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- Nés professores queremos a mudanga. Ndo tenho clare que o aluno quer
isso.

- A realidade brasileira é escola com falta de giz. Como vamos pensar me
computadores?

- Melhor lugar da escola é o pdtio !

- Lscola e computador ? Ndo mexa com a escola. Escola é velha, antiga. Ndo
é lugar para inovagdes....

- Quero ter o minimo de contato possivel, aprender somente o bdsico mesmo.

3.2.4 O Computador, a Crianca e o Conhecimento

Algumas falas atribuem ac computador a capacidade de resolver problemas, ensinar e
transmitit conhecimentos, como se todo o conhecimento existente pudesse, ali, ser
encontrado. A mistura dos termos informagio e conhecimento é constante, deixando parecer
que tratam-se de sindnimos. Percebe-se, no ambiente escolar, uma preocupacio com a

substitui¢do dos professores pelos computadores.

- O computador vai substituir o livro.

- Estamos muito no comego; é muito novo. Utilizamos como forma de
conhecimento.

- Como trabalhar a relogdo aluno x professor se o conhecimento ja estd
exposto? Qual é o nove papel do professor ?

- A preocupagdo de alguns professores é o medo de perder o poder do ensino
bara as maquinas.

- Antes ndo poderia nem pensar nessa mdquina; achava que poderia e
deveria viver sem qualquer uma, inclusive o computador.
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No ambiente doméstico, as criangas pedem e os pais acham que o computader ¢
essencial para enfrentar o mercado de trabalho. Os pais que ja utilizam o equipamento em
casa por motivos profissionais permitem que a crianga, aos poucos e por curiosidade, va se
inserindo neste contexto. Para os pais, a crianga tem que eliminar esse problema e sair na
frente. Associam o computador a um meio de se obter a informagfo correta. Alguns pais
querem que seus fithos dominem todos os comandos, mesmo que, eles mesmos, as vezes, O
utilizem jogos no computador. Porém, outros declaram ser o computador apenas mais uma
ferramenta disponivel na casa para consultas e pesquisas escolares, para desenvolver o
raciocinio e concentragiio e, para o lazer. Enquanto uns poucos reclamam do excesso de uso
por parte dos adolescentes - com o perigo do acesso & pornografia - outros declaram que as
criangas dividem o acesso ao computador com o futebol, a pratica de esportes variados,
atribuindo 0 uso excessivo ao distanciamento dos pais em relacgo aos filhos.

Segundo Papert (1996: 8; 11), cada um deve procurar o seu modo de lidar com o
computador, pois, temos um jeito proprio de aprender. O que de fato, segundo o autor,
diferencia as geragdes frente a tecnologia do computador é o modo como se aprende e se lida
com as informagdes recebidas. Nosso ambiente doméstico hoje possui intimeros botdes e
comandos eletronicos ao alcance das criancas, que, véem e aprendem a utilizar, como

acontecce com 0s outros estimulos apresentados.

A representacdo mais freqiiente é que a crianga conhece mais sobre computadores do
que os adultos e que esse aprendizado ¢ feito com uma facilidade tamanha que ndo precisa
nem buscar conhecimento: s o fato de nio ser adulto j& lhe delega esta posi¢io. Algumas
vezes, essa caracteristica apontada nas criangas, extrapola os dominios do computador e
indica que as criancas tém maior facilidade de aprender que os adultos, qualquer que seja o
assunto. As pessoas também ndo se interessam muito pelas atividades que as criangas

elaboram em um computador, basta “saber mexer”.

- Eu realmente ndo entende porque alguns pais colocam seus filhos em aulas
de informdtica. Eles se viram (o bem sozinhos...

- Meus filhos lidam muito bem com o computador. O que eles fazem? Jogam.

- A representacdo que eu tenho é que as criangas dominam o computador.
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- Meu filho faz coisas incriveis no computador. Vai clicando aqui e ali, vai
fentando. As vezes nem sabe o que estd fazendo direito, mas, no final das
contas , faz.

Em algumas situagSes, porém, quando os pais utilizam o computador para o trabalho,

tendem a negar o acesso aos fithos, com medo de perder alguma informacggo.

- Meu pai néio deixa mais eu mexer no computador la de casa porque eu

Pposso estragar as coisas dele que estdo Ia dentro.

Assisti, durante todo esse periodo, em que eu estive atenta as falas e 20s depoimentos
sobre computadores e informatica, no telejornal local, a reportagem sobre o que os
adolescentes fazem no periodo de férias. Num dado momento, a repérter pergunta a um
adolescente, que estd participando de um grupo orientado por uma psicopedagoga, o que mais

gosta de fazer nesse pericdo. A partir dai, inicia-se um dialogo entre a ela e o adolescente:

- Ah! Eu adoro as férias porque ndo tenho que acordar cedo e ir na
escola. Da pra jogar futebol na via com meus amigos, fazer um monte de
coisas legais. L muito gostoso |
- Mas vocé ndo ¢ adolescente ? Vocé ndo gosta de ficar o dia todo em
Jrente do computador e do videogame sé jogando ? questiona a
entrevistadora.

- 14 até tenho computador e videogame, mas prefiro aproveitar e jogar

Jutebol com meus amigos, nas férias.

Nesse momento, a reporter, espantada com o que ouviu, vira-se para a psicopedagoga

€ pergunia;
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- kisse menino é excecdio , um tipo diferente, ndio é? Nédo estamos mostrando
a realidade dos adolescentes. O normai, néo é nessa idade as Criangas $6

brincarem de videogame e computador sozinhas ?

Apesar da psicopedagoga afirmar que aquele adolescente era “normal”, ela terminou a

entrevista um pouco descontente com o resultado. (julho/99 telejornal local)

Adultos que tém possibilidade de conhecer os recursos do computador, além de seus
comandos, demonstram outras posi¢des que refletem um pensamento mais elaborado da

questio.

~ Meu filho é meu companheiro de computador. Quando tenho alguma

dificuldade chamo-o para me ajudar a resolver.

- O computador ndo faz nada por mim, sou eu quem mando ele fazer, e isso
eu expliquei para ele [ filho]. Isso foi vocé quem me ensinou. Antes eu

pensava: Puxa como ele ¢ inteligente ! Olha o que ele fez | [ o computador]

- Se vocé manda fazer alguma coisa que ndo ensinaram para ele
[computador] , ele [computador] néo faz!

- Quando ele {computador] ndo faz o que quero, eu tento entender como ele
faria.

- Agora eu jd estou entendendo mais do que ele [ fitho].




3.3 Anaglisando Algumas Representacdes Difundidas pela Midia

Sob essc: aparente desordem pode reinar wma rigorosa ordem subjetiva, a de

wma unidade de lugar e de experiéncia {Babin, 1989 : 53)
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Observandc 2 capa, na pagina anterior, podemos ver que hi um menino de
aproximadamente oito anos, sozinho diante de um computador, como se estivesse
comandando uma nave, com as m&os sobre o “mouse”, demonstrando um certo poder de
comando. Esta bem vestido, com um tipo de roupa que mais parece ser para passeio do que
para brincadeira. Seu olhar € sério e esta fixo na tela, de onde sai uma luz amarela intensa. O
ambiente, um quarto, esta envoltc em uma atmosfera rosada, muito arrumado e organizado.
Ao fundo, vé-se 0 que parece ser uma porta escura ou que mostra a escuriddo de um outro
ambiente, uma brinquedo que nfo da para ser identificado e uma bola, hem como uma raguete
- brinquedos tradicionais de menino - estio inteiramente esquecidos. Nota-se um
envolvimento muito grande, quase alienante do menino em relagdo a tela do computador, mas
sem qualquer expressdo em seu rosto. O titulo oferece uma idéia de deminagic dos filhos em
relacfo aos pais no que diz respeito ao computador. Os fithos tornaram-se os mestres dos pais

no que se refere aos “segredos da informéatica”.

O modo como o menino aparece nesta imagem nfo o identifica com sua provével
idade. As roupas, a falta de expressiio (eu diria até a falta de vida) no seu rosto, indicam
frieza, afastamento da realidade e insensibilidade. Cabe ressaltar que é um menino
provavelmente da classe média, loiro, de olhos azuis, limpo e bem arrumado e em posi¢io de
comando, reforcando também a idéia do poder do sexo masculino. Muito diferente da maioria
dos meninos dessa idade que conhego, mesmo aqueles que adoram brincar no computador.
Estd quase hipnotizado com o contetido da tela 4 sua frente. Porém, nfo se vé expressio
algsuma em seu olhar, distante do mundo real ao redor, o que ¢é refor¢ado pela iluminagio

rosada, ja referida, que sai do computador e envolve todo o quarto.

A luz, saindo da tela do computador, d4 a idéia de sabedoria e de conhecimento.
Manifesta-se aqui outra representacdo do senso comum que o computador, por si sO,
armazena todo o conhecimento disponivel no mundo, dando-nos respostas corretas a todas as
nossas indagacgdes, do que resulta noutra representacdo do dominio do homem por seu préprio
invento, muito comum nos filmes de ficgo cientifica.

Outras caracteristicas evidenciadas nesta imagem reforcam a idéia, também presente
no senso comum, de que a maquina afasta as pessoas do convivio social e que € uma atividade
solitdria. Deixa as pessoas “viciadas”, sem vontade de brincar com outros jogos ou
attvidades mais “socializaveis” e “coletivas”, atitudes representadas pelos brinquedos
abandonados, ja referidos, que necessitam de mais de uma pessoa para jogar. Isto faz com que

seja atribuido ao computador a capacidade de nos distanciar do mundo real transportando-nos
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para o mundo virtual, onde nfic hd emogBes nem sentido de coletividade, fazendo com que
nédo nos sintamos como parte integrante do mundo real que estd em nossa volta. A
organiza¢iio do quarto parece reforcar a idéia de uma crianca fora dos padrdes de sua idade,
pois € possivel dizer que ndo ha vida no quarto, j4 que nesta idade, geralmente, nio hi uma
grande preocupagio com a ordem.

Sobre ¢ titulo, por decorréncia, poderfamos dizer que, se a geracdo ¢ digital e a
“garotada” sabe mais de computadores do que os pais, entfio, sabe mais do mundo, conhece
mais, decide e domina o uso do computador no ambiente doméstico; pode ter acesso ao que

quiser e como quiser, invertendo, assim, a relagio entre pais e filhos.
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A imagem da capa pa pagina anterior mostra uma pessoa, Cujos tragos parecem ser de
uma crianga, j& que pouco pode ser visto sobre suas caracteristicas fisicas, inclusive se
pertence a0 sexo feminino ou masculino; ¢ quase que um alienigena. Nota-se porém, que é
uma pessoa séria, compenetrada, com olhar distante, hipnotizada, a0 mesmo tempo que quase
sem expressdo. No alto de sua cabega, local ao qual freqiientemente associamos 2 inteligéncia,
aparece a imagem do planeta Terra ¢ algo como fogos de artificio. Na altura de seus olhos
existe um tipo de fumaca com luminosidade branca. Abaixo, encontramos algumas figuras
mixadas: o teclado de um computador, botdes de aparetho de som, maquina de escrever,
textos jornalisticos.

Novamente a imagem da crianga relacionada com os avangos cientificos; solitaria;
sem expressdo, passiva, distante ou alienada e sem contexte (nfio existe um cenario),
sugerindo que est4 distante da realidade do mundo. A imagem escurecida da crianca vai sendo
iluminada por uma luz branca que parece estar invadindo sua mente e trasnferindo todas as
informagdes disponiveis no mundo, com se estivessem sendo gravadas em sua meméria
automaticamente. A relagdo crianga — computador — conhecimento aqui é imediata; apesar
deste equipamento nio aparecer na imagem, o computador aparece representado pelo teclado,
Juntamente com outros aparelhos ji especificados, representando as outras midias e recursos
disponiveis, como se todos juntos armazenassem todas as iriformagc’ies disponiveis. Fica a
idéia de que todas as informagdes desses meios sio veridicas e, através delas, podemos obter

todo o coithecimento que precisamos do mundo.

O que o texto nos fala

O computador ndo estard apenas camuflado pela casa mas também no
proprio usudrio(...) com um simples aperto de mdo, duas pessoas podem
frocar informagbes sem precisar de cartbes de visita. (...) se vocé estd entre
os que ndo gostam de compuiadores, ém medo deles ou acham complicado

fidar com essas mdqguinas, trangiiilize-se. Em pouco tempo poderd tornar-se

um_“expert” e aproveitar suas vantagens do modo mais eficiente possivel. E

o que é melhor: sem nem mesmo se dar conta disso.

O artigo da capa desta revista apresentou uma pesquisa onde os dados aparecem

confusos, colocando o uso do computador como sendo semelhante a utilizagdo de um
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videogame. O artigo a que me refiro, trata de uma pesquisa feita nas principais capitais do
pais com 500 criancas entre 8 e 13 anos. Os pesquisados fazem parte das classes A, B ou C e
possuem computador e/ou videogame em casa.

Quando na pesquisa aparece que 64% das criancas passam o tempo jogando no
computador, no fica claro para os leitores que todos os entrevistados que possuem somente
videogame, s6 podem jogar. Os dados estdo misturados e nfo se pede ter uma informagio
correta sobre o indice real das criangas em sua relagio com os computadores.

Apesar da imagem dessa capa dar uma idéia de crianca “viciada” em computadores,
como analisaremos mais detalhadamente no capitulo 3, os dados da pesquisa constatam que
cerca de 66% das entrevistadas costumam usar o micro por até uma hora ao dia; 13% até duas
horas diarias; 17% de 3 a 4 horas e somente 4% 5 horas ou mais.

Dentro das atividades que as criangas praticam mais de duas horas por dia, o
computador aparece em 5° Jugar, atras das brincadeiras de rua, ouvir musica, jogar videogame
e assistir TV. Notamos que aqui, o videogame ¢ o computador aparecem separados,
reforcando-se as diividas quanto a outros indices onde nfio se especifica a diferenca entre os
dois aparelhos. Parece que nas perguntas nas quais se pode separar a utilizacio de
computadores dos videogames, o indice de uso do primeiro cai sensivelmente.

O artigo também se refere as criancas que ndo possuem computadores em casa. Sio
casos particulares que s3o colocados como exemplos, mas podem dar uma nogio irreal do
coletivo. E o caso de um menino que aproveita seus finais de semana para ajudar em um
supermercado carregando sacolas e olhar as outras criangas brincando nos videogames, para
aprender alguns truques, mas ira jogar perto de sua casa gue ¢ mais barato, ele diz.
Novamente aqui, o assunto ¢ videogame e computadores utilizados somente para jogos.

Outro ponto importante do artigo € que este refor¢a a idéia de que as criancas tém
uina facilidade quase que inata de lidar com computadores e outras ferramentas da tecnologia
eletrbnica, ao contrario dos adultos, que sofrem com o aprendizado através de manuais.
(Revista Epoca, n® 22, 1998 : 7).

Foi constatado na pesquisa da revista que cerca de 95% dos 602 pais entrevistados
acham que os filhos terdo mais oportunidades de emprego se souberem manejar um
computador. Encontramos alguns professores e escritores dando sua opinifio sobre a utilizagio
dos computadores e videogame pelas criangas. Ha posi¢des positivas e negativas.

As posigOes negativas, identificam os computadores e videogames como vicio, com
criangas autdmatas, sem capacidade de raciocinio, egoistas, individualistas, pré-programadas,

que irdo tornar-se possivelmente adultos nervosos e agressivos.




79

As idéias positivas indicam que os correios eletrdnicos e os bate-papos servem para
unir as pessoas; que as criangas que nio tiverem oportunidades nesta drea estario em
desvantagem (mas ndo indica qual). Sobre os jogos, uma professora e uma psicéloga apontam
para o perigo da quantidade de tempo dispendido nos jogos e a variedade de atividades que a
crianca explora; ndo ao jogo em si. Sdo jogos como quaisquer outros, que exercitam certos

tipos de habilidades e néo outra, ela diz (- 59).
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Esta imagem ¢ a de um meninc (reforgo gue o sexo & masculino) , de
aproximadamente quatro anos, loiro, de othos azuis, portanto fora dos padrdes da maior parte
dos brasileiros. Aparece imitando a célebre pose do cientista Albert Einstein, tendo em sua
testa a formuia da teoria da relatividade. Est4 vestido de terno e gravata, uma miniatura de
adulto. Est4 sozinha, numa imagem sem cenério, sem contexto.

A imagem e seu titulo reforcam a idéia das criancas tidas, hoje, como detentoras do
conhecimento, superando os adultos, agora, n3o sé sobre computadores, mas assuntos
diversos, desconcertando pais e professores.

A vestimenta da crianga leva-nos a pensar que & ela, o chefe da familia, é ela quem
determina as ordens. A foto, ainda, relaciona a crianga com o famoso gesto de Einstein - a
uma ¢rianga prodigio e muito inteligente, porém, pela idade, muito egoista ¢ autoritaria.

O termo “desconcerta” utilizado no texto para indicar a reacdo dos pais e professores
diante da crianga, mostra-nos que ela, pelos seus conhecimentos e agOes obtidos pelo
computador - perturba e inibe as atitudes dos adultos que sentem-se embaracados por
desconhecerem assumntos tdo triviais a crianga.

A postura desta crianca da capa me traz a idéia de que estd “transbordada” de
informagdes que nfio compreende muito, sem conhecimento da vida, dos cheiros, do contato;

fora do mundo e ao mesmo tempo se achando dono dele.




3.2 Revistas voltadas para os Usuarios de Informatica
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Na pagina anterior, a capa mosira seis criangas de idades entre 8 e 12 anos, entre elas,
duas meninas. As criangas estdo utilizando varios tipos de material escolar;. Uma 18em, outras
escrevem ou estudam juntas, trocando idéias. Apesar de estarem em volta de um grande
computador, nenhuma o utiliza. SO percebemos um menino que, sem sucesso, tenta alcangar o
microcomputador, provavelmente representando aqueles que nfo tém acesso. A expressio de
todas as criangas € de alegria e suas roupas sfo caracteristicas da idade; passam a idéia de
serem criancas “normais” e ndo “génios”, a ndo ser por uma chamada na capa onde se l&:
nossos “experts” mirins chegam de férias cheios de dicas. Apesar da palavra “expert”
aparecer relacionada as criangas, todo o conteddo da capa - imagem e dizeres - ndo indicam
exageros no que se refere ao uso de computadores pelas criangas. Outro titulo presente indica
como o nricro pode aproximar pais e filhos, referindo-se 4 possibilidade de trocas e atividades
conjuntas, de aprendizado entre eles.

Percebemos aqui algumas caracteristicas interessantes e diferentes. Ha criangas de
ambos os sexos, com movimentos de corpo e expresso no rosto. O computador presente,
apesar de apresentar propor¢Ges maiores do que o normal, nfo apresenta aspectos que
indiquem a superioridade da méguina em relagio ao homem (mulher). Faz-nos pensar no
computador presente no ambiente escolar e na vida dos estudantes, assim como outros
recursos que aparecem na imagem. A situacfio do menino que, em vio, tenta “alcangar” o
computador e o texto, inserido dentro da tela do micro, De volta a escola — aprenda mais
usando o micro como companheiro de estudo - apesar do termo “aprender mais” (grifo meu) ,
ndo parecem conceder, a0 computador, a primazia absoluta do aprendizado, visto como mais
um recurso que pode acrescentar algumas informacdes e contribuir para o aprendizado.

A figura do(a) professor(a), apesar do assunto abordar alunos & computadores, nio

aparece.

O gue nos fala o texto

Quanto ao conteudo interno, alguns trechos da proposta da revista falam a respeito da
educacdo, associando o uso da informatica pelas escolas & uma revolucdo nos bancos
escolares, sem indicar, entretanto qual o tipo e abrangéncia dessa revolucdio. A informética
aparece, também, como uma ferramenta que estd derrubando paradigmas ha muito
calcificados e incentivando os professores a enconirar novas formas de ensinar velhas

feorias.




'; 'jlta sinﬂs de v
l:llntmlﬁ*elemnﬂmesuco& &

INTERNET |

l 0 QUE PEGAR

nos Bnnwsms

34




85

O computador - na imagem da pagina anterior, representa uma moradia ou prédio
numa paisagem verde, contrastando com ¢ fundo mais urbamzado, representado por varios
prédios. A inser¢io do computador neste ambiente de natureza pode estar representando o
quanto a vida podera ser mais tranquila com a informatica gerenciando as operagdes da casa,
e, assim, concedendo mais tempo de lazer e de contato com a natureza: pode também querer
indicar que a tecnologia contribui positivamente para a qualidade da vida ja que diminui a
agressdo ao meio ambiente. Esse gerenciamento da méqguina pode ser confirmado, também,
através da cimera de video e microfone que aparecem em posicdes estratégicas, quase que de
combate. A vida dentro desta suposta “casa” esta segura das interferéncias externas.

A tela do monitor projeta 0 que seria o interior dessa “casa”, um ambiente onde as
pessoas estfio felizes, bem instaladas e despreocupadas. O local parece um escritério onde o
pai esté trabalhando no micro e parou para mostrar algo para seu filho, que esta em seu colo.
A expressio de ambos ¢ de alegria; o pai parece orgulhoso do filho. A m3e, estd um pouco
afastada, de lado, observando passivamente e sorrindo. Nio tem participa¢iio importante na
constitui¢do da cena.

As caracteristicas fisicas do menino continuam a seguir o mesmeo esquema; ¢ loiro,
estd bem arrumado e usa oculos como o pai, o que pode indicar sinal de inteligéncia.

Podemos notar que existem folhas de anotagfio e referéncias ao lado do computador,
indicando que a maquina niio da todas as respostas e que é preciso entrar com informagoes. A
principio, esta informaciio pode parecer superficial, porém, se analisarmos melhor, nio
refor¢a a idéia de poder e controle do conhecimento pela maquina.

Outra coisa interessante, é que essa imagem passa a idéia que o pai ensinou algo ao
filho, bem diferente de revistas que exploram a crianga como sendo “génios” que possuem
conhecimentos além de sua idade. Apesar da matéria tratar dos aparelhos tecnoldgicos
futuristas, a mensagem da imagem referindo-se a criancgas, computadores e ao conhecimento
difere, nesses aspectos, das imagens apresentadas em outras revistas, direcionadas a

populagdo em geral, como € o caso da revista Veja e da Epoca.
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Na capa da revista, da pagina anterior, um menino adolescente do sexo masculino, de
aproximadamente quatorze anos esta com o micro ligado. Na tela, aparece a imagem de uma
mulher que ests usando oculos e sorrindo. Computador e adolescente estdo envolvidos por
telas de programas educativos e enciclopédias das areas de Portugués, Quimica, Biologia,
entre outras. O adolescente sente-se & vontade e tem uma expressio de felicidade e de
interesse. Uma luz azulada e cutra rosada circundam e envolvem o adolescente e o

computador, como se ambos estivessem untdos dentro de um campo magnético.

Utiliza-se, como disse, a figura de um menino (sexo masculino), porém, neste caso,
este tem expressdo e estd vestido de acordo com a idade. Esta envolvido e satisfeito; parece
estar guardando CD-ROM de uma enciclopédia que acabou de usar no computador. A moga
sorrindo que estd aparecendo na tela, que pode ser a imagem de uma professora, parece estar
contente com o que o aluno aprendeu através do computador; a imagem deixa transparecer
que o aluno aprenden algo com o programa escolhido. As varias telas que aparecem dispersas
pela imagem, envolvendo o aluno, indicam que o computador pode ser utilizado em diferentes
areas do conhecimento. Pelo fato do aluno se encontrar sozinho, sem a companhia de amigos
ou de um professor , pode dar a impressio que este recebeu informagdes transmitidas pelo
programa de computador e aprendeu.

Apesar dos fatos comentados acima, a imagem, em analise, nfo permite que se pense
ser, o computador, a unica fonte de informagSes para o aluno. Indica, ao meu ver, a agio de
um aluno, responsavel pelo seu aprendizado, buscando outras fontes de informacio, como o
livro que aparece, meio escondido, em cima da mesa, indica que o aluno busca outras fontes
de pesquisa.

No texto da capa, 0 microcomputador aparece como um invasor da sala de aula, dando
a idéia de desestruturaciio da sua constituigfo tradicional. Qutras chamadas da capa reforgam
esta idéia dizendo que a Intemet vai mudar (e nio , pode mudar) a maneira de dar aulas
(grifo meu). Fica a sensagdo de que todos devem se preparar para uma invasdo dos
computadores na sala de aula onde tudo ser4 mudado, reforgando a idéia da substituigio do
professor, ou, pelo menos, do modo como o professor atua.

Lendo as outras chamadas na capa, podemos perceber que esta revista procura trazer
novos caminhos para a escola, através de alfabetiza¢do emocional, do professor que ensina
fra¢Oes através da mitologia grega e do computador invadindo a escola. Também neste ponto
podemos perceber a representacdo da informatica mais forte do que nas outras novidades

pedagogicas.
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Na capa reproduzida na pagina anterior, a imagem mostra uma sala de aula com
carteiras de modelo antigo e alguns materiais escolares em cima de algumas carteiras : lapis,

apontador, borracha, lapis de cor, caderno, livro; um mouse ¢ um avifiozinho feito de papel.

Ha uma crianga, reforce que do sexo masculing, sentada em uma carteira, com o
caderno fechado, sozinho. Alguns materiais na carteira de tras podem indicar que existe pelo
menos mais um aluno na sala, mas este ndo aparece. Nio se vé o(a) professor (a). A
expressdo do olhar parece estdtica, paraiisado 4 espera que algo The seja dado, sem acfo, sem
atitude ativa, totalmente passivo. O menino parece pronto para ouvir,

O guadro negro transforma-se em numa grande tela de computador {que também pode
ser confundida com uma tela de televiso), sugerindo uma substituicio de um pelo outro. O
mouse, objeto que identifica a interagio com a maquina, esta deixado em um canto da
carteira; o aluno estd com as mdos em um I4pis, revelando sua passividade em receber
mformacGes, sem qualquer posigio de comando ou interagio. O fato de estar segurando o
l4pis, € ndio o mouse, também reforca o fato de gue estd esperando para escrever o que the
sera dito ou apresentado, esta pronto para anotar. Estas constatacdes podem demonstrar que,
na escola, apesar do computador, o aluno vai continuar recebendo informagdes do mesmo
modo e que as outras maneiras de utilizagdo do computador, na escola, nio vio ser
aproveriadas. Note-s¢ que a tela do computador assemelha-se ao quadro negro tradicional,
sugerindo, talvez, mudanca do veiculo transmissor de informacBes, nio a do controle ou

comando.

O que o texto nos faia

A matéria, no interior da revista, relativa & capa, traz, no entanto, fotos de criancas
interagindo com o computador em um outro ambiente. Agora, todos relacionam-se em um
ambiente dindmico e vivo, auxiliando-se uns aos outros, numa compartithacdo saudavel e
alfruista. Aparecem, também, criancas com algum tipo de deficiéncia compartilhando o
meSmO ©spapo que outras. Uma menina ostd atenta, vendo o que sua cotega ao lado estd
fazendo, com olhar de interesse e curiosidade. O ambiente é de descontragio em todas as
fotos. (Anexo 3)

Outra foto preparada para esta reportagem, mostra 0 mesmo menino da capa, agora
coniente, indo a escola com instrumentos de computador na mochifa : um teciado, um mouse,

£

disquetes, junto a outros materiais como caderno ¢ lapis. Neste caso, a informatica esta sendo
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mostrada como mais um recurso de aprendizagem que acompanha o aluno na sala de aula. A
presenga do mouse e do teclado indicam poder de agfio e interagdo por parte dos alunos. Em

nenhum momento da matéria o professor aparece utilizando computadores.

Algumas Observagbes sobre as Midias Analisadas

Através da andlise destas capas de revistas, podemos identificar, no uso de
computadores, uma representacio maior por parte do sexo masculino, reafirmando a idéia de
que as criangas deste sexo se interessam mais por computadores; a imagem da mulher adulta é
de passividade, observando a acdo, geralmente masculina.

As criangas, na maior parte das vezes, apareceram sozinhas ou, quando em grupos,
exercendo atividades solitarias, sem muita troca de experiéncias, com excecdo do caso entre
pai e filho e de duas criangas, onde uma olhava o que a outra estava fazendo.

As revistas de assuntos gerais tratam o computador e a crianca de modo meio mistico
e magico, reforcando a representaciio de que as criangas entendem mais de computador, como
ninguém, e que, s vezes, entendem mais de outros assuntos também. Nesses casos, elas ndo
tém expressdo nenhuma no rosto e no corpo, pelo contrario; parecem distantes, insensiveis e
alienadas, reforcando a representacdo de que as pessoas que manipulam maquinas sdo “génios
ambulantes” e solitarios. As criangas destas capas parecem ndo ter mais o lado emocional,
540 quase um objeto dentro de um censrio asseptico e frio. Nas roupas demonstram que se
comportam como adultos sérios (terno e gravata) ¢ com certo poder de tomar decisdes. O
contexto onde a crianga se insere € mistico e magico, ndo contextualizado, sugerindo estar
fora do mundo real e concreto.

Nota-se uma diferenga nas revistas direcionadas a grupos mais especificos, mostrando
criangas mais expressivas, apesar de, também, apresentarem quase que somente as do sexo
masculino. As vestimentas demonstram ser compativels com a idade, dando a impressio de
que estas tém vivacidade e que brincam com outras coisas além do computador.

Na escola, o computador aparece para uso dos alunos; as imagens de capa aparecem
carregadas com algumas representacdes similares a outros tipos de revistas, como a presenca
mais forte do sexo masculino, olhares inexpressivos diante das maquinas, porém ndo se

percebe a relagdo da crianga com o poder que o conhecimento daria.
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Apesar de serem direcionadas para plblicos diferentes e da amostra ter sido aleatdria,
a data de publicagdo das revistas também pode nos informar a respeito de qual seria a
preocupacdo das midias escritas, em abordar o assunto “Informatica na Educagio” . Pode-se
notar que as revistas mais antigas preocupavam-se mais em indicar titulos de programas
educativos e jogos, a serem utilizados no ensino, proximos aos anos de 1994 a 1996; entre
1997 ¢ 1999 surge a tendéncia em representar o poder das criangas através do computador .

Apesar de existirem outros depoimentos veiculados pela prépria midia de relatos de
adolescentes e criangas que negam a representacio de que “dominam o computador” e o
conhecimento, estes aparecem de modo esporadico e sem destaque; aparecem como
entrevistas e relatos de escolas, adolescentes e pais, contando um pouco sobre as experiéncias
com a informatica. Para ilustrar, registro aqui um relato, extraido de um jornal da cidade de

Sorocaba®’, de um adolescente que nega este tipo de representacio apresentada acima:

Adquiri meu micro em setembro do ano passado. Quando chegou em casa, eu
ndo sabia como era o Windows nem mesmo como irabalhar com esse
Sistema Operacional. F a familia ali, em volta, reunida para ver como era e
como eu faria para entrar no sistema. Tive que buscar o procedimento no
manual. (Mdrio, 16 anos, estuda duranie o dia e trabalha & noite como

orientador do Centro de Informdtica da sua escola).

Podemos notar também neste depoimento a expectativa da familia, delegando ao
adolescente a responsabilidade de “fazer a maquina funcionar”.

Em outro trecho, alguns adolescentes falam das importantes trocas entre eles sobre os
programas e pequenos defeitos no computador, indicando que estes adolescentes deixam de
lado oportunidades de encontro, passeios e momentos de lazer para se colocarem & frente de
um micfo, mas , na mesma reportagem, mais adiante, o artigo relata que € nos encontros
virtuais € pessoais que a maioria troca informag¢Ses sobre computadores. Em minha
experiéncia com adolescentes e criangas, lembro somente de um caso onde a mie relatava que
seu filho era “viciado em computador”. Tratava-se, porém, de um adolescente extremamente
timido e solitario, que talvez encontrasse no anonimato, permitido através das conversas pelo

computador, a chance de poder se comunicar com outros adolescentes. A maior parte de meus
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alunos , segundo eles proprios e seus pais, utilizam também outros meios para o lazer e para
os estudos. Praticam pelo menos um esporte, sdo ativos e criativos, apesar de nem todos
serem estimulados pelos pais a utilizar a maquina para desenvolver atividades com objetivo
definido.

Uma crianga nfo nasce sabendo, aprende a mexer no computador algum dia e de
alguma maneira; € certo também que possui duvidas como qualquer cutra pessoa. $6 que tem
a vantagem de lidar com o computador numa fase de descobertas intensas, onde ndo se tem o
medo de errar. Isto pensando nas que tém acesso cedo ao computador, pois, caso contrario,
este fato tende a atribuir uma carga a mais as criangas que nio estio familiarizadas com a

informética; espera-se delas um dominio maior e uma capacidade de assimilagio mais répida.

¥’ Jornal Cruzeiro do Sul, dia 28/10/98 Caderno Informética, artigo assinado por Laura de Freitas Dias.
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3.4 Experiéncias da Representaciio do Computador em Sala de Aula

Um dos projetos em que estou tendo a oportunidade de participar como docente é o de
uma Oficina de Informatica, oferecida dentro de um projeto maior, identificado como
“Bducacio Para o Trabatho”, no Senac. Esse projeto estd sendo desenvolvido objetivando
oferecer a jovens, entre 14 e 21 anos, a oportunidade de enfrentar o mercado de trabalho atual.
Através de Oficinas que duram aproximadamente uma semana, esses jovens trabalham sob a
perspectiva construtivista, lidando, também com outros aspectos educacionais, além da
informatica, como a organizagio e ambientagio empresarial, cuidados com a higiene e
apresentacdo pessoal. Além disso, discutem assuntos referentes a saide e 4 vida saudavel,
conhecem aspectos legais e transacionais de empresas, que oferecem, em parceria com o
comércio da cidade, estigio aos participantes. Espera-se, com esse trabalho, que os jovens
sintam-se estimulados a utilizar seu potencial criativo ¢ a planejar seu firturo pessoal e
profissional com autonomia, autoestima e dinamismo.

A Oficina de Informaética deu inicio a esse projeto, trabalhando com vinte e seis
jovens. A dindmica em sala de aula propiciou discussdes e reflexdes, juntamente comigo,
sobre aspectos da informatica na sociedade atual e, também, sobre a expectativa dos alunos
diante do computador, quanto ao futuro profissional e ao pessoal. Foi combinado, desde o
primeiro dia de curso que os alunos poderiam escrever ¢ entregar depoimentos, davidas ou
questBes que gostariam de ver discutidas em sala de aula. O trabatho em grupo, a abertura de
didlogo e a utilizagdo destes depoimentos como forma de avaliar a agfo e a reflexfo em sala

de aula, fizeram com que os alunos tivessem participagdo rica e ativa no processo.

Neste trabatho, procurei agrupar os relatos de acordo com trés enfoques:

e A representacdo inicial do computador e da informatica no inicio do médulo

¢ A relagio existente entre o computador e o conhecimento

¢ As representacdes de computador e informatica no final do médulo
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Por fim, apresento também alguns relatos dos alunos sobre outros assumtos e
momentos em sala de aula objetivando, nfio uma analise de seu contetido, mas mostrar alguns
“flashes” dos assuntos que podem fluir quando se trabalham os comandos e recursos do

computador dentro de um contexto proximo ao da realidade dos alunos.

Ndo basta se encontrar diante dé uma tela munida de todos as interfaces de
Jacil manuseio para que se supere uma situacdo de inferioridade. E
necessario, sobretudo, estar em condicdes de participar do processo de
inteligéncia coletiva, que representa o principal interesse do ciberespago.

(Levy, 25/10/1998 — Jornal Folha de Sdo Paulo)

3.4.1 O computador e a informatica no inicio do modulo

Vemos que a representagdo de computador nfio esta muito bem definida, e que os
alunos associam-no, constantemente, ao mundo moderno, a facilidade de comunicacdio com o
mundo pela Internet. Percebemos também, por outro lado, uma certa ansiedade e medo diante
da possibilidade de acesso & maquina. E preciso notar, no entanto, que a maior parte do grupo

nunca tinha tido acesso a maquina. Escrevem os alunos, neste primeiro momento:

Computador quer dizer tecnologia, pois existe em todo lugar. E uma
maquina que nos ajuda em diversos servigos e facilita nosso trabalho.

Computador é uma mdquina que serve para armazenar informacdoes.

E uma maguina moderna que cada vez mais vai se modernizando a medida
em gue o lempo passa.

E uma mdquina de alta tecnologia que estda modernizando o mundo.

Pelo que eu sei é a ultima geragdo que os cientistas inventaram. Tudo o que
as pessoas fazem é tudo relacionado ao computador. Estou ansioso porque
nunca mexi num computador.

E um mecamismo com varias informacdes que ajuda no trabalho e em outros
Jatores importantes. Na minha opinido, o computador foi uma das maiores
invencdes jad realizadas nesse século. Estou ansioso para aprender.
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Tudo quanio é lugar que nds vamos tem computador. Ele é o meio mais facil
hoje em dia de se comunicar depois do telefone.

E um dos maiores objetos inventados pela ciéncia. Eu ndo sei muita coisa
sobre o computador, mas eu quero aprender. Estou sentindo ansioso para
mexer num, pois é um fator bdsico na vida de uma pessoa.

Podemos notar, nesses depoimentos, que o computador ¢ algo que se quer dominar
para que se possa ter acesso ao conhecimento, a uma melhor qualidade de vida e a

oportunidade de inclusio no mundo como trabalhador e como cidadio.

- O computador é indispensdvel em tudo e em todas as dreas; daqui para
Jrente isso vai aumentar cada vez mais. I como uma mdquina de escrever,

lodos necessitam saber pelo menos o basico. Quero tirar todas as dividas .

A associagdo do computador & maquina de escrever torna-se interessante pelo fato de
que uma das ambicdes de trabalho do grupo, que seria o de trabalhar em um escritorio e, para
isso, ter conhecimentos da técnica da datilografia parece, para eles, ser necessario.
Demonstram interesse por trabalhar como caixa de supermercado, secretaria e auxiliar de
escritorio; se perguntamos sobre seus sonhos, pretendem, entdo, ser advogados, engenheiros e
médicos, professores, de fato, nfio se sentem competentes ou desejosos em trabalhar na area

de informatica, mas sim, utilizar-se dela como ferramenta util para conseguir um emprego.

O que fica muito forte nas falas ¢ o desejo de inclusfio na sociedade através do
dominio do computador,dando-nos a idéia de que este instrumento transmite ensinamentos e

“ajuda” o ser humano em dfversos servicos.
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3.4.2 A relacio existente enire o computador e o conhecimento

Alguns depoimentos indicam a associagdc do computador a uma fonte de recepgdo de
informacgdes diversas. Alguns atribuem a ele a solugdo para alguns problemas, j4 que é a

maquina da sabedoria, muito inteligente, programada para saber tudo.

Computador é uma evolucdo do homem que frouxe bastante beneficios, ou
melhor computador é uma maquina de sabedoria. Serve de grande ajuda ,
que também liga povos através dos continentes. Pode ser visto em todos os

lugares, pois o mundo nunca pdra de evoluir.

E uma mdaquina que auxilia vocé no trabalho; serve para trabalhar, se

divertir.
I um centro de informacdes; serve para guardar e obter informacdes.
E wma maquina criada pelo homem para facilitar nossas vidas.

E uma mdquina para facilitar os trabalhos dificeis e repetitivos. Serve para

brincar, rabalhar e aprender.

E uma méquina muito inteligente; foi programada para saber tudo o que
existe no mundo inteiro. Eu ndo sei como o computador funciona, mas ele
pode me ajudar em muita coisa, exemplo: emprego sem a informdtica a
pessoa ndo é ninguém. Com o computador en vou conhecer pessoas que eu
nunca conheceria, vou saber de cidades que eu nunca fui. O computador
pode me dar mais esperanca para um mercado de ifrabalho. Fu me sinfo
muito bem agora, desejo do curso mais sabedoria e experiéncia. Quando
sair, desejo ficar sabendp mais sobre o mundo; eu conhego pouco o que
acontece no dia a dia. Do computador eu quero aprender a me virar com ele,

porque se eu pdo souber mexer nele eu ndio tenho experiéncia.
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Quando um zluno ou aluna adolescente dizem: ew me sinfo bem agora, parecem nos
indicar uma satisfacfo, concretizada, agora, com um certo alivio, de estar tendo a
oportunidade de conhecer algo que vai ajudalo(a) a melhorar de vida. Espera, do computador,
a inclusio num mundo propagado pela midia, mas que ndo ¢ exatamente ¢ seu mundo; vai
poder conhecer pessoas que nunca teria oporiunidade de conhecer, visitar cidades que nunca
tera oportunidade de visitar. Dedica toda a sua esperanca em melhorar sua condigdo social,

ao computador, que lhe dard mais sabedoria.

Quer saber mais sobre o mundo e diz : conheco pouco o que acontece no dia-a-dia.
Nio percebe-se como ser historico, desvalorizando sua experiéncia de vida, j4 que diferente
daquela que traz consigo o homem/vencedor, veiculados pelos meios de comunicagio em
massa. Esse aluno quer entrar na realidade dos fatos que ocorrem no mundo, que acontecem
ionge de sua realidade e que apenas ouve dizer, sem entender. Ja percebe que estes fatos sdo
mais importantes para esse mundo do que a realidade que ele vive. Quer, entfo, entrar nessa
outra realidade para poder ser cuvido, para poder participando desse munde, pois, s& assim

vai ser alguém importante.

E uma mdquina operada por méos e é muito til. Estou muito ansioso. Acho
gue agui vou melhorar minha mentalidade pare mais tarde arrumar um bom

emprego.

A idéia de que computador € uma madquina operada per mdos parece nos indicar que o
aluno ou aluna descobriu que é dele ou dela o instrumento que faz o computador funcionar -
suas mios. Ao mesmo tempo parece ressaltar, que € esta a maneira que foi-lhe permitido
trabalhar. Da algum indicio que percebe o trabalho intelectual por tras do uso do computador,
quando escreve: agui vou melthorar minha mentalidade, porém, parece delegar ao computador
essa capacidade. Mostra que, subjettvamente nfo lhe é dado o direito de achar que pode

utilizar sua inteligéncia, criatividade e experiéncia de vida para o trabalho.

O computador facilita as coisas e quase todos os empresdrios tém. Nos vemos

o computador nas lojas e supermercados.

Esse depoimento, parece mostrar concretamente a posigdo de inferioridade,

incapacidade e divisio de grupos dentro da sociedade, onde a tecnologia avanga para o
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usufruto de poucos, mas que traz conseqiiencias para todos. Indica também a representagio

que, se os empresarios tém, deve ter algum sentido positivo.

FEle deve facilitar muito a vida de nos hoje em dia. O computador ndo estd
muito presente na minha vida, e espero que com o curso eu possa aprender

mais do que eu sei hoje, sair com mais conhecimento.

FEu sei que o computador é a invencdo do século, facilita muito a vida do
homem. Vejo muito computador na escola. Estou ansioso porgue nunca tive

contato com computador.

Apesar de estar proximo de sua realidade, na escola, o computador ainda se mosira
distante do aluno, que continua, em algumas escolas, s6 a ver o computador sem ter a chance

de utilizar-se de seus recursos.

E uma maquina revoluciondria que esta mudando o mundo. Hoje em dia vocé
usa computador para tudo; é como um “ser vivo™. Algumas coisas ndo

precisamos sair de casa para resolver, o computador substitui.

Fle corrige tudo o que a gente faz de errado, ndo é7

A caracteriza¢fio do computador com tributos de “um ser vivo” que ensina e que,
portanto, possui conhecimentos, d4-nos a idéia da dimensdo do seu dominio.; estd acima do
homem, ajuda e corrige o que estd errado, numa relagio afetuosa, talvez tentando substituir a
falta de atengdo e carinho que o aluno necessita e ndo recebe da sociedade, da familia e da
escola. Em outras falas, os alunos e alunas demonstraram esse sentimento de extremo
agradecimento somente por alguém ter respondido as suas davidas, como se isso fosse algo

que tivessem que se desculpar.

Para nos orientar sobre os acontecimentos do mundo e do Brasil, para nos
passar mais conhecimentos. O computador para a geracdo dos anos 60, 70 é

um bicho de sete cabecas, mas para nos é moleza.
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Apesar de tudo, ainda hé depoimentos que refletem a representagio do senso comum,

ou seja, para os (as) adolescentes computador é moleza , mas para os adultos é dificil.

Como ja foi dito, muitos buscam no curso, uma oportunidade para arrumar um
emprego, mas nio pensam em seguir alguma profisséo na area de computagio. Acreditam que
o computador pode auxiliar na busca de um emprego como ferramenta de acesso a
informagdes ou no trabalho em outras areas de atuagiio. Associam o computador como meio
de se obter informac8o ou conhecimento, observando-se que, estes dois termos confundem-se

e misturam-se, podendo, as vezes, ser identificados como sindnimos.

Ja li muitos artigos sobre informdtica e sei que a maioria dos empregos usa

informdtica.

O meu objetivo é aprender algo que seja util para meu futuro porque eu néo
sei nada.

Sairei com mais conhecimento.

O computador é a coisa que mais usamos, até para fazer compras; todas as

pessoas precisam dele. Ndo tenho computador nem nunca mexi num.

Eu ndo sei praticamente o que é , mas sei que esta sendo muito util. Na
virada do século é que vai mesmo ser usado. Quem faz informdtica também

tem que ter nogdio de Inglés.

FEu tenho um compuiador em casa, mas ndo pratico muito.

3.4.3 O computador e a Informatica no final do médulo

Podemos perceber, nestes depoimentos, o papel do ser humano como quem provoca a
aclo da maquina. N3o podemos afirmar que a representacio de computador foi transformado
em tao pouco tempo, porém, através destes depoimentos, acredito que os ahunos relacionaram

alguns fatos ¢ experiéncias de vida que ja tinham e repensaram em conjunto sobre o
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computador como parte de um mundo em que vivem e que as possibilidades de aprender a
usd-lo sdo muitas, valorizando sempre o ser humano como manipulador e elaborador das

atividades feitas através deste.

Ndio é s6 essa tela aqui que é computador, existe computador em outros

objetos.

Aprendi a gostar de computador e de seus derivados. Antes eu achava que

seria muito dificil para mim.

O computador néio é um bicho de sete cabegas e sim uma mdquing que ros

ajuda e facilita nossas vidas.

Computador é uma mdquing na qual nés femos muilos recursos para
aprender sobre tudo. Podemos resolver muitas dividas. Mas ela ndo
funciona sozinha pois todos os recursos somos noés que mandamos executar

ao contrdrio do que muita gente pensa.

Vi que computador ndo é um bicho.

O computador é uma mdquina que foi feita pelo homem, que contém vdrios
programas e recursos para 0 uso do homem. Sem ele ndo tem como

funcionar.

O computador é uma mdquina na qual pedemos encontrar muitas utilidades,
de forma que facilitem nossas vidas, trabalhos e outros. Mas o computador
também precisa de alguém para manipuld-lo sendo toda a sua utilidade ndo

serve para nada...

Termino este curso muito mais confiante do que antes.

Na minha opinidio, o computador é um instrumento muito util para o homem.

Como nunca havia aprendido a wsar um, eu achava que seria Ssuper
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complicado mas, pelo contrdrio, fiz o possivel para aprender tudo o que vocé

explicon.

Além de dar oportunidades para um mercado de trabalho, tem acesso pelo

mundo mteiro; inferessante.

Acho que sei um pouco mais do que sabia ontem

O computador é hoje na vida de muitas pessoas um meio de trabalho.

Estou me achando com muais sabedoria porque o meu conhecimento sobre

computador era pouco ; estou satisfeito.

Aprendi além do que pensei que poderia aprender,; tudo que conseguir daqui

para frente terd sua ajuda.

3.4.4 Para além do uso dos comandos

Também como objetivo desta pesquisa, apresento outras questdes que apareceram nos
relatos, acreditando que reforcam minha posicio de que a utilizagio do computador,
principalmente no ensino, pode e deve ir muito além do dominio de seus comandos,

ultrapassando os elementos técnicos dos comandos.

Hoje eu me expressei mais, coloquei minhas idéias no papel, opinei sobre
men pais e minha cidade, critiquei 0 governo e a policia brasileira. Enfim,

hoje eu adorei a aula.

Vou ajudar os colegas que ndo sabem.
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O dtimo desempenho de cada um é de ter trabalhado todos em grupos.
Aqueles que sabem ou comhecem bem, ajudam agueles que néo sabem

¥

demdo pequenas ajudas, sugesibes e opinides.

Mostramos nosso lado artistico.

Eu fiz alguns cursos de informdtica, mas muita coisa fiquei sem aprender por
Jalta de perguntar, etc... Estou adorando voltar a mexer no computador e ter

uma nova possibilidade de aprender.

Hoje posso falar abertamente sobre a aula, foi muito produtive.

Teve bastante trabalhos interessantes usando a criatividade de cada um.
Além de colocar em prdtica alguns comandos do Word que eu jd sabia,
aprendi também a fazer uma carta de apresentagdo. A primeira nédo ficou
100%, mas agora jd tenho uma nogdio de como fazer e a segunda com certeza
saira melhor.

Gostei de descobrir o que o nosso amigo usou para desenhar no Paint.

Séo um pouco dificeis, mas devagar a gente aprende; tinha muita ansiedade
em mexer em um computador, mas agora quero sempre utilizd-lo pois vi que

o computador ndo é nenhum bicho.

Fu gostei muifo de mexer no computador porque nunca tinha mexido antes.

Como ligar e desligar eu sabia, mas ndo do jeito certo, em ordem.

A cada dia conhego mais coisas interessantes. 56 ndo sei manusear o mouse

ainda muito bem, mas eu aprendo.

Cada dia aprendo mais e me atualizo.




103

A paciéncia [do aluno] tem que ser muito grande, mas depois vemos o

trabalho bem feito e é tudo recompensado.

Néo sabia da existéncia de fuso hordrio.

Ja tinha utilizado a calculadora, mas ndo com memoria.

Nessas duas Oltimas falas, podemos notar que, através das atividades elaboradas em

sala de aula, os alunos e alunas descobriram alguns fatos que foram além da utiliza¢do do

computador.




ALGUMAS CONCLUSOES

Diante das questdes apresentadas nesta pesquisa, podemos concluir que a
representaciio social da informética € parte fundamental a ser considerada quando se deseja
discutir os modos de utiliza¢io, ou de ndo utilizagdo, de seus recursos nos diversos contextos
sociais.

Ao ignorarmos, direta ou indiretamente, a presenca da informética no cotidiano, esta
passa a ter um poder de lucro e dominio maior do que naturalmente se propde, agindo
independente de questionamentos e discussdes criticas. Estaremos negando, também, o
mundo que vivemos, olhando para ele através de vitrines, confundindo, assim, a realidade
vivida com a ficcdo imaginada. A informatica, entfo, torna-se objeto de preconceito da sua
prépria ideologia.

Qs resultados desta pesquisa refletem que a limitagio de contextos nos debates sobre
o assunto, atrelados aos preconceitos que envolvem a area, impedem uma analise mais
profunda e critica sobre sociedade informatica que ja existe e que, as vezes, parece estar
povoada por “individuos virtualizados”, que ignoram esia face da realidade, achando que, a0
fecharmos os othos para a tecnologia, ndo serdo afetados por ela. Delegam responsabilidades
da utilizacio das tecnologias informaticas as proprias maquinas, como se estas fossem
autbnomas, esquecendo-se que, por si 80, estas nada realizam.

Ao tomarmos conhecimento das representagdes identificadas no cotidiano, através de
diferentes contextos, acredito que, qualquer iniciativa em se trabalhar 4 informatica, tanto no
que se refere ao contexto profissional da 4rea, como para utilizagdo no ensino, devemos estar
atentos as representagdes presentes. Pudemos perceber que o tema informatica, associado a
educagdo, envolve muito mais do que discutir se devemos ou ndo utilizarmos este recurso
como ferramenta auxiliar no ensino-aprendizagem. Cabe a nos, educadores, estamos abertos a
discutir esta questio. Proponho, entdo, que deixemos nossos dois olhos abertos, um para
enxergar com propriedade os avangos tecnologicos do homem e questionar seus objetivos,
suas aplicagdes e a amplitude de sua utilizaghio; e outro para enxergar as oportunidades
positivas do uso das tecnologias informaticas pelo ser humano, para além do uso de seus

comandos.
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Nio é s6 a tecnologia que esta mudando, é
também a visdo que o aluno tem de seu mundo

A professora Maria Marta e seus Ao alto, no Ric de Janeiro, um projeto para
alunos: mais interessados em conhecer informatizar a rede municipal. Acima, Escola Brasilio
Portugal do que a Disneyworld - Machado, em Sao Paulo, com a professora
Marta Helena Mathey: pesquisa sobre otigem dos alunos

ALEAANRUKE DARL
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