80 educativa esti baseada em desafios que sdo encaminhados aos educandos
conforme a pratica dos momentos pedagdgi cos. Para uma melhor compreensao exempli ficaremos com
o material didatico. A Figural mostra um desafio dado ao educando como parte da problematizacao
inicial. Estes desafios foram forneddos em uma folha de papel para cada duno.

Windows95

Aplicativos

XA

1. Como acionar obotdo “Iniciar™? Qual a sua utili dade?

Figural — Desafio proposto.

Ap6s um intervalo de tempo definido para cada desafio, parte-se para a organizagcdo do
conhedmento, sendo entdo forneddo ao educando uma resolucdo para a Situagdo inicial, como
mostrado nafigura 2.

Solucéo do Desafio 1 - Segunda Aula

Siga os pass eguintes na ordem estabeledda:

1° - Posicione a seta do mouse sobre o botdo “Iniciar”, localizado na parte inferior esquerda da tela do
microcomputador .

2° - Dé um clique neste bot&o.

3° - Observe que vocé abriu um menu de opgdes. O botdo “Iniciar” serve para mostrar e disponibilizar a
exeaucao dos programas disponiveis no microcomputador de uma maneirarapida e diciente.

Figura 2 —Solucéo para o desafio.




O tercdro momento caracteriza-se por um questionamento au problematizacdo visando a
consoli dagédo da compreensdo do educando. O tercaro momento foi forneddo em um pequeno papel
apos a consoli dacdo do segundo momento. Para o exemplo em questéo otercaro momento esta como
nafigura 3.

Vocé mnsegue identificar, no menu aberto, a opgao “Ajuda’”?

Figura 3 —Tercero momento.

4 CONCLUSAO

Analisando a primeira edicdo do curso Windows95 podemos afirmar que nossa pratica
pedagogica obteve resultados stisfatérios, pois os alunos participantes sentiram-se motivados pelo
contelido, no que resultou uma participacdo muito ativa por parte dos mesmos. Acreditamos também
gue nossa caminhada nesta empreitada educativa como investigadores pedagégico resultou numa
melhor compreensdo da aividade educativa bem como demonstrou o aspedo dindmico da elabaracdo
do conhedmento.
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