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1. TEMA
Este projeto de Término de Conclusão de Curso possui como linha de Pesquisa a área de Educação e Tecnologias tendo como tema A Informática No Ensino Fundamental, sendo que o mesmo versará sobre a aplicação da informática (Internet, computadores, programas educativos e demais ferramentas) na sala de aula na busca por uma melhor qualidade na educação e inclusão social e digital.
A informática está sendo utilizada cada vez mais para a aprendizagem, pesquisa, diversão e trabalho, nas escolas, empresas ou lares, por crianças, jovens, adultos e idosos, independente da classe social, cultural e nível educacional. Em face das aplicações da informática nas diversas áreas, é que busco aprofundar os estudos e conhecimentos da aplicação da mesma no Ensino Fundamental para contribuir para uma educação com maior qualidade, mais dinâmica e moderna.

O Trabalha de Conclusão de Curso (TCC) será desenvolvido tendo como objetivos principais: 

· Compreender o processo da aplicação da informática na educação;

· Realizar pesquisa de campo para registro das formas que as ferramentas de informática estão sendo aplicadas na educação para estudo e possível contribuição para sugestão de utilização de novas ferramentas nas aulas nos laboratórios de informática;

· Identificar quais ferramentas estão disponíveis nos laboratórios de informática para estudo, pesquisa, desenvolvimento de trabalhos, etc. e apresentar sugestões de softwares proprietários e livres;

· Desenvolvimento de atividades educativas em diversas ferramentas de informática disponíveis nos laboratórios de informática. 

Para a realização dos objetivos propostos para o desenvolvimento do TCC faz-se necessário a realização de pesquisa bibliográfica e pesquisa de campo.

2. INTRODUÇÃO

Cada vez mais, a informática (computadores, programas, Internet, etc.) vem sendo utilizada nos espaços escolares e consequentemente levado os educadores a reorganizarem, repensarem suas formas de ensinar.  
As aplicações das tecnologias (Internet, computadores, DVD, som, televisão, vídeo-game), no ensino são praticamente ilimitadas e com certeza contribuem em muito com a qualidade da educação, e hoje, com o baixo custo dos equipamentos é possível implantar e manter laboratórios de tecnologia para aprendizagens diversas, em qualquer município do nosso país.

O uso, principalmente dos computadores, nas escolas possibilita o enriquecimento dos ambientes de aprendizagem, onde professor/aluno tem oportunidade de construir o conhecimento, sendo que ambos têm a possibilidade de ensinar e aprender. Porém, o computador só irá contribuir efetivamente para a melhoria da qualidade do processo de ensino aprendizagem, se a comunidade escolar (professor e alunos) estiver comprometida com o processo de apropriação e aplicação do conhecimento e também com a formação continuada dos professores por parte dos órgãos competentes (secretarias de educação estadual/municipal e instituições particulares).
Vivemos hoje em um mundo globalizado e tecnificado, onde reina uma competição desenfreada por pessoas qualificadas culturalmente e profissionalmente, e a escola não pode deixar de cumprir seu papel na formação de um sujeito capaz de realizar leituras críticas das diversas situações que surgirão na sua vida pessoal e profissional.

A geração dos jovens estudantes de hoje é uma geração com nova identidade, é a geração do “ciberespaço”, que se baseiam principalmente pela fragmentação das informações e na forma dinâmica do acesso a essas informações/conhecimentos.

Essa geração do “ciberespaço” traz consigo grande experiência de vida mesmo nos anos iniciais do ensino fundamental (1º ou 2º ano), pois estão expostos aos mais diversos meios de informações (televisão, vídeo-game, computador, internet, DVD) desde os primeiros anos de vida.

É de fundamental importância construir atualmente, um ensino que seja ligado à vida social dos alunos, inerente ao seu tempo, incorporando ao processo de ensino-aprendizagem a Tecnologia Educativa.

Estamos diante de um novo modelo de educação que precisa ser refletido por toda escola, onde o aluno sinta-se não só integrado em sala de aula, mas incluído em todo o processo escolar. A escola precisa ser um espaço de renovação, investigação, mediação, atenta aos alunos, à sua vida (social, política, econômica). A educação não tem apenas que se adaptar às necessidades que se apresentam, mas deve assumir o papel de mediadora entre o acesso às tecnologias, o seu uso e as formas de interpretá-las, superando nos alunos “o analfabetismo icônico”. (SCHENKEL, 2008, p. 1)
Saber utilizar os diversos meios tecnológicos em prol de uma educação mais dinâmica, comprometida com a formação de nossos alunos é uma obrigação de todo educador consciente de sua responsabilidade e importância para a formação de cidadãos mais críticos, conscientes capazes de contribuir de forma efetiva para uma sociedade mais justa e com maior qualidade de vida para todos.
3. REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

3.1 Evolução dos computadores

Em 1946 é anunciada a criação do primeiro computador digital eletrônico de grande escala do mundo, o ENIAC (Electrical Numerical Integrator and Calculator) desenvolvido pelos cientistas norte-americanos John Eckert e John Mauchly, da Electronic Control Company. Começou a ser desenvolvido em 1943 durante a II Guerra Mundial para computar trajetórias táticas que exigissem conhecimento substancial em matemática, mas só se tornou operacional após o final da guerra.
Nos anos entre 1951 a 1959 surgem os computadores de primeira geração. Esses eram capazes de calcular com uma velocidade de milésimos de segundo, além de serem programados em linguagem de máquina.

Os computadores de segunda geração surgem entre 1959 a 1965,  com capacidade de calcular com uma velocidade de microssegundos, sendo programados em linguagem montadora.

Entre 1965 a 1975 nascem os computadores da terceira geração. Esses computadores passam a ter diversos componentes miniaturizados e montados em um único CHIP, sendo capazes de calcular em nanossegundos, com uma linguagem de programação de alto nível, orientada para os procedimentos.

Os computadores da quarta geração foram desenvolvidos entre 1975 a 1981, seguindo a tendência da terceira geração de miniaturização de seus componentes e o aperfeiçoamento dos seus Circuitos Integrados (CI). As linguagens utilizadas nessa geração eram de altíssimo nível, orientada para um problema.

A partir de 1990 são lançados softwares de melhor qualidade e com capacidade de processar as informações com maior rapidez.

Após a virada do milênio (ano 2000) os computadores continuaram a seguir a tendência de miniaturização de seus componentes e, tornando dessa forma os computadores mais maleáveis e práticos nas tarefas diárias. 

No ano de 2005 surgiu o projeto “computador portátil por 100 dólares”, pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology), ainda em desenvolvimento (ano de 2008). Este projeto permitirá que as crianças dos países em desenvolvimento disponham de uma máquina por um preço acessível. O sistema operacional será do tipo Linux, para garantir o seu custo reduzido, e a máquina será protegida para que ela continue nas mãos das crianças e não se torne um objeto de revenda.

3.2 História e Classificação do Software
O computador não fala a língua dos homens mas sim a língua das máquinas, zeros e uns (0 e 1). Para que possamos interagir com elas faz-se necessário um tradutor, que traduza nossa linguagem para a linguagem das máquinas e vice-verso.

Portanto, para que possamos realizar a comunicação entre homem e máquina faz-se necessário um “software” (também conhecidos como: software aplicativo, software de sistema ou simplesmente "programa").

A definição de software, conforme o site wikipedia.org é:
Software, logiciário ou programa de computador é uma seqüência de instruções a serem seguidas e/ou executadas, na manipulação, redirecionamento ou modificação de um dado/informação ou acontecimento.

Software também é o nome dado ao comportamento exibido por essa seqüência de instruções quando executada em um computador ou máquina semelhante.

Tecnicamente, Software também é o nome dado ao conjunto de produtos desenvolvidos durante o Processo de Software, o que inclui não só o programa de computador propriamente dito, mas também manuais, especificações, planos de teste, etc. 

Hoje existem milhares de programas que realizam infinitas tarefas de forma rápida e precisa, porém, no princípio os primeiros computadores utilizaram cartões perfurados (cartões de papel), que podemos dizer que foi o primeiro programa feito para o  computador. 

A primeira aplicação prática da programação surgiu com os dispositivos baseados em cartões perfurados, que eram utilizados desde o século 18 na indústria da confecção. O empresário estadunidense Hermann Hollerith utilizou o conceito no processamento dos dados do censo dos Estados Unidos da América em 1890. (wikipedia.org)
Qualquer computador moderno tem uma variedade de programas que fazem diversas tarefas.

Eles podem ser classificados em duas grandes categorias:

1. Software de sistema que incluiu o firmware (O BIOS dos computadores pessoais, por exemplo - responsável pela entrada (teclado), saída (monitor, impressora) e acesso a dados (disquetes, CD-ROM, memória, etc.)), o sistema operacional e tipicamente uma interface gráfica que, em conjunto, permitem ao usuário interagir com o computador e seus periféricos.

 2. Software aplicativo, que permite ao usuário fazer uma ou mais tarefas específicas. Aplicativos podem ter uma abrangência de uso de larga escala, muitas vezes em âmbito mundial ou mesmo ser utilizado somente em uma pequena empresa, escola, escritório; 
Um Sistema Operacional que se tornou popular a partir da década de 80, foi o Windows, que revolucionou a forma de utilização do computador, sendo que anterior ao seu lançamento a utilização do computador dava-se através de comandos longos que era necessário ser memorizado e digitado diretamente na máquina.

Em 1985 com o lançamento do Windows o usuário passou a acessar janelas o que inspirou o nome Windows (janela em inglês), também surgiu outra grande novidade o mouse.  

Com o Windows 95  trouxe o conceito de desktop, que permite "arrastar" arquivos usando o mouse. Introduziu também o "plug & play".

Após seguiram-se as versões do Windows 98, Windows 98 Segunda Edição, Windows Millenium, Windows XP e atualmente está disponível a versão do Windows Vista.

Paralelamente a evolução do Windows outros sistemas operacionais também foram surgindo, a exemplo do Linux, OS/2 entre outros, com a mesma finalidade, porém com recursos e formas de utilização diferentes.
Hoje os mais conhecidos são o Sistema Operacional Windows (versões XP  e Vista) e o Linux (Versões: Ubuntu, Kurumin, Mandriva entre outros).

Além do sistema operacional, existem softwares para cada área desejada, a seguir dois exemplos de softwares para algumas áreas:

	Área
	Software Proprietário
	Software livre

	Digitação de textos: 
	Microsoft Word
	Openoffice.Writer

	Cálculos/Planilhas
	Microsoft Excel
	Openoffice.Calc

	Apresentações multimídias
	Microsoft PowerPoint
	Openoffice.Impress

	Edição de Som
	Soundforge
	Audacity


De um modo geral, podem ser classificados em grandes grupos com as seguintes características:
· Tutoriais: são os softwares que apresentam conceitos e instruções para realizar algumas tarefas em específico;

· Exercitação: possibilitam atividades interativas por meio de respostas às questões apresentadas;

· Investigação: neste grupo encontramos as enciclopédias. Por meio desses programas podemos localizar várias informações a respeito de diversos assuntos;

· Simulação: nada melhor do que podermos visualizar digitalmente grandes fenômenos da natureza, ou fazer diferentes tipos de experimentos em situações bastante adversas;

· Jogos: indicados para atividades de lazer e diversão, sendo que apresentam grande interatividade. Hoje estão disponíveis na internet inúmeros jogos educativos, onde, além do lazer e diversão os usuários adquirem conhecimentos acerca de determinado assunto;

· Abertos: são os de livres produções. Podemos citar: editores de textos, banco de dados, planilhas eletrônicas, editores gráficos, softwares de autoria, apresentação, de programação entre outros.

Para utilização dos softwares faz-se necessário adquirir sua licença. Todo software é publicado sob uma licença. Essa licença define (e até restringe) qual a forma que se pode utilizar o software (números de licenças, modificações, etc.). Observe alguns exemplos de licença:
· GNU General Public License

· Licença BSD

· Licença Apache

· Licença Comercial

· Licença de software

· Licença de software livre

· Software livre

· Freeware

· shareware

· demo

· trial
Hoje temos duas formas bem presentes em nosso dia-a-dia: os softwares proprietários e o software livre. Software proprietário (para obter sua licença é necessário efetuar o pagamento à empresa produtora), sendo que o não pagamento desta licença torna o software “pirata”. 
Em relação ao software livre, a filosofia do mesmo encontra as suas raízes na livre troca de conhecimentos e de pensamentos que podem tradicionalmente ser encontrado no campo científico. Tal como as idéias, os programas de computador não são tangíveis e podem ser copiados sem perda. A sua distribuição é a base de um processo de evolução que alimenta o desenvolvimento do pensamento.

No início dos anos 80, Richard M. Stallman foi o primeiro a conseguir a formalizar esta maneira de pensar para o software sobre a forma de quatro liberdades:

1ª liberdade: A liberdade de executar o software, para qualquer uso.

2ª liberdade: A liberdade de estudar o funcionamento de um programa e de adaptá-lo às suas necessidades.

3ª liberdade: A liberdade de redistribuir cópias.

4ª liberdade: A liberdade de melhorarem o programa e de tornar as novas modificações públicas de modo que a comunidade inteira se beneficie da melhoria.

O software, seguindo esses quatro princípios, é chamado "Software Livre" (ou Free Software). Software livre se refere à liberdade dos usuários executarem, copiarem, distribuírem, estudarem, modificarem e aperfeiçoarem o software. É uma questão de liberdade, não de preço. Para entender o conceito, você deve pensar em "liberdade de expressão", não em "cerveja grátis".

3.3 Software educativo

Partimos do pressuposto de que a educação se dá pela interação dos indivíduos com o mundo e com outros indivíduos, e é mediada por artefatos e por ferramentas culturais socialmente construídas. Essas ferramentas podem ter uma estrutura simbólica, como a linguagem, utensílios de qualquer tipo, incluindo softwares.

A definição de software educativo utilizada é bem genérica.

"a visão cada vez mais consensual na comunidade da Informática Educativa é a de que todo programa que utiliza uma metodologia que o contextualize no processo ensino e aprendizagem, pode ser considerado educacional.” Assim, foram selecionados softwares criados para fins educacionais e também aqueles criados para outros fins mas que acabam servindo a este propósito. O software educacional deve ser conceituado em referência à sua função, e não à sua natureza. Giraffa (1999)
Avaliar um software educacional significa analisar não só suas características de qualidade técnica, mas também, os aspectos educacionais envolvidos. Na avaliação de um software educacional devem ser levados em consideração os seguintes aspectos:

Os principais critérios observados serão:

· características pedagógicas:

- Atributos que evidenciam a conveniência e a viabilidade de uso do software em situações educacionais. Sua compatibilidade com o Programa Curricular Nacional e adaptabilidade à realidade da escola pública brasileira seus usuários (professores e alunos).

- Metodologia de ensino: características que são adequadas a uma proposta de educação mais construtivista e características adequadas a uma linha mais tradicional de educação. Lembrando sempre que deste critério depende a sua forma de abordagem. 

· Usabilidade:

- Atributos que evidenciam a facilidade de uso do software.

- Apresentação simples e de fácil entendimento para o usuário final.

- Características da interface: atributos que evidenciam a presença de recursos e meios que facilitam a interação do usuário com o software.

- Disponibilidade de manual

- Possibilidade de configuração pelo usuário ou professor 

· Licenciamento:

- Será considerada obrigatória a compatibilidade da licença do software com a idéia do software livre. 

* Tradução

-  Preparação do software para internacionalização

- Tradução do software para português brasileiro (localização para pt_BR)

- Tradução do manual para português brasileiro 

· Abrangência

- Capacidade de execução em mais de uma plataforma (GNU/Linux, Windows, Macintosh, etc.) 

· Atividades sugeridas

- Tão importante quanto a concepção da construção do software em si mesmo é a concepção na qual dele se utiliza. Assim, o projeto classe procurará dar exemplos e fazer experiências com os softwares em situações educacionais, verificando sua real usabilidade e potencial educacional.

Tajra cita que:
A utilização do computador integrada a softwares educativos não garante uma adequada utilização desta tecnologia como ferramenta pedagógica. O fato de um professor estar utilizando o computador para ministrar uma aula não significa, necessariamente, que esteja  aplicando uma proposta inovadora. Muitas vezes essa aula é tão tradicional quanto uma aula expositiva com a utilização do giz. (2007, p. 54)
3.4 A informática na sala de aula

Segundo  Ramon de Oliveira:

As primeiras ações governamentais implementadas no intuito de interligar educação com informática ocorreram em 1979 quando a SEI escolheu o setor educacional, ao lado dos da agricultura, saúde e indústria, como sendo um daqueles a que seria dado maior apoio, visando viabilizar a utilização de recursos computacionais em suas atividades. (Oliveira, 1997, p. 29)

A informática bem como a forma de utilização dela na sala de aula  evoluiu muito ao longo desses 40 anos. 

Hoje contamos com computadores cada vez mais baratos,  com grande velocidade de processamento, muita memória para processamento das informações, espaços enormes no HD para guardar dados, recursos multimídia (som e imagem) e softwares inteligentes capazes de utilizar os recursos disponíveis nas máquinas modernas e apresentarem resultados rápidos e precisos.

Os alunos, independente da classe social, possuem acesso ao computador, seja na escola, em casa, amigos, lan house, projetos sociais, etc. 

Estados e Municípios estão implantando laboratórios de informática em suas escolas. O Governo Federal está apoiando o “projeto do computador de 100 dólares”, com a intenção de distribuir um a cada aluno de escola pública, um projeto audacioso, que faz com que professores e futuros professores passem a ter um olhar mais objetivo quanto à forma de educar utilizando essas novas tecnologias que estão disponíveis aos alunos.

A formação dos professores, segundo Almeida, deve-se ser:

Assim, a preparação do professor que vai usar o computador com seus alunos deve ser um processo que o mobilize e o prepare para incitar seus educandos a:

· “aprender a aprender”;
· Ter autonomia para selecionar as informações pertinentes à sua ação;

· Refletir sobre uma situação-problema e escolher a alternativa adequada de atuação para resolvê-la;

· Refletir sobre os resultados obtidos e depurar seus procedimentos, reformulando suas ações;

· Buscar compreender os conceitos envolvidos ou levantar e testar outras hipóteses. (Almeida, 2000, p. 110)
Secretarias estaduais e municipais devem incluir na formação continuada cursos que contribuam para a formação tecnológica de seus profissionais, para que esses consigam acompanhar o avanço das tecnologias a fim conseguirem desenvolver aulas cada vez mais dinâmicas, interessantes e desafiadoras para seus educandos.

Segundo Tajra (citando Toffler):
Estamos vivendo um período revolucionário que vai além dos computadores e das inovações na área de telecomunicações. As mudanças estão ocorrendo nas áreas econômicas, sociais, culturais, políticas, religiosas, institucionais e até mesmo filosóficas. Uma nova civilização está nascendo, que envolve uma nova maneira de viver. (2007, p. 20)
O professor deve ser dinâmico e saber utilizar os diversos meios tecnológicos disponíveis em suas aulas. Muitas vezes ocorre da escolar possuir vários meios tecnológicos para melhoria do conteúdo escolar a ser ministrado e o professor não saber utilizar adequadamente estes recursos.

A utilização dos recursos tecnológicos pode-se dar de forma sistematizada, quando os horários são definidos previamente para os professores, sendo seu uso semanal ou quinzenal, já definido pela coordenação. Outra forma é a não sistematizada, onde depende do interesse e da necessidade do professor, onde este agenda o horário de utilização do laboratório de informática conforme a necessidade das atividades que serão ou estão sendo desenvolvidas.
O professor deve ter os objetivos bem claros ao utilizar o laboratório de informática. Pois segundo Tajra:

Vale ressaltar que o desenvolvimento de um plano de aula com tecnologia requer maior pesquisa, versatilidade, criatividade e tempo do professor. Estes têm sido os motivos da ausência dos professores nos ambientes de informática. O professor deve prever com antecedência suas aulas, seja com ou sem tecnologias. (2007, p. 58)
São tantas as inovações tecnológicas ocorrendo em volta de todos nós que é impossível não participar delas. O educador tem a sua disposição inúmeras ferramentas como: televisão, rádio, DVD, celular, calculadora, datashow, computador (desktop/notebook) para utilização em sala de aula.
Em conjunto com o computador temos também a Internet, uma ferramenta inovadora, moderna e que rompe as fronteiras dos países e abre um leque de oportunidades jamais imaginadas. É a mídia que mais cresce em todo o mundo. Hoje, já contamos com mais de 100 milhões de pessoas em todo o planeta que se beneficiam dos serviços oferecidos por ela e os acessam. Dentre os principais serviços da Internet, podemos citar: www, FTP, bate-papo, correio eletrônico (e-mail), blogs e as listas de discussões.

A internet (www - World Wide Web) é uma grande teia que interliga várias mídias (textos, imagens, animações, sons e vídeos) simultaneamente, formando um imenso hipertexto. Esse serviço é composto pelas páginas, também conhecidas como home page, site ou simplesmente web. 
O professor deve conhecer os recursos disponíveis na rede para utilização de forma dinâmica com seus educandos. Não basta apenas utilizar a internet como fonte de pesquisa pra trabalhos escolares, isso pode ser feito, e com maior aproveitamento e credibilidade das informações, nos livros disponíveis nas bibliotecas e jornais diários. 

Ao utilizar as diversas ferramentas disponíveis no computador o professor não deve esquecer que os alunos estão ali para aprender com ele e não com o computador.

Tarja cita algumas vantagens e problemática da Internet na Educação (2007, p. 155 e 156):

Vantagens:

· Acessibilidade a fontes inesgotáveis de assuntos para pesquisas;

· Páginas educacionais específicas para a pesquisa escolar;

· Páginas para busca;

· Desenvolvimento de uma nova forma de comunicação e socialização;

· Estímulo ao raciocínio lógico;

Desvantagens:
· Muitas informações sem fidedignidade;

· Facilidade na dispersão durante a navegação;

· Facilidade no acesso a sites inadequados para o público infanto-juvenil.

O professor tem a sua disposição vários parceiros para tornar suas aulas mais dinâmicas, porém ao planejar suas aulas o educador deve estar atendo a imprevisto quando do uso das tecnologias, como por exemplo: falta de luz, travamento do computador, oscilações da Internet, entre outros tantos imprevistos que poderão surgir. 

A internet é uma fonte onde a informação está disponível de forma infinita e em tempo real, cabe ao educador possibilitar que os educandos tenham acesso a essas informações e as transforme em conhecimento, conhecimento para a vida pessoal, social e profissional.

É possível tornar o espaço escolar um lugar onde as formas de aprender são estimuladas, os alunos possam se desenvolver de forma integrada aos diversos avanços culturais e sociais e na certeza de se tornarem cidadãos críticos, conscientes de seus direitos e deveres na busca de uma sociedade mais justa, igualitária e unida.

4. METODOLOGIA

Para a realização do Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) tendo como linha de Pesquisa a área de Educação e Tecnologias, sendo o tema A Informática No Ensino Fundamental, será realizado pesquisa bibliográfica utilizando livros literários com ênfase na Informática na Educação e pesquisa na internet. Pesquisa de campo com coleta de dados através de pesquisa em escolas, com professores, pela Internet e observação em laboratórios de informática com aplicação de atividades com professores e alunos.

5. CRONOGRAMA

Para a realização do Trabalho de Conclusão de Curso será respeitado o cronograma abaixo:

	ATIVIDADES
	JAN/2008
	FEV/2008
	MAR/2008
	ABR/2008
	MAI/2008
	JUN/2008

	Elaboração do Projeto
	
	X
	X
	X
	
	

	Entrega do Projeto
	
	
	
	X
	
	

	Pesquisa Bibliográfica/De Campo 
	
	X
	X
	
	
	

	Entrega do TCC
	
	
	
	
	X
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