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" ... da andlise dos softwares ¢ possivel entender que o
aprender nao deve estar restrito ao software, mas a
interacéo professor-aluno-software. Cada um dos
diferentes software usado na educacéo (...) apresentam
caracteristicas que podem favorecer, de maneira mais

explicita, o processo de construcio do conhecimento."

( José Armando Valente )
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INTRODUCAO

Desde os primérdios, o ser humano procura desenvolver meios que lhe facilitem seu
dia-a-dia. Durante toda essa evolugfio, varios acontecimentos marcaram profundamente sua
maneira de agir ¢ de enfrentar os desafios, dando assim um novo curso a sua jornada. A
descoberta do fogo, do ferro, da escrita ¢ de tantos outros inventos e tecnologias foi surgindo
frente as dificuldades que apareciam pelo caminho. Debrucado sobre seus projetos, 0 homem
avanga e transforma o presente ¢ o futuro, gerando dessa forma um movimento onde nio ha
substituigio drdstica do antigo pelo novo, mas sim a existéncia de um espago onde ambos se
harmoniiam e coexistem.

As tecnologias se sucedem uma a wma e o novo de hoje é fruto de um
“amadurecimento”, de uma evolugio que se desenvolve progressivamente. Ha um processo
evolutivo das sociedades humanas, o novo de hoje é o avangado de ontem e serd o
ultrapassado de amanhf. Assim, o modo de vida das pessoas vai se modificando
gradativamente. N#o ha como ignorar, nem como evitar tais mudangcas, pois se tornam cada
vez mais presentes em nosso cotidiano, € claro que nfo podemos afirmar que essas mudancas
atingem a todos com a mesma intensidade e freqiiéncia, porém a informéatica avanga com
velocidade nunca vista em outras tecnologias ja existentes anteriormente. Como diz Hobsdaw
“A ciéncia, hoje, de fato altera o cotidiano das pessoas. Coloca-se na forma de tecnologia em
todos os espagos, transformando o ritmo da preducdo historica da existéncia humana”
(BRETON,1991:169).

A informacdo possui hoje a importéncia que a terra ja possuiu durante o fendalismo,
quando os grandes latifundidrios, gracas ao poderio, influenciavam e intervinham diretamente
na politica de Estado. Ou ainda, pensemos na importincia representada pela escrita, ao ser

introduzida por eivilizagGes como a egipcia, por exemplo. A escrita passa a ocupar 0 espago
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privilegiado que era da tradicdo oral; cla chega a substituir a efemeridade pela permanéncia,
introduzindo assim novos habitos e dividindo a Histéria em antes e depois do surgimento da
escrita.

O homem, ainda nfio satisfeito, continua a sonhar, buscando formas de comunicacéio
que aproximasse mais facilmente as culturas e divulgasse o saber com mais rapidez e

amplitude, entdo ele se empenha na popularizaciio da escrita. Em 1450, nasceu a imprensa.

Se o surgimento da escrifa marca o infcio da histdria, a invengdo, na Europa, da
composicdo por moveis ¢ da téenica de Imprimir ilustracdes com chapas de metal
gravadas, vai promover radicais mudangas no modo de pensar e de viver da
socledade. A divulgacio do conhecimento se torna acessivel cada vez mais a um

numero maior de individuos. (LEVY, 1993:34),

A imprensa foi, duranie muito tempo, a principal tecnologia intelectual. Neste século,
ela teve que dividir terreno com outros meios de comunicagfio: o radio, o telefone, e,
atualmente a informatica que é quem concentra maior capacidade de troca de informacdes
com rapidez ¢ seguranca. Na sociedade globalizada, em que tempo ¢ espago ndo seguem mais
uma linearidade, as inovag:(“)és tecnoldgicas evoluem a uma velocidade estonteante, de forma
que acompanhar tais novidades, torna-se tarefa quase impossivel. No momento em que o ser
humano se “apropria” de uma parte da “técnica”, ela ja foi substituida por outra mais
avangada, e assim sucessivamente. Essas tecnologias vém provocando intensas mudangas na
vida e no cotidiano das pessoas. O avango tecnologico promove um redemoinho cultural nas
inter-relacdes de todos os sistemas do planeta provocando uma reorganizagdio, um
redimensionamento nas relagbes dos individuos na sociedade.

A informética superou os outros meios de comunicagio, estamos vivendo uma “era
digital”, onde grandes volumes de dados s&o transmitidos, transferidos de lugares distantes em
questdo de minutos, transformando o planeta numa imensa teia global de redes de

comunicagio das mais diversas. O computador ¢ um dos poucos inventos do homem que
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possui uma fungdo fixa. Sua utilizagdo depende de quem se serve deste e do que se quer do
mesmo. “... A técnica em geral ndo é nem boa, nem md, nem neutra” (LEVY, 1993:20).

Tudo depende do uso que se faz da mesma, pois a transformagio do mundo humano,
na verdade, se da pela intervengo do préprio homem.

Diante de tantas modificagGes, a construg¢fio do conhecimento passa por um processo
de transformacdio diante de todas as modernas tecnologias, a forma como o sujeito recebe ¢
interage € alterada, ¢ 4 medida que a sociedade evolui, surgem novos meios de comunicagio ¢
muitas instituicdes educacionais procuram se apropriar desses meios, enquanto que jd outras
se colocam & margem desse processo. O certo € que a informdtica veicula os conhecimentos ja

claborados, conceitos antigos, possibilitando assim novas construgdes a partir desies.

O desenvolvimento de wm novo exército operatirio ndo pode ser dissociado da
atividade de reinterpretacdo de um material preexistente (...). Em cada caso, uma
atividade manipuladora, tateante e interpretativa faz com que maleriais jd
exisientes penetrem em novos dominios de uso e significagdo. (LEVY, 1993:39).

Diante de todo o esforgo de modernizagio, existe uma resisténcia por parte de certos
professores em fazer uso dessa tecnologia em sala de aula, preferindo apenas o quadro negro e
longas horas de oratéria, dessa forma o educando chega 4 escola e encontra 0 mesmo
ambiente, salvo algumas excecgdes. Hoje o que desmotiva o alune nfo ¢ mais o local, ou sgja,
a escola em si, mas sim os métodos de ensino, a escola necessita se constituir num espaco
atraente, onde o aluno tenha contato com o novo e professor ndo sgja mais o “detentor” do
conhecimento, mesmo porque com o volume de informagdes circulando diariamente,
ninguém consegue ser detentor do saber. Nesse novo ambiente que buscamos, o aluno pode
ser dono de seu tempo e construtor de sua aprendizagem, assim o professor exerce o papel de
“ponte”, orientando os alunos e gerando assim a formagio de cidadfos reflexivos,
conhecedores de seu potencial ¢ de seus limites e acima de tudo respeitadores das normas que

regem o coletivo e o social.
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A educacdo escolar precisa de uma nova perspectiva, mas esta ndo se reduz apenas
a utilizagdo de movas tecnologios. A mediatizagdo do processo pedagdgico
garante meios, instrumentos versdteis e importantes, porém, por si s6 ndo muda a
esséncia da agdio pedagégica. A utilizagdo de novas tecnologias pode se reduzir

Iy

apenas & mudanga na forma. A tecnologia nio contém a verdade, néo ¢ algo
incontestavel (..). (LEVY, 1993:19),

A cultura da imagem ¢ uma caracterfstica das novas geragdes, ela pode e deve ser
explorada em sala de aula, 0 que acontece ¢ que a escola faz mau uso dessa ferramenta
educacional, pouco ou nada explora o potencial informativo, o certo é que a escola € uma
institui¢do que, ha cinco mil anos, baseia-se no falar, no ditar do mesire, na escrita e
manuscrita do aluno ¢, quatro séculos, em um uso moderado de impressio. Uma verdadeira
integracdo da informatica supde o abandono de um ha'lbi1;o antropoldgico mais que milenar,
agora € claro que isso ndo pode ser feito em alguns anos. A informética é um campo vasto e
riquissimo, ela tem o poder de transformar a escola num ambiente rico de informagdes, de
assuntos historicos e atuais. “A4s tecnologias permitem um novo encantamento na escola”.
{MORAN, 1995:13).

Néo hd como negar a necessidade da utilizagio dos meios tecnoldgicos atuais no
ambiente escolar, e a utilizagio do computador como um elemento auxiliar, uma ferramenta
poderosa.

(...} o computador deve ser utilizado como um catalisador de uma mudanca do
pavadigma  educacional. Um novo paradigma educacional que promove a
aprendizagem nas mdos do aprendiz, e que auxilia o professor a entender que a
educacdo ndo é somente a transferéncia de conhecimento, mas um processo de
construgdo do conthecimento pelo aluno, como produto do seu praprio engajamento
intelectual ou do aluno como um todo. (LEVY, 1993:12).

A aplicacdio da informatica, quando implementada de forma correta, apresentard
resultados jamais encontrados em qualquer outra forma de busca de informagdio. E claro que
essa tecnologia nfio serd responsavel por toda a transformagfo cultural que ela impulsiona e a
que almejamos, mas essa mudanca tecnologica cria novos espagos de possibilidades a serem

explorados, possibilitando assim o crescimento individual e coletivo. As possibilidades do uso
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do computador como ferramenta eété crescendo e os limites dessa expansdo sio
desconhecidos, sendo assim, uso de softwares educacionais, como ferramenta de apoio ao
cnsino-aprendizagem vem crescendo ao longo dos anos, sua aplicacdo pode ser observada em
todas as 4reas de conhecimento. Diante disso, o desenvolvimento de produtos de softwares
aplicados a educagdo tem-se procurado utilizar as técnicas de inteligéneia artificial
distribuidas, com a finalidade de aprimorar ¢ monitorar o ensino pela internet, visando a
geragdo de produtos mais flexiveis e capazes de apoiar o ensino individualizado.

Nesse sentido, o computador tem sido um importante aliade dos educadores como
ferramenta de apoio ao ensino. Os processos de democratizacdo da informatica, em conjunto
com o consideravel avanco tecnoldgico nos dltimos anos tém permitido a elaboragfio ¢
disponibilizagdo de um mimero cada vez maior de sofiwares educacionais com boa qualidade
de recursos e esses recursos estdo auxiliando no desenvolvimento de novas experiéncias nas
escolas, agora, o desenrolar dessa histéria estd intimamente ligado ao desenvolvimento da
sociedade. As institui¢es de ensino, bem como 0s processos educacionais sempre sofreram
modificacdes, impulsionadas pelos diferentes conceitos que a prépria sociedade desenvolve
no decorrer do tempo. Um importante marco para essas modifica¢bes foi a decadéncia do
regime feudal, que deu espago ao surgimento de grupos de alfabetizagiio e leitura,
alimentando sementes que mais tarde dariam origem as escolas, como as vemos hoje,
descentralizando assim, o conhecimento que até entfo estava somente em poder de algumas
elites.

Sendo assim, com o passar dos anos, varios fatores tém influenciado direto e
indirctamente na defini¢io das diferentes vertentes do ensino; desde a inveng@o da imprensa,
como j4 foi dito, até os dias de hoje com o avango tecnoldgico e o desenvolvimento das
pesquisas da ciéncia cognitiva ¢ a informatica na educag@io. A utilizacdo de ferramentas

computadorizadas no ensino ainda estd em fase de adaptagéo e amadurecimento, buscando as
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melhores formas para o repasse do conhecimento. Como uma importante ferramenta nesse
processo, surge entdio a Inteligéncia Artificial (AI), que aplicada & educacfo vem sendo
explorada com sucesso por varios pesquisadores. A Inteligéneia Artificial (Al), é uma das
areas da computacdo voltada para o desenvolvimento de sistemas que facam com que
computadores possam simular o comportamento humano na resolugio de problemas.
Inteligéncia Artificial € o estudo de como fazer computadores realizarem coisas que, no
momento, as pessoas fazer melhor. (RICH e KNIGHT, 1993:03). A exemplo de ilustragfo, se
destacam os trabalhos de GIRAFFA (1999) EE SCHUCK (2001), que apresentam ambientes de
ensino-aprendizagem computadorizados aivavés da aplicagio de Sistemas Tutores
inteligentes, (STI), com o proposito de assim melhorar a interatividade enire usudrio e

sistema, de tal forma a criar um modelo que motive o aluno a ser auto-desenvolver.

O objeiivo fundamental dos STis, é proporcionar uma instrucdo adaptada ao
aluno, tanto no conteddo, como na forma, superando desta maneira alguns
problemas mais cruciais dos sofiwares educative na atualidade. Desta forma, é
possivel dar ao aluno a oportunidade de compreender como se resolvem os
problemas propostos através de um auxilio do proprio  ambiente do software.
(GIRAFFA, 1999:15).

E claro que se estd distante de poder criar um ambiente ideal para a aplicagio destas
técnicas, visto que sdo poucas as opgdes existentes no mercado de programas educacionais
que propiciem um ambiente de ensino-aprendizagem que permite a exploragdo tanto por parie
do aluno, como do professor. Essa afirmacdo torna-se valida, firmando-se assim, como uma
das principais causas que motivam este trabalho de pesquisa, onde se busca, através da
mteligéncia artificial, a proposta de um ambiente que possa modelar melhor a idéia de
adaptacdo do aluno ao programa e vice-versa.

A aplicaco da tecnologia de agentes pode ser um importante complemento interativo,
no qual o estudante seria estimulado a raciocinar, incentivando assim, no aluno a curiosidade

por conhecer.
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Este estudo tratard de encontrar ¢ implementar alternativas que possam auxiliar no
desenvolvimento do raciocinio dos alunos e propor um modelo que possibilite a transmissio e
representa¢fo de conhecimento. Claro que a simples aplicacdo desta tecnologia néio implica a
produgfio de um contetudo que efetivamente transmita o conhecimento. “4 andlise de um
sistema educacional ndo pode ser feita sem considerar o seu contexto pedagégico”. (Giraffa,
1999:25),

Diante do exposto, o certo é que ainda existe muito conservadorismo no sistema
educacional. Uma visita a qualquer sala de aula € suficiente para comprovar esta informagso.
A figura do professor aparece e continua como o “detentor” do conhecimento, e o aluno,
geralmente personagem passivo do processo educacional, que apenas “recebe” instrucdes
padronizadas e organizadas em um curriculo basico. E nesse contexto, que a informatica na
educagio tem se tornado uma ferramenta importante ¢ inevitdvel para a renovacio do
processo de aquisicio de conhecimento, ¢ um dos desafios ¢ conseguir unificar o
conhecimento de diferentes ciénceias, com a filosofia do conhecimento e a pratica pedagdgica,
além do dominio do ferramental tecnolégico que permite desenvolver uma boa base para a

construgéio do conhecimento através de recursos computacionais.

Os diversos temas articulam-se mutuomente e abrem-se parq muitos outros, agui
apenas tangenciados, numa teia que ndo se fecha, que ndo se completa, gue ndo
poderia completar-se: a propria idéia do complemento ou fechamento ndo aparece
compativel com a concepgdo de conhecimento que  se entenfa semear.

(MACHADO,1999:14).

O objetivo principal desta monografia ¢ esclarecer a importdncia do vso de softwares,
dentro do sistema educacional, sua aplicabilidade e necessidade para o desenvolvimento
intelectual futuro de toda sociedade, visando assim a contribuir com o0s docentes, bem como
os alunos, na disponibilizacio de técnicas que facilitem a aplicagBio e a construgfio do

raciocinio logico-matematico que acompanhard o aluno durante sua vida, fornecendo assim
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um suporte auxiliar diferenciado para educadores, principalmente o desenvolvimento de
fatores relacionados 4 analise critica do aluno em sua formagio escolar. N#o se estd
objetivando resultados genéricos, isso porque softwares educacionais sio complexos para
serem avaliados, principalmente pela questdo subjetiva envolvida no problema, ou seja, cada
individuo possui caracteristicas que o fazem responder de diferentes maneiras frente as
mesmas condiges. Entdo a problematica, a qual esta monografia se vincula diz respeito a
forma como a tecnologia ¢ incorporada a pritica cotidiana da escola. Como ela interfere na
organizagio de suas atividades; que mudangas pode acarretar ao trabalho do professor, enfim,
como este processo de incorporagio da tecnologia nas atividades educacionais ¢ claborado
pelos que o vivenciam.

Discuiir “como” a informdtica € incorporada & pratica da escola, remete em
primeiro lugar, a questdo do “porqué™, ou seja, a questio do sentido educacional da
mntroducdo dessa tecnologia no ensino, pois a apreciagdo dos seus impactos na instituigio
escolar deve ter as finalidades bdsicas da educagfio. O ser humano estd inserido num
emaranbado de conexdes, cujo centro € mdvel , pois muda-se de uma representaciio para
outra. N&io ha informética em geral, nem esséncia congelada do computador, mas sim um
campo de novas tecnologias educacionais, aberto, conflituoso e parcialmente indeterminado.
Nada esta decidido a priori, a educagdo tem por fungfo a comunicaciio e a tecnologia ¢ uma

ferramenta basica.
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CAPITULO1

SOFTWARES X EDUCACAQ

1.1- A importincia dos softwares na educacio.

Para discutir educagéio formal e até informal, em qualquer lugar, sobre qualquer um
dos seus aspectos, insténcias ou modalidades, € necessdrio discutir ¢ considerar, também, as
concepgdes filosdficas, as teorias e principiols pedagdgicos que consciente ou
inconscientemente norteiam determinadas praticas educativas. As concepedes filosdficas
estdo na base de sustentagio de todas as teorias e principios educativos, uma vez que elas
trazem as defini¢des de homem, mundo, conhecimento ¢ sociedade,sobre as quais a educagio
atua.

No decorrer de toda histéria da humanidade, tem-se tentado explicar a realidade tanto
a partir dos principios mitico-religiosos (pelas primeiras civilizagbes ¢ durante toda a Idade
Media), quanto pelos principios cientificos (tendo se originado particularmente na Grécia e
adquirido um grande avango a partir das sociedades modernas). Nas sociedades
contemporineas, 0s principios cientificos t&ém desempenhado o principal papel na explicagio
da realidade.

As principais concepgdes filosdficas que tém servido de base para o desenvolvimento
cientifico s o Racionalismo, inaugurado por Platdo e retornado por Descaries e,
principalmente, o Empirismo, que teve como principal expoente Bacon. Foram dessas
concepedes que surgiram os conceitos e definigdes de homem e de conhecimento apropriado
pela ciéncia moderna, e conseqiientemente pelos educadores € pensadores da educagio. Essas
duas concepedes filosoficas deram subsidios para o surgimento de duas teorias psicologicas

que tem sido a espinha dorsal da educacdio nos ultimos anos: a teoria da Gestalt de
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Wertheimer, Kohftka e Kohller de base racionalista; e o Behaviorismo de Watson e Skiner de
base empirista. (Chaui,2002).

A teoria da Gestalt, baseada na concepefio extremista do relacionalismo-inatista de que
0o homem ja nasce com potencialidades que vdo se desenvolvendo com o processo
maturacional, concebe o conhecimento como aquilo que somos capazes de identificar ou

captar através de nossas capacidades sensoriais, nesse sentido:

O conhecimento depende da prontiddo do sujeito. Apela-se nesse caso para o
determinismo e o fatalismo orgdnico como unicas explicagles para as
possibilidades de conhecimento do aluno. A aprendizagem caminha entdo sempre a
rebogue do desenvolvimento, numa relacdo de total dependéncia. (OLIVEIRA,
COSTA E MOREIRA, 2001:28).

Nessa perspectiva, o professor deve atuar bem mais no sentido de reduzir as
dificuldades de aprendizagem, dentro de um contetido que esteja, supostamente, adequado ao
desenvolvimento orgénico do aluno, ou seja, as possibilidades maturacionais. A escolha do
contetdo ¢ feita de maneira criteriosa para que se consiga compor o curriculo com conteudos
que estejam ao alcance das possibilidades de entendimento ¢ da percepgéo do aluno.

O Behaviorismo que esti exatamente fundamentado na concepcfio empirista que
serviu de base para a Ciéncia Moderna — foi uma das tecorias que mais influenciou na
construgdo dos sistemas de ensino e na pratica pedagdgica. O ensino dessa perspectiva
supervaloriza os conteudos e exalta a posiggio do professor em relagdo ao aluno, na medida em
que reduz o alunc a condi¢do de “recipiente”, ou seja, a condigio de mero receptor de
contetidos e de habitos sociais desejaveis. Esse tipo de educagiio, baseada na teoria
behaviorista-empirista, serviu de base para a educagio brasileira, de modo que ainda hoje, por
mais que s¢ discuta outros caminhos ¢ outras teorias de aprendizagem, ela ainda estd muito

presente, tanto nas estruturas das escolas, como na visdo dos professores, dos pais e dos

proprios alunos. Esse tipo de educagio tem sido duramente criticada pelos pensadores ¢
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educadores contemporéneos, que buscam um novo caminho para a educagfio. Entre esses
educadores estd um brasileiro que combateu fortemente essa perspectiva de educacio. Estou
falando de Paulo Freire, que diz:

Em fugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depdsitos que os
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e repetem. Eis
al a concepedo “bancdria” da educacdo, em que a fnica margem de acdo que se
oferece aos educandos ¢ u de receberem os depésitos, guardd-los e arquiva-los
(...). Navisdo “bancdria” da educagdo, o “saber” é uma doagdio dos que se julgam
sabios aos que se julgam nada saber. (FREIRE, 1987:58-59).

Como podemos perceber nas palavras de Freire, a educacio pautada no behaviorismo
nada mais € do que um processo de adestramento, onde nfio hd uma ralagfo de sujéito entre o
professor ¢ o aluno, mas uma relagéo sujeito (do conhecimento) e objeto (da aprendizagem).

Em um contexto mundial de tamanha complexidade ¢ de um acervo cientifico-cultural
colossal, nfo cabe mais discutir a educagdo dentro de perspectivas e concepgdes extremistas e
unidirecionais. Se assim o fazemos, estaremos incorrendo erros gravissimos, como o de
ficarmos muito na superficialidade, de sermos arbitrarios e sectarios. Sendo assim, faco uso
das teorias de Piaget e Vygotsky que nos ajudam a entender a informéatica como um
instrumento que venha a contribuir efetivamente para a formag3o dos educandos, de acordo
com o seu nivel maturacional e o conhecimento jé adquirido através de experiéncias e
situagdes vivenciadas.

Essa questdo é fundamental para a producdo e aplicagiio dos softwares educacionais
cujos objetivos sejam a consiragdo de um sujeito autdnomo, capaz de gerir seu proprio
aprendizado.

As teorias de Vygoisky consideram que a linguagem tem uma funcfo bésica
“promover o intercambio social” e a “organizacfio do pensamento generalizante” (Oliveira,
2001), faz-nos enxergar a grande importincia dos instrumentos e ferramentas da micro

informatica na educag¢io, uma vez que este traz varias possibilidades do uso dos varios tipos

de linguagem, inclusive inaugura uma linguagem, a que exige um plangjamento sistemdtico
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tanto pelos produtores de softwares, quanto pelos professores para que estes recursos possam
realmente servir ao aluno como um instrumento util para a formaciio de conceitos e,
conseqiientemente, para a construgdo de conhecimentos.

As teorias de Freire nos trazem, em seu bojo, um principio antagdbnico ao das atuais
praticas educativas ¢ essencialmente necessarias para a consirugio de uma nova educagdo. “OQ
principio de que (..) toda prdtica educativa, demanda a existéncia de sujeitos, um que,
ensinando, aprende, outro que, aprendendo ensina (..)” (Freire, 1996:27). Esse principio
concebe uma nova relagio entre professores e alunos, ou seja, ai se rompe a relacio entre
sujeito do conhecimento (professor) e objeto de aprendizagem (aluno), passando a haver na
pratica educativa uma relagfio de dois sujeitos, na qual ambos se formam e se transformam
em sujeitos do conhecimento, ensinando ¢ aprendendo, tanto o professor quanto o aluno.
Dessa forma, compreendo a informética como um instrumento que possui imensas
possibilidades de interagfio entre dois sujeitos autbnomos e criativos e que, deve ser utilizada
nessa perspectiva, deixando-se claro que, a partir do momento em que ha uma relagfio entre
dois sujeitos, hd uma relagfio politica que envolve o interesse de ambos os sujeitos (professor
e aluno). Além disso, quando Freire chama atencfio a necessidade de se adequar o ensino
escolar a realidade do aluno, torna-se bem mais clara a necessidade, importincia ¢ urgéneia de
se implantar os recursos da informdtica na pratica pedagogica, isso porque a informatica na
educagédo € um novo dominio da ciéncia, em que seu proprio conceito traz embutida a idéia de
pluralidade, de inter-relagfio e de intercAmbio critico entre saberes e idéias.

Atualmente, a escola € vista como local onde se espera que o aluno possa desenvolver
sua potencialidade natural e adquirir novos conhecimentos, o uso da informética como
instrumento de aprendizagem e para o intuito de adquirir conhecimentos vem créscendﬁ com
uma rapidez impressionante. Devido a essa evolugdo, a educacdo vem passando por varias

mudangas, sendo um dos motivos o de acompanhar o ritmo dessa nova tecnologia. A
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intreducéo do computador na educagio estd causando uma revolugio na concepgiic de como
pensar o ensino-aprendizagem. Diversas sfo as perguntas que surgem sobre a utilizagio desse
novo método de ensino, entre os diversos questionamentos, alguns serfio respondidos, outros
serdio ignorados, dependendo principalmente de como os professores farfo para ensinar seus
alunos. O computador ¢ um importante instrumento de auxilio na sala de aula, tornando as
aulas mais interativas e divertidas, trazendo beneficios e crescimento intelectual para os

alunos.
1.2 — O computador e seus aspectos historicos

O surgimento dos primeiros computadores ocasionou grande impacto na sociedade,
visto que tais maquinas abriram um precedente sem igual na realizagfo de tarefas que até

(39

entdo eram unicamente atribuidas aos homens. a admiracdo com as intmeras
possibilidades destas mdquinas fizeram com que elas fossem também conhecidas comio
cérebros eletronicos...” (Barreto, 2001:03).

A introdugiio do computador na educacdo tem provocado uma verdadeira revolugio na
nossa concepeio de ensino-aprendizagem. Primeiro, os computadores podem ser usados para
ensinar. A quantidade de programas educacionais e as diferentes modalidades do uso do
computador mostram que esta tecnologia, pode ser bastante Gtil no processo ensino-
aprendizagem. Segundo, a analise desses programas mostra que num primeiro momento, eles
podem ser caracterizados como simplesmente uma versdo computadorizada dos atuais
métodos de ensino. A historia do desenvolvimento do software educacional mostra que os
primeiros programas nessa drea sdo versdes computadorizadas do que acontece na sala de

aula. Entretanto, isto é um processo normal que acontece com a introdugho de qualquer

tecnologia na sociedade. Aconteceu com o carro, por exemplo. Inicialmente, o carro foi
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desenvolvido a partir das carrogas, substituindo o cavalo pelo motor a combustio. Hoje, o
carro constitui uma industria prépria e as carrogas ainda estfio por al. Com a introducio do
computador na educacdo, a histéria nfio tem sido diferente. Inicialmente, ele tenta imitar a
atividade que acontece na sala de aula e 3 medida que este uso se dissemina, outras
modalidades de uso do computador vio sendo desenvolvidas. O ensino através da informatica
tem suas raizes no ensino através das maquinas. Esta idéia foi usada em 1924 por Dr. Sidney,
que inventou uma méquina para corrigir testes de multipla escolha. Isso foi posteriormente
elaborado por B.F. Shinner que ne inicio de 1950, como professor da Universidade de
Harvard, propds uma maquina para ensinar, usando o conceito de instrugio programada. A
instrugfo programada consiste em dividir o material a ser ensinado em pequenas segmentos
logicamente encadeados e denominados médulos. Cada fato ou conceito ¢ apresentado em
médulos seqitenciais. Cada modulo termina com uma questiio que o aluno deve responder,
preenchendo espagos em branco ou escolhendo a resposta certa entre diversas alternativas
apresentadas. O estudante deve ler o fato ou conceito e € imediatamente questionado. Se a
Teposta esta correta o aluno pode passar para o préximo médulo. Se a resposta é errada, a
resposta certa pode ser fornecida pelo programa ou, o aluno é convidado a rever mddulos
anteriores ou, ainda, a realizar outros modulos, cujo objetivo é remediar o processo de ensino.

De acordo com a proposta de Skinner, a instrugio programada era apresentada na
forma impressa e foi muito usada durante o final de 1950 e inicio dos anos 60. Entretanio,
esta idéia nunca se tornou muito popular, pelo fato de ser muito dificil a produgio do material
instrucional e os materiais existentes nfo possuem nenhuma padronizacfio, dificultando a sua
disseminagdo. Com o advento do computador, notou-se que os modulos do material
instrucional poderiam ser apresentados pelo computador com grande flexibilidade. Assim,
durante o inicio dos anos 60, diversos programas de instrugio programada foram implantados

no computador, nascia a instrugfo auxiliada por computador ou ‘computer-aided instruction”,
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também conhecidﬁ como CAL Na versdo brasileira estes programas sio conhecidos como
PEC (Programas Educacionais por Computador).

Durante os anos 60, houve um investimento muito grande por parte do governo
americano na produgdo de CAI Diversas empresas de computadores como IBM, RCA e
DIGITAL investiram na produgio de CAI, para serem comercializados. A idéia era
revolucionar a educagio. Entretanto, os computadores ainda eram mui.to caros, para serem
adquiridos pelas escolas. Somente as universidades poderiam claborar e disseminar este
recurso educacional. Assim, em 1963, a Universidade de Stanford na California, através do
Institute for Mathematical Studies in the Social Scien, desenvolveu diversos cursos como
matemética e leitura para alunos do 1° grau (SUPPES,1972). Posteriormente, diversos cursos
da Universidade de Stanford foram ministrados através do computador.

O professor Patrick Suppes se apresentava como professor que ministrava mais cursos
e que tinha o mator nimero de estudantes do que qualquer outro professor. Todos os seus
cursos eram do tipo CAI {Suppes, Smith e Bear, 1975).

No inicio dos anos 70, a Control Data Corpotion, uma fabrica de computadores € a
Universidade de Illinois desenvolveram o PLATO. Este sistema foi implementado em um
computador de grande porte, usando terminais sensitivos a toque e video com alta capacidade
grifica. Na sua tltima versdo, o PLATO IV dispunha de 950 terminais localizados em 140
locais diferentes e com cerca de 8.00 horas de material instrucional, produzido por cerca de
3.000 autores (Alpert, 1975). B sem duvida, o CAI mais conhecido ¢ mais bem sucedido. A
disseminagio do CAI nas escolas somente aconteceu com os microcomputadores. Isto
permitiu uma enorme producio de cursos e uma diversificagdio de tipos de CAIL, como
tutoriais, programas de demonstragfio, exercicios e praticas, avaliagio de aprendizagem, jogos
educacionais ¢ simulacio. Além da diversidade de CAI a idéia de ensino pelo computador

permitiu a elaboragiio de outras abordagens, onde o computador é usado como ferramenta no
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auxilio de resolucdo de problémas, na produgdo de textos, manipula¢io de bancos de dados e
controle de processos em tempo real. De acordo com estudos feitos pelo “The Educational
Products Information Exchange (EPIE) Institute”, uma organizagfio do “Teachers College™,
Columbia, EUA, foram identificados em 1983 mais de 7.000 pacotes de softwares
cducacionais no mercado, sendo que 125 eram adicionados a cada més. Eles cobriam
principalmente as 4reas da matematica, leitura, artes e estudos sociais. Dos 7.325 programas
educacionais mencionados no relatério da Office of Technology Assestment (OTA), 66% sio
do tipo exercicio e pratica, 33% sdo tutoi‘iajs, 19% séo jogos, 9% sdo simulagtes e 11% sdo
do tipo ferramenta educacional (um programa pode usar mais do que uma abordagem
educacional). E bom lembrar que essa produgfio macica de software, aconteceu durante
somente trés anos apdés a comercializagdo dos microcomputadores. Hoje ¢ praticamente
impossivel identificar o niimero de softwares educacionais produzidos e comercializados.
Entretanto, as novas modalidades de uso do computador na educagio apontam para
uma nova dire¢do; o uso desta tecnologia nfio como “maquina de ensinar”, mas como uma
midia educacional. O computador passa a ser uma ferramenta educacional, uma ferramenta de
complementacio, de aperfeigoamento ¢ de possivel mudanga na qualidade do ensino. [sso tem
acontecido pela propria mudangai na nossa condicéio de vida e pelo fato de a natureza do
conhecimento ter mudado. Hoje, vivemos em um mundo dominado pela informacio e por
processos que ocorremn de maneira muito rapida e imperceptivel. Os fatos e alguns processos
especificos que a escola ensina rapidamente se tornam obsoletos e intteis, portanto, ao invés
de memorizar informacéo, os alunos devem ser ensinados a buscar e a usar essas informagdes.
Estas mudancas podem ser introduzidas com a presenca do computador que deve propiciar as
condi¢Bes para os alunos exercitarem a capacidade de procurar e selecionar informagéo,

resolver problemas e aprender independentemente.
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A mudanca da funcio do computador como meio educacional acontece juntamente
com um questionamento da funcfo da escola e do papel do professor. A verdadeira fungo do
aparato educacional n3o deve ser a de ensinar, mas sim a de criar condigdes de
aprendizagem. O ambiente de aprendizagem precisa ser revisto, onde o computador seja
utilizado nfio como uma maquina de ensinar, nem para formar mini-especialistas, mas como
ferramenta de apdio ao processo de formalizagiio do pensamento, que sirva de suporte para o
aluno aprender a aprender, € ndio meramente para reproduzir ou representar conhecimentos ja
adquiridos. Isto significa que o professor deve deixar de ser o repassador do conhecimento: o
computador pode fazer isto e o fard muito mais eficientemente que o professor. O professor
passa aqui a ser o criador de ambientes de aprendizagem e o facilitador do processo de
desenvolvimento intelectual do aluno. As novas tendéncias de uso do computador na
educacio mostram que ele pode ser um importante aliado neste processo. Entretanto, ¢
importante lembrar que estas diferentes modalidades de uso do computador na educagéo, véo
continuar coexistindo. Nio se trata de uma substituir a outra, como nfo aconteceu com a
introducdo de outras tantas tecnologias na nossa sociedade. O importante € compreender que
cada uma destas modalidades apresentam caracteristicas proprias, vantagens e desvantagens.
Estas caracteristicas devem ser explicitadas e discutidas de modo que as diferentes
modalidades possam ser usadas nas situagdes de ensino-aprendizado que mais se adequarem.
Além disso, a diversidades de modalidades propiciard um maior niimero de opgdes e estas
opgies certamente atenderfio um maior numero de usudrios. Hoje, o que dispomos nas escolas
¢ um determinado método sendo priorizado e generalizado para todos os aprendizes. Alguns
atunos se adaptam muito bem ao método em uso e acabam vencendo. Qulros, néo sobrevivem
a0 massacre e acabam abandonando a escola. So exatamente estes que poderdo beneficiar-se

destas novas concepedes de ensino-aprendizagem.
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1.3 — Teorias da Aprendizagem

A historia do pensamento humano remonta a antiguidade. Parménides de Eléia, no
inicio do século V a.C., afirmava que o que € verdadeiro, é imutavel, caso contrario é mera
“dosca” (opinifio). Nesse perfodo, Socrates se destaca entre os atenienses pelas contribuicdes
legadas 2 filosofia ¢ & ciéneia de seu tempo, embora niio tenha deixado nenhuma obra escrita,
pois seu ensino era pela conversago ¢ acreditando em uma missfo anterior, tornou-se
educador publico e gratuito, mostrando que “opinides ndo sdo verdades, pois néo resistem ao
didlogo critico” (Chassot, 1997: 10).

Platdo enriqueceu a obra de Socrates, segundo ele o mundo conhecido por nds nio é
verdade, o movel é mera representagiio do verdadeiro ¢ se encontra num mundo a parte, o
“mundo das id¢ias”.

Aristoteles, discipulo de Platfio, que defende a concepgfio de que “a esséncia de cada
coisa est4 na propria coisa”, foi um dos primeiros a fazer pesquisas cientificas.

Na Idade Moderna, René Descartes, colocou em divida o pensamento de Arisioteles,
questionou até que ponfo conheciamos a verdade. Para ele, os homens se baseavam em
opinides, mas estavam longe de ter certezas. A partir desta época, surge o movimento
filosdfico chamado Empirismo, “So € verdadeiro aquilo que é demonstrdvel”.

A preocupagdo com a natureza do conhecimento humano aparece na obra de
Emmanuel Kant (1781) que surge como uma teoria do conhecimento. Para ¢le, o
conhecimento humano & relativo ao préprio homem, “ndo conhecemos as coisas em si, mas a
imagem que produzimos das mesmas”.

A partir do século XTIX e inicio do século XX, ainda com a permanéncia das teorias
empiristas e aprioristas surgem novas correntes como a do Positivismo de Augusto Comie, o

qual afirmava que s6 se pode ter como verdadeiro aguilo que aprendemos pelos nossos
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sentidos e que pode ser mensurado, ai o construtivismo de Piaget surge como contra-ponto. O
desenvolvimenio do empirismo ocorreu na Inglaterra, principalmente nos séculos XVII e
XVIIL, com John Locke (1632-1704). Para Locke, o homem nfio pode atingir a verdade
definitiva, pois tem nos fatos, e nfio nele, a fonte principal para tal explicacdo. Refuia a idéia
das teorias inatas € com isso destaca a importincia da educagio e da instrugfio na formaciio do
homem.

Piaget faz objecfio 4 teoria empirista que tende a considerar a experiéncia como algo
que se impde por si mesmo, como se fosse impressa dirctamente no organismo sem que uma
alividade do sujeito fosse necessdria & sua constituigdo. “Desta teoria, entretanto, Piager
concorda com o empirismo ﬁo Jfato de afirmar que o conhecimento vem da experiéncia. Sem o
contato com o mundo externo ndo hd como produzir conhecimento” (Becker, 1998:12).

A teoria do associacionismo surge a partir do aparecimento, no sujeito, de estruturas
de conhecimento impostas pelo mundo do objeto ou meio fisico e social.

A teoria do condicionamento reflexo surge com Pavlov (1849-1939), fisidlogo russo,
que desenvolveu experiéneias com cachorros, investigando os comportamentos reflexos
originados por estimulos. Ele analisou o processo de salivagdo produzido por um estimulo,
inicialmente neutro. A salivacfio, resposta condicionada, era provocada no animal apés o
toque de uma campainha, a qual, seguia-se imediatamente uma porgdo de carne. Depois de
algum tempo em que o estimulo (pedaco de carne) foi retirado, a campainha torna-se capaz de
cliciar a resposta de salivag#o.

JB. Watson (1878 — 1958), realizou estudos sobre a influéncia do meio no
comportamento animal ¢ humano, a partir de um programa de estimulo e resposta. Todo
estimulo eficaz provoca sempre uma resposta imediata de alguma espécie. Utilizando o termo
behaviorismo (comportamentalismo), J.B. Wastson definia a psicologia como sendo “a

ciéncia que estuda o comportamento observavel, mensuravel ¢ possivel”.
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B.F. Skinner (1904-1984), psicologo americano, utilizou o modelo experimental de
Watson para o estudo do comportamento humano, sendo sua tcoria conhecida como
“Condicionamento Operante”. Para os behavioristas, o homem ¢ uma caixa preta, na qual, nfo
se enxerga o que ocorre dentro, somente o que nela entra ¢ dela sai. Desta forma, um estimulo
gera uma resposta e isto basta. O estimulo pode ser chamado de reforgo, que nada mais € do
que a recompensa. Este reforgo pode ser positivo, no caso em que o estimulo apés a resposta
aumenta a probabilidade de ocorréncia da mesma. O reforgo € dito negativo quando a resposta
reforgada é aquela que elimina um estimuwlo aversivo. Tanto um reforco como o outro
aumentam a probabilidade de resposta. A extingfo climina uma resposta pela supresséio do
reforgo e uma puni¢do visa a eliminagfio de uma resposta pela apresentacfo de um estimulo
aversivo. A aprendizagem, para o behaviorismo, ¢ entendida como uma modificag¢do do
comiaortémento provocada pelo agente que ensina, pela utilizagiio adequada dos estimulos
refor¢adores, sobre o sujeito que aprende.

A pedagogia para os empiristas € diretiva. O aluno aprende, se ¢ somente se, o
professor ensina. O professor acredita no mito da transferéncia do conhecimento. O professor
possui o saber e detém o poder estabelecido por hierarquia, onde “o professor ainda é um ser
superior que ensina a ignorantes. O educando recebe passivamente o0s conhecimenios,
tornando-se um deposito do educador” (Freire, 1985:38).

A epistemologia apriorista opde-se a0 empirismo por considerar que o individuo, ao
nascer, traz consigo, ja determinadas, as condi¢des do conhecimento ¢ da aprendizagem que
se manifestario ou imediatamente (inatismo) ou progressivamente pelo processo geral de
maturagio. Toda a atividade de conhecimento ¢ exclusiva do sujeito, o meio néo participa
dela.

Dentro do apriorismo, surge a teoria da forma ou Gestalt, que diz que o conhecimento

se produz perque existe no ser humano uma capacidade interna inata que predispde o sujeito
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ao conhecimento. Hi uma super valorizagio da percepgiio como fungfio basica para o
conhecimento da realidade, chega a confundir percepgdo com cogni¢do (Hilgard, 1973). A
teoria da Gestalt, conhecida como a da aprendizagem por “insight®, veio questionar o
associacionismo americano, principalmente com as obras de Koffka (1924) e Kohler (1925).
Diante do exposto e com a intencdo de percorrer um caminho gue mostrasse as mais

variadas teorias de aprendizagem, trataremos a seguir mais detalhadamente de quatro delas:

v" Corrente Inatista / Idealista;

v Corrente Ambientalista / Empirista;

v Corrente Construtivista ¢

v" Corrente Interacionista / Materialismo Historico Cultural.

1.3.1 — Corrente Inatista / dealista.

A corrente inatista, embasa seus preceitos em Deus, como entidade suprema,
atribuindo-The a criacio do homem com todas as suas caracteristicas e dons. Segundo
Descartes (Aranha,1996), “as idéias claras e distintas provém de Deus e a vazdo é o unico
caminho para o homem chegar as verdades absoluias”™. Desta maneira, tem-se a validade do
conhecimento colocado no proprio sujeito. Dai a corrente inatista que prioriza a idéia. Esta
corrente dA énfase aos fatores enddgenos, internos ao individuo, assim no processo de
conhecer, o sujeito se impde ao objeto. As caracteristicas basicas de cada homem j& estariam
definidas desde o seu nascimento, desenvolvendo-se com a maturacdo. Sob esta oiica, os
fatores externos, ambientes, socil e cultural em nada interferem e quando isso ocorre, tal
influéneia aparece apenas como reforgadora das caracteristicas inatas. Priorizando os fatores
inatos e maturacionais, como determinadores do processo de aquisigio do conhecimento e do

processo de individualizacdo, o desenvolvimento, € pré-requisito para a aprendizagem. A
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vis#o que prevalece do ponto de vista epistemoldgico € a de que existe um “a priori”, ou seja,
o individuo conhece porque ja tem em si o conhecimento, ¢ este é concebido como um ser
praticamente pronto, nada depende da agéio do sujeito nem do meio.

Segundo Beccker (Andrade, 1997:104), “ ... se conhece porque jé traz algo, ou inato
ou programado na bagagem hereditdria, para amadurecer mais tarde, em etapas previstas”.
Conseqiiéneias sérias na prética escolar podem ser identificadas em relagfio as posturas

adotadas na abordagem inatista, tanto no aspecto intelectual como no comportamernto.

Esta corrente acaba fortalecendo o descrédito no papel da educacdo, pois os
inatistas descartaram as possibilidades de construgdo do conhecimento ¢ atribuem
@ inteligéncia complemento ds caracteristicas inatas genéticas, hereditdrias e
ainda, divinas. £, segundo esta corremle estas caracteristicas desenvolve-se
naturalinente, em elapas sucessivas ao longo do tempo, independente da
aprendizagem, deixando o processo escolar em segundo plano. (BECCKER,
1997:105).

A conclusdo entdo, ¢ de que, a pratica escolar nfio amplia, ndo desafia, nem
instrumentalisa o desenvolvimento dos individuos, pois se restringem aquilo que jd
conquistou. Portanto, o processo pedagdgico depende apenas de tragos comportamentais ou
cognitivos inerentes aos alunos, excluindo ou secundarizando as interagdes socio-culturais na
formacdo das estruturas cognitivas da crianga. Na pratica escolar, observa-se conseqiiéncias
da abordagem inatista tanto em relacio ao desempenho intelectual gquanto a forma de
compreender o comportamento, de modo geral do aluno (agressividade, passividade, apatia,
interesse, sensibilidade) que sfo interpretados como tragos inatos, e que por isso mesmo, tem
poucos chances de serem modificadas.

Entende-se que 0 mesmo acontece em relagfio aos professores que compactuam com a
tdéia de que as caracteristicas individuais, mesmo nfo estando completamente definidas ao
nascer, desenvolver-se-0 em etapas sucessivas, que definirfo as possibilidades da acdo
pedagoégica. Vygotsky, discutindo os pressupostos inatista questiona suas implicagdes. O

desenvolvimento ¢ sempre um pré-requisito para o aprendizado € que, se as fungdes mentais
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de uma crianga (operagBes intelectuais) nfo amadurecem a ponto de ela ser capaz de aprender
um assunto particular, entfio nenhuma instrucfio se mostrara (til.

Todos os esforgos concentram-se em encontrar o limiar inferior de uma capacidade de
aprendizagem, ou seja, a idade na qual um tipo particular de aprendizagem se torne possivel:
“As teses inatistas acabam assim, justificando prdticas pedagdgicas espontaneistas, pouco
desafiadora e que na maior parte das vezes, subestimam a capacidade intelectual da crianca”
(Andrade, 1997:126).

Educagdo e professor ndo tém papel mediador, mas sim autoritario, o qual se restringe
ao reforco das caracteristicas inatas, a espera de que os processos maturacionais ocorram,

atribuindo o sucesso ou o fracasso simplesmente a uma trajetéria individual.

1.3.2 — Corrente Ambientalista / Empirista

Esta corrente atribui um imenso poder ao ambiente no desenvolvimento humano. O
homem ¢ concebido como um ser extremamente plastico, que desenvolve suas caracteristicas
em fun¢fo das condicdes presentes no meio em que se encontra.

A corrente empirista da qual deriva o ambientalismo, enfatiza a experiéncia sensorial
como fonte de conhecimento. Segundo o empirismo, determinados fatores enconiram-se
associados a outros, de modo que € possivel, ao se ideﬁtiﬁcar tais condicdes controla-las pela
manipulagio. Para Andrade (1997:129), “O pensamento, as idéias, sdo elaboradas a partir
das expressdes sensivels, vindas da experiéncia dos orgdos dos sentidos, seja, audigdo, tato,
olfato, paladar e visdo”. Nesta corrente, privilegia-se a experiéncia como fonte de
conhecimento. Aprendizagem e desenvolvimenio ocorrem simultaneamente , um sobrepondo

a0 outro.
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. 08 psicdlogos empiristas séo levados a subestimar, por complelo as atividades
do sujeito (..) conceberam os conhecimentos adguiridos como uma espécie de
copia ou reproducdo da reclidade, o que os leva a enfatizar os ‘reforces’ externos
gue consolidam as associa¢des e o menosprezo dos fatores de organizagdo, de

construcdo e de reforcos interno. ( JAPIASSU, 1983:27).

Na tentativa de desenvolver uma explicagiio sobre o entendimento humano, sobre seus
limites e possibilidades, LOCKE (1978) consolida sua teoria. Esta afirma que ndo existem
idéias ou principios inatos na mente ou no espirite humano. O que era inato por exemplo,
eram as sensacdes: “Penso que jamais ninguém negou que a mente seria capaz de conhecer
vdrias verdades. Afirmo que a capacidade ¢ inata, mas o conhecimento é adquirido” (Locke,
1978:45).

Ainda de acordo com Locke ( Rego 1992:124) “4 alma é como uma tdbula rasa, sem
inscricfes, uma cera sem nenhuma impressdo, que s6 serd marcada apos a experiéncia
sensivel. Nesta corrente o espivito humano é vazio, uma folha em branco, na qual a
experiéncia escreve”.

Dai a crenga de que a crianca deveria ser treinada a partir de recompensas e punigdes.

De um modo geral, para os empiristas o que existe ¢ o mundo dos fatos, dos fendmenos ¢ €

justamente este mundo que possibilita o conhecimento ¢ o limita, pois todo conhecimento

nasce da experiéncia sensivel. Na corrente ambientalista, prevalecem os fatores exogenos, ou
seja, 0s externos ao individuo, ¢ desta maneira, o objeto se impde ao syjeito, uma vez que a
fonte do conhecimento é o mundo objeto, prevalecendo a idéia da existéneia de um organismo
que apenas emite respostas as influéncias do meio. A énfase estd em propiciar novas
aprendizagens, por meio da manipulagio dos estimulos que antecedem e sucedem o
‘comportamento.

Assim, essa corrente trouxe sérias implicagdes na area da educagio formal, pois
entende-se que o desenvolvimento infantil quanto a aprendizagem € o acumulo de respostas

condicionadas. Se o aluno chegar a exibir os comportamentos incluidos nos objetivos
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definidos pelo professor, pode-se concluir que ele aprendeu, que se estabeleceu uma
modificagio em seus comportamentos. Ensinar a alguém seria a modelagem do
comportamento, cabendo ao professor o papel de efetuar essa modelagem a partir do perfil de
que se tem de um aluno ideal. O ensino € entfio centrado na figura do professor, que como
adulto, é¢ um ser que estd pronto e acabado, que, como dono da verdade, deve ensinar e
estimular as criangas, mudando seu cardter ¢ comportamento, O erro nessa 6tica deve ser
eliminado.

Entende-se assim, que as duas abordagens levantadas até aqui (Inatismo e
Ambientalismo) tanto em seus pressupostos epistemoldgicos quanto filesdficos e psicoldgicos
acabam justificando a mesma pratica pedagogico, o espontaneismo.

A seguir, abordarei uma corrente que d4 um enfoque radicalmente diferente 4 forma de

encarar o mundo, de constituir o conhecimento e de ver a realidade.

1.3.3 — Corrente Construtivista

A teoria construtivista parte do pressuposto de que todo e qualquer conhecimento ¢
adquirido por um processo de integraces continua entre esquemas mentais da pessoa que

conhece e as peculiaridades do evento ou do objeto a conhecer.

Fez-se conhecida principalmente por intermédio das obras de Jean Piaget,
privilegiando-se os aspectos da sua psicologia que poderiam ser mais bem
aproveitados pelos nossos pedagogos, se os mesmos nldo se mantivessem 1o
resistentes a manter na pragica uma pedagogia tradicional. (ARANHA,1996:160),

Jean Piaget (1896-1980), nascido na Suica, embora nfio fosse propriamente pedagogo,
muito influenciou a pedagogia do século XX.. Piaget conduziu uma serie de investigagdes
sobre o desenvolvimento do pensamento, abrangendo o periodo compreendido desde o

nascimento até a adolescéncia. Com base nessas investigagdes, elaborou uma teoria do
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desenvolvimento cognitivo ou intelectual, onde defendia que o desenvolvimento era um
processo que se desenvolvia em estagios.

Para ele, o desenvolvimento é uma construgdo que se dd por etapas, resultando du
maturagdo newrologica e do contato com o mundo fisico e social. O ser humano
utiliza esquemas de agdo jd formados para conhecer e modificar o ambiente e

nesse processo cria novas estruturas de pensamentos avangadas”{ARANHA,
1996:163).

Piaget, dentro da linha construtivista estruturalista, destaca que a inteligéneia € uma
estrutura bioldgica e, como as demais, tem a fungfo de adaptar o organismo as exigéncias do
meio. Essa adaptagio se faz por meio de dois processos complementares: assimilagfio e
acomodacdo. A assimilacio € um processo de incorporagio dos desafios e informagdes do
meio aos esquemas mentais existentes. A acomodacfo ¢ o processo de criagfio ou mudanga
de esquemas mentais em conseqiiéncia da necessidade de assimilar os desafios ou
informagdes do meio.

A interacfo entre assimilagfio e acomodaciio é comum ao longo da vida e estd presente
em todos os niveis de funcionamento intelectual e comportamental. Por causa dessa
consisténcia, Piaget “se referiu a esses dois processos como invariantes funcionais. As
estruturas mentais formam-se e sido modificadas ao longoe da vida, mas os processos pelos
quais essas mudangas ocorrem ndo variam, ou seja, as adaplacdes cognitivas sdo sempre
resultantes de acomodacdo e assimilagdo” (Rappaport, et al., 1981:58).

Quis também enfatizar que o desenvolvimento cognitivo néo € apenas o resultado de
um processo de maturagfio, nem € unicamente um produto das influéncias do meio. A palavra
interacdo significa que o organismo tem uma relagfio ativa com o meio. Biologicamente, a
inteligéneia adapta-se ao meio pela agfio, no entanto, e¢la amplia as formas de agir mediante a
construciio de novos esquemas mentais . Estes, por sua vez, permitem novas absor¢des de

informacdes e desafios, o que gera novos csquemas e assim sucessivamente. (PIAGET, 1992).
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Para Piaget, um importante fator que indica o natureza biologica da inteligéncia é
a existéncia de estdgios em seu desenvolvimento. O conceito de estagio afirma que
o pensamenio da crianga e do adulto sdo qualitativamente diferentes e que o
processo de desenvolvimento cognitive ¢ feiro por etapas que sdo caracterizadas

por mudancas na forma de raciocinio.  RAPPAPORT, 1982:75).

Conforme Davis & Oliveira (1986:39-46), “Piager caracteriza o desenvolvimento
humano em quatro etapas: sensoriomotor, pré-operatdrio, operatério concreto e operacional
formal”.

A etapa sensoriomotora que compreende aproximadamente o periodo do nascimento
até os dois anos de idade, caracteriza-se pela falta de pensamento da crianga, ou seja, nesse
periodo apesar da crianga ja possuir uma conduta inteligente, ela baseia-se exclusivamente em
percepedes sensoriais e esquemas motores para resolver seus problemas. E nesse perfodo que
a crian¢a constroi a nogfo de “eu”, através do qual ela diferencia o mundo externo de seu
préprio corpo. No processo de construgio de esquemas resultantes de sua atuagfio sobre o
meio, a afetividade ¢ a inteligéncia sfo aspectos inseparaveis e desde cedo influenciados pela
socializagfio. Essa fase termina quando sua forma de interagir com o meio ¢ alterada pelo
aparecimento da funggo simbdlica, o que d4 inicio a etapa pré-operatdria.

A etapa pré-operatdria que compreende aproximadamente o periodo dos dois anos aos
sete anos, caracteriza-se pelo aparecimento da linguagem oral, que permite a crianca dispor da
possibilidade de ter esquemas que envolvem uma idéia pré-existente de algo, chamado de
esquemas representativos ou simbolicos, que ddo origem ao pensamenio sustentado por
conceitos e conseqlientemente agdes mentais. Outras caracteristicas do pensamento desta
ctapa ¢ o animismo, ou seja, dar vida aos seres inanimados; e a transdedutividade, que ¢ a
partir do particular.

A etapa operatéria - concreta que compreende .aproximadamen‘te o periodo dos sete
aos ireze anos, caracterizados pela preponderincia do pensamento 16gico e da capacidade de

fazer a reversibilidade das agdes interiorizadas. I nessa fase também que o pensamento se
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torna menos egocénirico e ela nfo confunde mais o real com a fantasia. Decorrente do fato do
pensamento nessa fase basear-se mais no raciocinio do que na percepgfo, a construgio dessa

fase Ihe possibilita a elaboragfo da noc¢éio de conservagio.

Nesse perlodo de desenvolvimento o pensamento operatério é denominado
concrelo porque o crianga SO consegue pemsar correlamente nessd etapg se os
exemplos ou materiais que ela utiliza para apoiar seu pensamentio existem mesmo ¢
podem ser observados. A crianga ndo consegue ainda pensar abstratamente,

apenas com base em preposicio e emunciados. (DAVIS & OLIVEIRA,
1986:39-46).

A etapa operatério-formal que compreende aproximadamente o perfodo dos treze anos
até o resto da vida, caracteriza-se pela liberagdo do pensamento, das limitagdes da realidade
concteta, o que lhe permite raciocinar logicamente mesmo se o contetido do seu raciocinio é
falso. E gragas a libertacsio do pensamento das amarras do mundo concreto adquirido nessa
fase, que o adolescente e futuramente adulto podem pensar e trabalhar com a realidade
concreta e também com a realidade possivel. Ao chegar a essa fase, o adolescente atinge o
grau mais complexo de seu desenvolvimento cognitivo, restando sé fazer apenas alguns
ajustes e solidificar essas estruturas. Ressaltando que as faixa etdrias previstas para cada uma
das ctapas sdio apenas as médias de idade onde prevalecem determinadas construgdes de
pensamento, o que nfo impede que certas criancas as apresentem mais cedo ou mais tarde, o
que precisa ficar claro € que todos seguem a mesma seqiiéncia, ou seja, ndo s¢ passa direto do
sensoriomotor para o operatorio-conereto, mas sim, cada pessoa passa no seu ritmo proprio
pelas quatro etapas de desenvolvimento. (DAVIS & OLIVEIRA, 1986).

“A construgdo de Piaget para a pedagogia tem sido, aié hoje, inestimdavel, sobretudo
devido ds indicacdes sobre o estdgio adequado para serem ensinados determinados
conteiidos as criancas, sem desrespeitar suas reais possibilidades mentais, ou seja, de acordo

com seu desenvolvimento intelectual e afetivo”. (Aranha, 1996:185).
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1.3.4 — Corrente Interacionista / Materialismo Historico cultural.

Para a corrente Materialista Historica, a construcfio do conhecimento manifesta-se na e
pela interagfio social. Apoiando-se no materialismo-dialético, Vygotsky (apud LA TAILLE,
1992) apresenta de fato um interacionismo entre o individuo e o contexto sécio-histérico em
que se insere, havendo uma determinagdo mutua entre ambos. Entende-se, pois, que ao
conceber o desenvolvimento humano como um processo em minima relagio com a
atividade pratica dos homens, tendo uma teoria essencialmente interacionista. A crianga
a partir de sua interacdo num determinado contexto cultural, de sua inter-relagdo com
elementos de seu grupo e sua propria participagfio em praticas sociais, val incorporando as
formas de pensar e de agir ja consolidada na experiéncia dos homens.

Por isso, o desenvolvimento humano passa a ser visto como realizacio coletiva e ndo
individual, pois na interacéio continua com outros seres de sua espécie, a crianga desenvolve
todo um repertério de habilidades consideradas humanas. Passa a participar do mundo
simbdlico do adulto, compartilhando da historia. Ao salientar a importincia das trocas sociais,
ou seja, da interagdo entre sujeitos num espaco histérico socialmente determinado, desloca-se
o processo de conhecimento da agfio individual para uma acfio coletiva conjunta, cujo valor
formativo o dependera da internalizago das novas culturas. O sujeito se constroi e se
desenvolve & medida que interage socialmente, apropriando-se e recriando a cultura elaborada
pelas geragdes que o precedem. O que estd em jogo ¢ a claboragfio do conhecimento
coletivo, pois a cultura aparece como elemento constitutivo do desenvolvimento do homem.
Sua apropriagiio ¢ resultanic de um lento processo de reelaboracio pelo individuo, que
constrdl conhecimentos a bartir das relagdes que explicam o mundo e gradativamente

modificam sua forma de pensar, agir e sentir.
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A4 abordagem interacioniste, tem um enfoque complelamente diferente das
concepedes inalistas ¢ ambientulistas, acerca do processo de construcfio do
conhecimento. Para esta corrente, o desenvolvimento se apbia na idéia de
inleragdo entre organismo e meio e vé a aquisigiio de conhecimento como um
processo construido pelo individuo durante toda sua vida, nile estando, portanto,
pronte ao hascer, nem sendo adquirido passivamente gracas a pressdes do meio.

(ANDRADE, 1997:150).

O interacionismo rejeita assim, os modelos baseados em pressupostos inatistas e
ambientalistas, que prescrevem caracteristicas comportamentais universais do ser humano.
Esta corrente defende, entdo, outras formas de desenvolvimento, nfio se limitando a
caracteristicas herdadas ou adquiridas condicionalmente. Assim nos remete ao campo
educativo ¢ concebe-se fundamental importdncia a esta corrente pela grande contribui¢io
dada a educagfio, pois através dessa relagfio dialética de mediag¢des, de interacSes a qual
questiona a realidade, leva o professor a resgatar sua relagio com o aluno, com a crianga, €
consigo mesmo ¢ também com o processo pedagogico.

H4 portanto, nessa pratica pedagogica, explicitamente um proposito de mudancas de
idéias, atitudes e habilidades de quem aprende e de quem ensina. O vinculo entre professor e
aluno nfo esgota seu sentido na intengdo de modificagdes de comportamento do aluno, pois
somos conhecedores, de que, quando se ensina, se transmite algo mais que contetdos.
Transmite-se um mode de ver o mundo, um jeito de ser, e uma forma inconsciente de valores
nos quais, acredita-se e os valores que a expectativa social determina que devam e sejam
fransmitidos.

Em sintese, entende-se que a concretizagio dos processos de aprendizagem ¢ a
socializagdo se materializam em individuos singulares, nas suas interagdes, ou sgja, mesmo
ocorrendo em individuos singulares, a aprendizagem se da na interacfio social. O outro, seja
esse outro adulto ou alguém mais experiente, ndo € simplesmente uma outra pessoa, mas €
toda a realidade social, na medida em que ela € realidade humana. “A natureza humana

isolada do social ndo existe” (Andrade, 1997:152).
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Considero relevante citar que os maiores expoentes das teorias interacionistas sdo, na
mesma ordem, Vygotsky e Jean Piaget, porém, nfo so os Gnicos, pode-se destacar também o
francés Henri Wallon, ¢ os russos Leontiev ¢ Luria, além de outros, sendo que Henri Wallon
(1879-1962) voltou-se para a construgéo da psicogénese da pessoa completa, abordando as
dimensfes motoras, cognitivas e afetivas, postulando a estreita relagdio entre o aspecto
biologico e cultural.

De acordo com o que foi exposto, concluo que, de modo explicito, a corrente filosoéfica
que nortéia o professor na sua concepedo de homem e de mundo, nos fornece pistas para
compreender qual a idéia que o professor tem do aluno, da escola e de si mesmo, e
principalmente do processo ensino-aprendizagem ¢ svas transformagdes, ou seja, revelam
qual é a opinifio a respeito de sua responsabilidade no processo de formagéo e transformagéo
do futuro cidaddio e papel da educaciio de modo geral em todo esse processo, dai o motivo
pelo qual, se faz tio importante conhecer as diferentes concepedes metodologicas que
norteiam o processo pedagogico, por que influenciam seu modo de ensinar, de organizar sua
pratica pedagdgica, de se relacionar com os alunos, bem como, 0 modo como entendem as
razdes do sucesso ou do fracasso dos educandos na escola.

O certo é que, para se conseguir atingir todas essas transformagfes que se quer na
pratica, € preciso se ter a compreensdo de novas concepgdes acerca do desenvolvimento e
aprendizagem humana, € preciso resgatar € até mesmo construir, com o0s eduqadores um
referencial tebrico que dé conta de explicar os mecanismos de transformagdes do trabatho em
atividades consistentes, e isso leva a ressaltar que os cursos de Formacgdo dos Professores
devem levar em consideragio o conhecimento real dos educadores, suas concepgdes, sua
forma de trabalho, para que possam entfio construir sua metodologia, pautada em uma teoria

que seja coerente. Entendendo assim, que o aluno necessita esta motivado e compreender o

real sentido da aprendizagem que ird consiruir, compreendendo o0s mecanismos de




DIDIPIDIDES ID D ESIDEDISEDEDED ED ED D EDEDEDEDED B I D D ED RS EDED D LD EDED RV DR N RD B0 I

DD D

desenvolvimento ¢ aprendizagem do aluno, para dai organizar sua pratica pedagdgica,
selecionar os contetdos relevantes, etc.

Afinal, acredita-se, ser possivel afirmar que o conhecimento nio é transferido ou
depositado pelo outro, nem ¢ inventado pelo sujeito, mas ¢ apropriado com outros sujettos nas
relagdes socio-culturais. Isto significa que a relagdio ensino-aprendizagem tem um papel

fundamental no desenvolvimento global de cada aluno.
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CAPITULO IT

0 COMPUTADOR COMO FERRAMENTA NA APRENDIZAGEM

2.1. A utilizacéio da tecnologia

JONASSEN (1996), classifica a aprendizagem em:

Aprender a partir da tecnologia (learning from), em que a tecnologia apresenta o
conhecimento, ¢ o papel do aluno é receber esses conhecimentos, como se ele fosse
apresentado pelo proprio professor;

Aprender acerca da tecnologia (learning a bout), em que a propria tecnologia é
objeto de aprendizagem;

Aprender através da tecnologia (learning by}, em que o aluno aprende ensinando o
computador (programando o computador atraveés de linguagens como BASIC ou o LOGO).
Este ultimo serd tratado mais adiante.

Aprender com a tecnologia (learning with), em que o aluno aprende usando as
tecnologias como ferramentas que o apoiam no processo de reflexdo e de construgdio do
conhecimento (ferramentas cognitivas). Nesse caso, a questio determinante ndo € a tecnologia
em si mesma, mas a forma de encarar essa mesma tecnologia, usando-a, sobretudo, como
estratégia cognitiva de aprehdizagem.

As universidades do Rio de Janeiro (UFRJ) ¢ a Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) foram as primeiras instituicSes brasileiras a adotar a informéatica como meio de
educacdo na década de 70. Na década de oitenta, o Ministério da Educagfo ¢ Cultura (MEC)
patrocinou o projeto EDUCOM, com a proposta de efetivamente utilizar o computador como

meio para a educagio ¢ formacio de cidaddos criticos-reflexivos através da aplicagdo da
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tecnologia como forma de construgiio de novos conhecimentos. A idéia principal era
fundamentar o projeto como um Catalisador de mudangas pedagagicas.

Para tanto, seriam necessirias mudangas na abordagem educacional gque partia da
simples transmissdo de idéias para a construgfio do conhecimento pelo préprio aluno. Essa
entfo, fo1 a fungfo dos centros-piloto: pesquisar e desenvolver metodologias que pudessem
transformar o computador em uma ferramenta de ensino inspirado principalmente pelas idéias
de Piaget ¢ Papert. Infelizmente este projeto nfio ultrapassou dos cinco centros-piloto
implantados inicialmente. As transformagdes propostas acabaram, ndo sendo concretizadas no
sistema educacional, ficando somente em idéias ¢ experimentos isolados. Os motivos do
insucesso viio desde a dificuldade de captagdio de recursos até a dificuldade para formagio
técnica de professores que estivessem preparados para usar o computador como ferramenta
educacional.

Ainda na década de oitenta, o sistema do ensino piliblico do Distrito Federal, lancou o
PROEM - Promog¢io Educativa do Menor, voltado para criangas ¢ adolescentes entre dez e
dezoito anos que vivem nas ruas. A proposta do PROEM era o de dar um atendimento
individualizado ao aluno no ensino fundamental. Os professores foram preparados para
utilizar o computador com a metodologia Logo, editores de texto, planilhas de calculo e
gerenciador de bancos de dados. A experiéncia adquirida pelos professores era levada para
seus alunos que por sua vez desenvolviam projetos em temas emergentes em sala de aula.
Alguns destes jovens que foram resgatados das ruas pelo projeto PROEM, sfo até hoje
profissionais de informatica. Em 1987 e 1989, a UNICAMP realizou cursos de especializagio
em informatica na educagio — projeto FORMAR, com o objetivo de formar professores para o
uso pedagdgico do computador ¢ capacitd-los como multiplicadores na formacéo de outros
professores. Cerca de cem professores, de diversas partes do Brasil, participaram deste curso

de dois meses aprendendo a usar o computador, as técnicas pedagdgicas correlatas e
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elaborando propostas para disseminar o uso do computador em suas escolas. A principal
dificuldade deste projeto foi a questdio da carga horaria. O curso era concentrado em trezentas
¢ sessenta horas, 0 que gerava uma grande carga didria, para ser atingida em dois meses.
Tempo este, insuficiente para o amadurecimento e a compreenséo das principais questdes do
projeto. Inicialmente estava previsto no projeto que os estudantes destes cursos seriam
posteriormente acompanhados para verificar como estavam sendo aplicados os conhecimentos
adquiridos, porém por falta de recursos dos Orgdos financiadores isto acabou nfo
acontecendo, ficando a cargo exclusivamente dos proprios alunos do projeto.

J& em 1996, 0 MEC langou o programa PROINFO — Programa Nacional de
Informética na Educagio que previa atingir 13,5% das escolas piblicas em todo o pais com
mais de 150 alunos. O PROINFO diferencia-se dos programas anteriores no sentido de que
ele pretende colocar o computador dentro da escola em contato direto com o aluno. Foram
adquiridos computadores para aproximadamente seis mil escolas, bastando apenas que a
escola apresentasse no seu PPP — Projeto Politico Pedagdgico, o computador como ferramenta
de ensino. Nfo existe um contetido pré-programado, ficando para os professores a funcio de
estabelecer os objetivos para atender suas necessidades e interesses.

O PROINFO foi oficialmente langado em 10 de abril de 1997. Enire seus objetivos
estd o de preparar o professor para usar as novas tecnologias da informagéo, visando a
transformagdo de sua pratica pedagdgica. O Programa Nacional de Informatica na Educacéo
visa a melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem, possibilitando a criagdo de
uma “ecologia cogniliva” nos ambientes escolares, mediante incorporagio adequada das
novas tecnologias de informagdo pelas escolas. Ele quer também propiciar uma educagio
voltada para o desenvolvimento cientifico e tecnologico e assim educar para uma cidadania

global, uma sociedade tecnologicamente desenvolvida.
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O MEC sabe que o &xito desse programa depende essencialmente da capacitacfio dos
recursos humanos envolvidos com a sua operacionalizagfio. Essa insercio do computador no
contexto educacional gera polémicas; a apari¢fio dessa nova tecnologia, com cetteza, modifica
as normas de aquisi¢do do conhecimento. Com a sua incorporagio, os paradigmas
educacionais sio questionados, pois a informatica educativa redesenha o ensino. Precisa-se,
por isso, repensar o papel do aprendiz e do professor, como j4 foi dito. O primeiro estd diante
de uma diversidade de opgBes e serd ele quem transformard essas informacGes numa
aprendizagem mais independente. Como usuério, desenvolvera algo a partir do momento que
em aprender a manipular essas informagdes, ampliando seus dominios, instaurando-se, assim,
um “aprendizado — através — do fazer”.

Apesar de tanto trabalho e investimentos, o que se vé claramente ¢ que ainda se estdo
amadurecendo as idéias sobre o uso do computador nas escolas. A velocidade com a qual, a
informatica infilirou-se na sociedade, foi maior do que o tempo necessario para que houvesse
a transformacio de determinados conceitos. Neste contexto, muito profissionais da educacéo
ainda nfio se interessam por fazer uso da informadtica no seu cotidiano, dando preferéncia aos
tradicionais moldes de ensino, ou sgja, passar a informacdo, administrar e avaliar o
desempenho de seus alunos. “Como auxiliar do processo de construgdo do conhecimento, 0
computador deve ser usado como uma mdquina para ser ensinuda. Nesse caso, é o aluno
quem deve passar as informacoes para o computador” (Valente, 1993:15).

O que se sugere € que o compuiador seja comandado pelo aluno de uma linha de
raciocinio desenvolvida pelo proprio estudante, sem regras de como atingir o objetivo, isso
partindo do principio de que a educagfio é um processo de desenvolvimento da capacidade
fisica, intelectual e moral do ser humano. Prover educagio a uma pessoa, significa prepara-la
para o convivio com os seus semelhantes, tornando-a capaz de buscar o desenvolvimento para

si e para a sociedade em que ela estd inserida. Em vista da possibilidade dos individuos
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passarem a atuar cada vez mais em uma sociedade virtual, na qual as formas de inferéncias do
individuo com o seu semelhante e com o meio ambiente sdo radicalmente diferentes daquelas
exercidas no mundo tangivel, ¢ necessario, entdo, repensar o processo de formagio do sujeito
em funcdo de seus fundamentos e institui¢des ¢ esta revisdo, na verdade, deve ter o cardter de
uma “ressignificacfio” do ensino, ¢ isso s¢ faz necessario, visto que a educaco tradicional

apresenta como fundamento um conjunto de herancas ¢ praticas que ndo se sustenta fora do

universo tangivel, ou nem mesmo fora da sala de aula. Entre as convengdes estéticas e

praticas a que me refiro, 2 mais marcante ¢ a forte distingfo hierdrquica enfre educador e
cducando, e o canal predominantemente unidirecional de transmissdo de informacio. Neste
modelo, o professor € visto como agente detentor do conhecimento, enquanto o aluno atua
como um espectador, um receptor passivo da informagdo que o mestre the prover, como ja foi
citado.

Em uma ecologia digital, entretanto, o aprendiz nfo esta limitado a buscar informagdes
de uma tinica fonte. Isto pois, o ciberespaco é justamente um grande repositorio de contetidos.
Da mesma forma, ele ¢ equipado com eficientes mecanismos de busca por informacdes que
satisfacam as necessidades do individuo. Esta mudanca de paradigma, em relagio ao emissor
de informagio no processo de aprendizagem, ndio iraz simplesmente um incremento
quantitativo na absor¢fio de informagéo. No modelo tradicional, juntamente com o seu
dominio sobre o conhecimento, o professor tende a moldar sua atividade de ensino de acordo
com seu conjunto de crengas. Assim, conduzindo um processo de aprendizagem utilizando as
Tecnologias de Informagfio e Comunicagio na Educagfio, o professor estabelece um ambiente

no qual o seu conjunto pessoal de crengas torna-se passivel de questionamentos,

fundamentados nas experiéncias adquiridas com o recurso digital e que fogem ao seu

conirole. Essa “falta de controle” sobre o processo por parte do professor, pode tanto ser a

causa para o fracasso do uso das Tecnologias de Informagio na Educagéo, assim como pode
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ser seu grande diferencial como uma forma enriquecida de construg¢dio do conhecimento. Essa
incerteza motiva uma ampla reflexdo sobre o papel e os objetivos do processo de
aprendizagem no novo mundo que sc revela através do advento do uso do computador na
educachio.“d fecnologia é muito mais que apenas equipamentos, mdquinas e computador”
(Gongalves, 1990:13).

O mundo mdgico da informética com seus contetdos atraentes, ambientes multimidia,
global e interdisciplinar, instiga o aluno ao desejo de investigagio, de descoberta do novo,
além de aumentar suas possibilidades de pesquisa. Retomo aqui a questdo do prazer, do
reencantamento do universo escolar, quando esse novo mundo de possibilidades se abre. A
informatica favorece diferentes maneiras de se relacionar com o outro e com o conhecimento.
Ao contrario do que muitos pensam, ela nfo oportuniza a “robotizagdo™ do ser humano ao
¢liminar a mediagio humana, pois isso o livro, o jornal, a revista, ja o fazem. Ao usé-la,
estamos promovendo mais um meio de contato social com outras pessoas, que desafia, exige e
estimula o intelecto. O uso do computador, especificamente da Internet, requer operagdes
intelectuais que vio desde o uso da palavra, da escrita, capacidade de comparar ¢ diferenciar,
atencdio, abstragdo, e passa para formas de organizar o pensamento € a aglo, sobre isso
trataremos mais especificamente na frente.

Nizo podemos perder de vista que o computador nfio € uma maquina inserida numa
sociedade abstrata, mas que existe além dessa rede digital uma rede humana que opera ¢ssa
maquina, pessoas que possuem valores e sio agentes de seu meio, pois nada acontece fora da
sociedade j4 organizada. A informética abrin possibilidades de novas relagdes entre homens,
e estes estio inseridas numa ordem social. Estamos numa rede de comunicagdo em que 0
homem & o centro do processo e a palavra continua sendo sua ferramenta basica.

A pedagogia que enconiramos na introdugdo dessa tecnologia, ndo ¢ mais a da

instrucio direta e explicita via professor, pois o uso dessa nova tecnologia altera a rotina
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escolar e os métodos de organizagio do trabalho. O estudo auxiliado pela informética nio é
somente dirigido pelo professor, nem centrado no ensino, pois a pesquisa ocupa o centro deste
processo. Ao professor, cabe a preocupagdo de se lancar aos desafios que essa nova
tecnologia lhe propde, os quais devem ser estendidos aos aprendizes, para que eles se
apropriem desse conhecimento, numa interagéo adequada. N#o hd uma diminuigio do papel
do professor, mas um deslocamento, onde ele exerce o papel de um facilitador do processo de
desenvolvimento intelectual do sujeito, tornando assim, a sala de aula num espago de maior
prazer, um espago vivificante, que prepara o individuo para a vida e nfio prioriza o mero

acumulo de informacdes. O uso do computador visa a qualidade do ensino.

2.2- As principais vantagens na utilizacio do computador na educagio

v Desperta a curiosidade;

v" Aumenta a criatividade do aluno;

v E uma ferramenta poderosa como auxilio na aprendizagem;
v Propicia a interatividade;

v" Facilita a aprendizagem, etc.

2.3 — As desvantagens seriam:

v A falta de preparo dos educadores;
v’ A falta de preparo dos préprios alunos;
v A falta de estrutura das escolas;

v" O mau uso dos laborat6rios de informatica, ete.
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CAPITULO III

AGENTES DE SOFTWARE

3.1 - Os agentes

Agir racionalmente € uma das premissas da inteligéncia artificial. Mas como se
estruturar sistemas de tal forma para que assim se éomportem? “Nas leis do pensamento
ligado & inteligéncia artificial, agir racionalmente é realizar inferéncias correfas” (Russel e
Norvig, 1995:27).

Se fizermos uma analogia ao comportamento humano, existem algumas a¢des que séo
consideradas racionais, porém nio podem ser descritas através de um processo inferencial,
como por exemplo, uma agfo de autodefesa. Ao encostarmos a mdo em algum objeto
pontiagudo, nfio hé neste instanie uma analise logica-racional para que a atitude de afastar a
m3o seja tomada, mas sim ocorre simples reflexo, até mesmo porque se assim o fosse, 0
tempo de resposta a determinadas condi¢es seria muito lento ac passo de colocar em risco
nossa integridade.

De acordo com Russel e Norvig, 1995, “um agente ¢ apenas algo que percebe e age”.
Sendo assim, dentro desta proposta é que a produgfio de sistemas racionais contextualizados
na ideologia de agentes possibilita uma representagio mais complexa e proxima da imagem
humana, que consiste em um dos anseios da IA — Inteligéncia Artificial. Como uma
importante ferramenta, a inteligéneia artificial (IA) aplicada 4 educagio vem sendo explorada
com sucesso por varios pesquisadores. Destacam-se os trabalhos de Giraffa (1999) ¢ Schuck
(2001), nos quais ora apresentam ambientes de ensino-aprendizagem computadorizados
através da aplicagiio de sistemas tutores inteligenies (STI) com o intuito de melhorar a

interatividade entre usudrios e o sistema, de tal forma a criar um modelo que motive o aluno
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ao seu autodesenvolvimento. “Q objetivo fimdamental dos STIs é propriciar uma instru¢do
adaptada ao aluno, tanto no contelido como na forma, superando desta maneira alguns dos
problemas mais cruciais do software educativo” (Giraffa, 1999:15).

Desta forma, ¢ possivel dar ao aluno a oportunidade de compreender como se
resolvem os problemas propostos através de um auxilio do propric ambiente do software. A
tecnologia de agentes inteligentes, que pode ser entendido como uma entidade que exibe
aspectos da inteligéncia humana, observando ¢ reagindo ao meio conforme um mecanismo
interno para a tomada de decisdes. As decisdes tomadas pelo agente sempre levam em conta a
sua missfio, em outras palavras o motivo da sua propria existéncia. ... agenfes sdo sistemas
dotados da capacidade de interaglio independente ¢ efetiva com o ambienie onde se enconlra,
regida pelo objetivo de concluir alguma tarefa” (Davidsson, 1995:86).

A aplicagfio da tecnologia de agentes pode ser um importante complemento interativo,
no qual o estudante seria estimulado a raciocinar, incentivando no aluno a curiosidade por
conhecer. Os agentes fornecem meios capazes de solucionar o problema do “comportamento
estatico” dos tradicionais programas, que nfo dfio oportunidades de realizagfio de critica e
autocritica. Um agente pode atuar como um conselheiro, oferecendo ajuda, treinamento ¢
suporte continuo, observando as agdes do usudrio que ele pode interceptar, pedindo
confirmacdo ou ainda sugerindo métodos alternativos. Atualmente os agentes € suas variantes
estio sendo comumente utilizados em softwares na forma de assistentes, tutores ou
conselheiros.

Ainda ndo ha cntre os pesquisadores um consenso formal sobre a definigdo cxata de
agentes, mas as diferentes conceituagBes possuem tragos em. comum. E interessante que
atribuir uma razfio puramente matemética para agentes, talvez, néo seja a verdade absoluta, ja
que a mente humana ¢ inegavelmente criativa e inovadora, possibilitando entfo, a aplicagio

de intmeras formas para os agentes, dentro de um processo constante e crescente. Assim,
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torna-se mais produtivo estudar agentes analisando as diferentes conceituacBes para delas
extrair o conhecimento essencial para a assimilaciio de alguns de seus conceitos aplicdveis a

este trabalho. Seguem-se algumas delas:

Agentes ¢ wma entidade cognitiva, ativa e auidnoma, ou sefa, que possui um
sistema interno de lomadu de decisées, agindo sobre o mundo e os demais agentes
que o rodeiam, e, por fim, que é capaz de funcionar sem necessitar de algo ou de

alguém para guiar. (SANTOS, 2002:37).

Agentes autdnomos de sofiwaire sdo programas dotados de inteligéneia e que agem
como um parceiro, methorando a eficiéncia do trabalhe do ser humaro.

(BARRETO0,2001:203).

Uma entidade de software persistente dedicada para um proposito especifico.

(SMITH; CYPHER; SPOHRER, 1994:55).

Um agente se software é uma entidade auténoma com um comportamento definido
em um estado mental que lhe permite inferir quais serdo suas préximas agdes.

(JENNINGS E WOOLDRIDGE, 1995:122).

Q termo agente & empregado em sua forma mais geral pava denotar uma entidude
baseada em hardware ou software. Para os pesquisadores da drea da IA, um
agente é uma entidade que alende avs conceitos aplicados a seres humanos e
caracterizados por estados mentais, tais como crenga, infengdo e compromisso.
Alguns pesquisadores consideram ainda o estudo de emogdes. (BIANCHINT et

al, 2001:02).

3.2 - Estrutura ¢ Funcionamento de Agentes

Uma explicagfio mais precisa € simples sobre o funcionamento de agentes ¢ dada por
RUSSEL e NORVIG, (1995:30), “agentes estdo envolvidos em um ambiente e percebem o
meio através de sensores (sensors) gue por sua vez alimentam mecanismos internos reagindo
por intermédio de seus atuadores (effectors) de forma auténoma’.

Ainda de acordo com Russel e Norvig, (1995), a elaboragiio de agentes de softwares,

deve observar dois principios basicos:
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v" O agente deve mapear uma seqiiéncia se percepedo;

v" As percepedes devem gerar agdes.

Function SKELETON — AGENT (percept) returns action
Static: memory, the agent’s memory of the world

Memory o  UPDATE-MEMORY (memory, percept)
Action 4+—CHOOSE-BEST-ACTION (memory)
Memory ¢ UPDATE-MOMORY (memory, action)
Return action.

Fig. 1 — Estrutura de um agente — FONTE: (RUSSEL ¢ NORVIG, 1995:38).

A figura acima representa a estrutura basica de um agente de software. Ao receber
uma percepgio, a memoria do agente ¢ atualizada para uma nova acfio, a melhor opgdo de
como agir ¢ escothida e ai este fato ¢ registrado. Desta forma, o agente compde sua base de

experiéncias para ser aplicada em ag¢des futuras.

3.3 — Paradigmas e Agentes

A definigiio dos diferentes paradigmas para contextualizar os agentes de software é

muito diversificada. Algumas destas definicBes buscam classifica-los em fungo das

estruturas de controle, outras pelo seu ambiente, arquivos, redes ou bases. E outros, ainda

pelas linguagens ou aplicagdes, isso segundo Franklin e Grasser, 1990.
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e 3.4 — Arquitetura de Agentes. |
P i
~ |
™ RUSSEL e NORVIG, (1995:40-45), apresentam uma classificago para as arquiteturas

;"“\5

~ de agentes:

% v Agente reativo simples, é o agente que guarda o caminho do mundo;

™

™ v Agente baseado em objetivos;

~

~ ¥ Agente baseado em utilidades.

™ Esta arquitetura define a forma com a qual o agente ird inferagir com o seu

M

~

ambiente,tendo cada um particularidades que influenciarfio diretamente na maneira da

implementacdo do mesmo. \
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3.4.1 - Agente reativo simples

Este tipo de arquitetura contempla o modo mais simplificado para o funcionamento de
um agente, que € encontrar uma regra que corresponda A situagdo atual e executando uma
acdo a ela associada, também conhecida como condigfiv-agdio que trata por realizar uma

conexfo entre a percepgdo ¢ a agio.

3.4.2 - Agente que guarda o caminho do mundo

Em determinados casos, a agdo ndo pode ser definida exclusivamente pelas percepgdes
recebidas, pelo fato de que nem sempre os sensores podem prover acesso completo aos
estados do mundo. Nestas situacdes, um agente baseado em estados pode ser aplicado. Esta
arquitetura redefine os agentes reativos incluindo agora um estado interno que ¢ utilizado no

processo de tomada de decisfio e pode ser atualizado a partir das percepgdes e reacdes.

3.4.3 - Agente baseado em objetivos

Quando uma seqiiéncia de passos € mecessdria para se atingir a solugdo de um
problema, os agentes reativos e de estado ndo sdo suficientes. Desta maneira, a
implementaciio de agentes baseados em objetivos permite que sejam especificados, quais as
acdes a serem tomadas em fungfo dos objetivos propostos, em oulras palavras, representam o

conhecimento na forma como o mundo pode ser transformado pela execugdo de suas agdes.

3.4.4 - Agente baseado cm utilidades

A definiciio das agdes em fungdo de objetivos nem sempre pode resultar em sucesso.
A definicio, entdo do grau de certeza de sucesso frente aos objetivos pode ser modelados
através deste tipo de arquitetura. Agentes baseados em utilidades provém um gran de

distincdio entre estados “felizes” e “infelizes”, isso porque podem existir problemas onde os
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objetivos sejam conflitantes (velocidade X seguranga), ou ainda a possibilidade de existirem
muitos objetivos que o agente pretende atingir, mas nenhum que se possa alcangar com

certeza. Nestes casos, a definigio de utilidade fornece um caminho no qual a probabilidade de

sucesso possa ser pesada em relagfio a importincia dos objetivos. ‘;
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™ SOFTWARES QUE AJUDAM NO APRENDIZADO
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¢ 4.1 — Softwares educacionais
e
e
e
—~ Existe uma grande dificuldade em se produzir softwares educacionais de qualidade.
o Geralmente eles tém boa qualidade técnica, mas escassa qualidade pedagogica. Para que se
)
~ tenha a qualidade pedagogica que se almeja, ¢ necessario a parceria entre educadores e
)
— programadores na criagdo destes materiais, para que se possa assim, gerar softwares que
€%
™ sejam realmente significativos no use da educagfo escolar. Salvo rarissimas excegdes, o
TN
~ programador nfio conhece o suficiente sobre educagfio nem o educador sobre programagéo. O
N
educador conhece os conteudos que deseja explorar. O programador, por sua vez domina as
VY
M técnicas de programaclio para a preparacfo e execucfio do software, entfio, ambos podem
/‘\
o~ encontrar uma maneira de tornar o contetido atrativo, instrutivo e ladico para todas as idades.

A produgdo de software educacional de alta qualidade técnica e com sofisticagéio pedagogica
¢ sem ditvida um desafio, ao qual, nem mesmo as nogdes mais desenvolvidas tem conseguido
fazer frente. Para a produgio desse tipo de software, seria necessaria a parceria entre
analistas, programadores e educadores, trabalhando em cooperagfio, para o desenvolvimento
de softwares educacionais com qualidade técnica e pedagogica, uma equipe multidisciplinar.
Mas o que se v& hoje, na maioria dos casos ¢ que os profissionais acima citados ndo estéo se
quer conversando uns com os outros, quanto mais trabalhando juntos. O que temos hoje, em
sua maioria, em se tratando de softwares educacionais, & apenas um material que nio passa de ‘
ingénuo, do ponto de vista pedagégico, elaborado por analistas e programadores que, na

melhor das hipdteses, sdo tecnicamente capazes, mas ndo conhecem profundamente a
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educagfio, o certo & que produtos de softwares mal elaborados podem trazer sérias
conseqiiéncias, ¢ essas conseqiiéneias #m provocado um interesse crescente pela qualidade
dos softwares, levantando assim, questionamentos sobre como os softwares educacionais
estio sendo desenvolvidos e qual o papel do computador na escola. Quando se fala em
qualidade de softwares para a educa¢fio, nfio poderfio ser esquecidos fatores inerentes ao
conteudo educacional, como questbes culturais, éticas, filosoficas, pedagogicas e
psicopedagogicas. Os softwares educacionais, assim como os demais, exigem testes e padres
para atingir niveis de alta gualidade, refletindo assim os objetivos educacionais propostos € o
ambiente de aprendizagem almejdo, criando situacBes que estimulem o desenvolvimento das

habilidades desejadas.

4.2 — Tipos
4.2.1 — Desenhos

Para alunos de menor idade, a utilizagio de desenhos, como atividade organizada
sistematicamente pelo educador € um instrumento muito rico que estimula o desenvolvimento
cognitivo das criancas, pois elas escolhem o que desejam desenhar para assim representar
uma idéia; organizam imagens, empregando nogdes de espago; exploram cores e formas; bem
como empregam nogdes de estética. Nesse tipo de atividade, os alunos buscam referéncias
vividas para concluir a inten¢fo do que desejam comunicar através de sua representagdo
grafica, nas atividades com desenhos, mesmo ndo sendo solicitado a escrever, € muito comum
verificar que os alunos langam méo do recurso da escrita para complementar a idéia que
desejam transmitir através do desenho. Essa opgo ¢ reveladora da compreensdo da escrita
como representagiio da linguagem, que serve pata comunicar idéias e sentimentos através dos
simbolos. Portanto, o uso de softwares que permitem simultaneamente desenhar e escrever

auxiliam as criangas a distinguir entre desenhos e textos.
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Na educagfio infantil, o computador pode ser considerado um recurso que enriquece o
contexto ludico e simbdlico, importante no desenvolvimento do conhecimento dos mais
diversos campos do saber. Ao mesmo tempo em que ele contempla brincadeiras e jogos, é
também uma ferramenta auxiliar na aprendizagem e na antoria de producdes. As criangas séo
autoras por exemplo, de histérias em quadrinhos, livios de contos, livros de poesias, jornais,
revistas, etc. Existem, varias maneiras de se tornar o ambiente escolar atrativo ¢ significativo,
favorecendo a construgfio do conhecimento, € o uso do computador é exatamente uma dessas

maneiras, justamente pelo fascinio que ele exerce sobre os alunos, sejam eles criangas ou nfo.

4.2.2- Texto

O processador de texto tem um papel fundamental no exercicio da escrita, desde a
alfabetizaciio. Criangas na faixa etaria dos seis aos sete anos, quando escrevem manualmente,
sentem um certo cansaco causado pela dificuldade motora. Seu pensamento € mais rapido que
o movimento das mfos exigido pela escrita manual. Ja no computador, é exigido menos
esforco fisico e hd uma maior sintonia entre o seu pensamento e o togue nas letras do teclado,
também ficam mais satisfeitas em relagdo 4 estética dos trabalhos produzidos.

Normalmente quando se escreve, ¢ comum se percorrer algumas elapas, como
rascunhar, tevisar, modificar, até se atingir um nivel satisfatério de compreenséo,
comunicaciio e ortografia. Com a facilidade oferecida pelo processador de texto quanto a
corregdes e adequagdes, o aluno desenvolve o olhar critico sobre sua propria criacfio. Ele ndo
tem a preocupacio da caligrafia ou de possiveis rasuras. As modificacdes podem ser infinitas

que ainda assim estard sempre com uma 6tima apresentagéo.
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4.2.3- Multitarefa

As criangas gostam de realizar vdrias coisas aoc mesmo tempo. Com o recurso de
multitarefa do windows, isso é possivel. Podem trabalhar em rede, a0 mesmo tempo ecm que
imprimem, utilizam o word, o paint e a internet , capturando imagens, textos ¢ exportando de
um programa para o outro. As tarefas sdo integradas e também muito dindmicas. O erro &
facilmente corrigido e de forma autdnoma. As lentativas de corregfio ou a prépria curiosidade
dos alunos usudrios levam as descobertas inspiradas quanto ao uso dos programas. Fica
também ressaltada a troca de experiéncia, a descoberta € sempre compartilhada e os alunos
dividem com prazer e se ensinam mutuamente. O aprendizado mais técnico do uso do
computador ¢ gradativo, e surge a partir da curiosidade ¢ necessidade de usarem recursos mais

avangados.
4.2.4 — Aulas pesquisas

Pode-se transformar uma parte das aulas em processos continuos de informacdo,
comunicacio e de pesquisa, onde se constrdi o conhecimento, equilibrando o individual e o
grupal, onde o professor, volto a dizer, exercerd neste processo o papel de professor-
coordenador-facilitador e os alunos serfo alunos-participantes-ativos. As aulas ministradas,
deverfio ser aulas-informacio; aulas-pesquisa, onde professorcs ¢ alunos procuram novas
informagdes, cercam um problema, desenvolvem experiéncias e avangam em campos que 1néo
conhecem. O professor motiva, incentiva, sensibiliza 0 aluno para o valor desse tipo de aula, e
o faz consciente da importincia da participagio dele neste processo. Aluno motivado e com
participagéo ativa,\ avanca mais. O papel do professor € o de gerenciador do processo de

aprendizagem, coordenando assim todo o andamento e ritmo adequado, & ele o gestor das
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diferencas e das convergéncias. Este caminho ¢ fascinante, criativo, cheio de novidades e de

avancos.

4.2.5 — Internet

A Internet ¢ uma grande rede de comunicagfio, mas navegar sem rumo nela, €
aventurar-se em um turbilbfio de informagdes onde se constroi pouco ou nada de
conhecimento. A Internet disponibiliza uma infinita quantidade dos mais diversos tipos de
informagdes e diante disso, surgem alguns problemas: como administrar tamanha quantidade
de informagfio? Como ensinar os alunos a separarem informacio relevante da irrelevante?
Pois estd morrendo de fome e encontrar um boi, ndo vale muito. Para que a fome seja saciada,
¢é necessario que se apresente as condiges necessarias para transformar o boi em alimento
comestivel. O uso da Internet € assim, ela como fonte de pesquisa no ambiente escolar, s0 é
eficaz se 0s educadores e alunos interagirem numa relagfo de criatividade, sempre atentos ao
senso critico, transformande informagio em conhecimento, partindo do principio de que nem
sempre as informacOes pesquisadas sfo necessarias ou importantes. Acessa-la simplesmente,
pode significar transmissdo de conhecimento, nfo necessariamente construgfo de
conhecimento. No entanto, utilizar as nformacdes presentes na rede, atrelada a um
planejamento com propostas criticas, reflexivas ¢ contextualizadas, poderd ser validada se
construirem-se possibilidades de agfo-reflexfio, baseada na articulagio das informagdes, num
movimento dialético promovido entre o syjeito fisico ¢ intelectual e mundo que o cerca.

Geralmente o uso da Internet como recurso didatico tem estado vinculado a uma
necessidade marcada pelas idéias de senso comum e de consumo. A ideologia presente neste
sentimento de necessidade educativa e a falta de reflexBes criticas acerca desta questfio

apresentam-se como sinfomas emergenciais dignos de estudos aprofundados. Utilizar um
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recurso de dltima geragfo no ensino, nfio credita a ele um enfoque de aprendizagem
significativa, isso ndo quer dizer que ela seja realmente ativa e dinimica. Desejando atualizat-
se, tem-se dispensado um trabalho mais profundo de pesquisa, isso vai de encontro ao porqué

e para qué a Internet na educagéio ¢ qual ¢ realmente sua aplicagio pedagdgica.

4.3 — Informatica X Curriculo

A sociedade convive no presente momento com o quem tem sido chamado de
“revolugiio tecnologica”. Tal situagiio é decorrente dos diferentes aspectos relacionados 4
presenca das novas tecnologias em todos os setores da vida humana, principalmente através
da utilizagio do computador, como ferramenta indispensavel de aplicagfio a atividades das
quais se requeiram basicamente velocidade e confiabilidade.

A adaptagdio da sociedade a esta nova realidade tem se dado de diferentes maneiras,
sendo no entanto, destacada a questio da empregabilidade, onde as exigéneias relacionadas ao
conhecimento da informatica, como pré-requisito, tém dificultado o acesso a vérios postos de
trabalho. Muito além de determinar a extingfio dos postos de trabalho, esta situagfo determina,
na verdade uma grande necessidade de adaptacfio da mao-de-obra, que deve qualificar-se na
utilizagiio dos recursos informatizados, sob pena de ver-se colocada @ margem do processo
produtivo.

Na 4rea da educagdo, as facilidades de acesso &s informagbes, sejam através da
televisdio, jornais ou outros meios quaisquer, tem conduzido as salas de aula discentes mais

curiosos e mais conhecedores das transformages que a sociedade vem sofrendo. Também o
acesso 4 tecnologia, através de video games e da transformagio do computador pessoal quase

em eletrodoméstico, contribuem para que o aluno chegue a escola em busca de novas
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metodologias, que lhe disponibilizem acesso as informages, como por exemple, através do
uso da Internet como ferramenta didatica, como ja foi dito.

Objetivando suportar tal demanda, o desenvolvimento de um projeto pedagogico, que
inclua a informatica como recurso didatico, deve ser considerado peca fundamental na
construgfio de uma escola que se adequa a uma nova realidade, diferentemente da inclusdo de
computadores na escola, sem que 0s mesmos estejam integrados em projetos cujo objetivo
final seja o desenvolvimento do conhecimento mediado pelas novas tecnologias. Trata-se de
incluir a informética na educagio, com objetivos didaticos, e nfio do desenvolvimento de um
método de educagfio em informatica. Para que tais preceitos sgjam convertidos em aces
pedagogicas e educativas sdo necessarios profissionais que consigam identificar os diferentes
paradigmas envolvidos neste processo, bem como lhes pesar a importdncia, inserindo-os num
contexto de educagio com o uso adequado da informatica.

O principal objetivo, defendido hoje, ao adaptar a informética ao curriculo escolar,
estd na ja tio dita utilizagio do computador como instrumento de apoio aos materiais ¢ aos
conteidos lecionados, além € claro, da fungfo de preparar os alunos para uma sociedade
informatizada. Esse assunto ainda muito polémico, no inicio, quando as escolas comecaram a
introduzir a informatica no ensino, percebeu-se, pela pouca experiéncia com essa tecnologia,
um processo um pouce coativo. Muitas escolas introduziram em seu curriculo o ensino da
informatica apenas com o pretexto da modernizag8o. A partir dessa incluséo, foram surgindo
varios questioﬁamentos, como por exemplo, o que fazer nessa aula? E quem poderia dar essas
aulas? Em principio, encontraram técnicos que tinham como missdo ensinar informatica. No
entanto, eram aulas descontextualizadas, com quase nenhum vinculo com as disciplinas. Os

objetivos principais eram que os alunos tivessem contato com a nova tecnologia e oferecer-

Ihes a formaciio tecnoldgica necesséria para o futuro profissional na sociedade poés-moderna.
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Com o passar do tempo, algumas escolas, percebendo o potencial dessa ferramenta
introduziram a informatica educativa, que, além de promover o contato com o computador,
tinha como objetivo a utilizagiio dessa ferramenta como instrumento de apoio as materias e
aos contetdos lecionados. Esse apoio, entretanto, continuava vinculado a uma disciplina de
informatica, que tinha a fungdo de oferccer os recursos necessarios para que os alunos
apresentassem o conietido de outras disciplinas.

Estamos inseridos em um mundo tecnolégico, onde a informatica € uma das pegas
principais, entdo conceber a informatica come apenas uma ferramenta é ignorar sua atuagio
em nossas vidas; e o que se percebe hoje na maioria das escolas € que elas continuam
ignorando de certa maneira essa tendéncia tecnoldgica, do qual fazemos parte, ¢ em vez de
levarem a informaética para toda a escola, colocam-na circunserita em uma sala, presa em um
horario fixo e sob a responsabilidade de um unico professor. Cerceiam dessa maneira, todo o
processo de desenvolvimento da escola como um todo e perdem assim a oportunidade de
fortalecer o processo pedagogico.

A globalizagfio impde exigéneia de um conhecimento holistico da realidade. E quando
colocamos a informdtica como disciplina, estamos fragmentando o conhecimento ¢

delimitando fronteiras, tanto de contetido como de prética.

A organizacdo curricular das disciplinas coloca-se como realidades estanques,
sem interconexdo alguma, dificultando para os alunos a compreensdo do
conhecimento como um todo inlegrado, a construcdo de wuma cosmovisdo

abrangente que lhes permite uma percepedo totalizante da realidade. (GALLQ,
1994:52).
Assim, a inclusio da informatica no curriculo escolar deve se dar de uma maneira

global, ela deve estd envolvida com o todo, ou seja, com o sistema completo, numa constante

interacio com o processo educativo.
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4.4 — Os professores e a informitica.

De um professor, espera-se que cle seja competente na sua especialidade, que conhega
a matéria, que esteja atualizado, que saiba comunicar-se com os seus alunos, motiva-los,
explicar o contetido, manter o grupo atento, entrosado, cooperativo e produtivo.

Para que acontecam na educagio as mudangas que tanto queremos, principalmente no
que tange a utilizagho da informética na educagfio, faz-se necessaric que os professores
inseridos neste processo sejam maduros intelectualmente, que sejam pessoas curiosas,
entusiasmadas, abertas, que saibam motivar ¢ dialogar. E necessirio também que
administradores, diretores e coordenadores, sejam mais abertos ¢ que realmente entendam
todas as dimens@es que estfio envolvidas no processo pedagogico. Essas mudangas que tanto
queremos, dependem também dos alunos, que se forem curiosos e motivados, facilitardo
consideravelmente o processo, estimulando assim as melhores qualidades do professor.

Diante dessa nova situacio que € a presenga da informatica na escola, é importante que
o professor possa refletir sobre essa nova realidade, que ele possa repensar sua pratica ¢
construir novas formas de agio que permitam nfo so lidar, com essa nova realidade, como
também construi-la. Agora, para que isso ocorta, o professor tem que ir para o Laboratorio de
Informatica ¢ dar sua aula, e nfio deixar uma terceira pessoa fazer isso por ele. O professor
sera mais importante do que nunca, pois ele precisa se apropriar dessa tecnologia ¢ introduzi-
la na sala de aula, no seu dia-a-dia, da mesma forma que um professor, que um dia introduziu
0 primeiro liviro numa escola ¢ teve de comegar a lidar de modo diferente com o
conhecimento. Isso sem deixar as outras tecnologias de comunicagdo de lado. Continuaremos
a ensinar e a aprender pela palavra, pelo gesto, pela emogfo pela afetividade, pelos textos

lidos e escritos, pela televisfio, mas agora também pelo computador, pela internet, pela

informagiio em tempo real, pela tela em camadas, em janelas que véo se aprofundando as

nossas vistas.
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Para o professor apropriar-se dessa tecnologia, devemos segundo FROES (1999,37)
“mobilizar o corpo docente da escola a se preparar para o use do Laboratério de
Informdiica na sua prdtica didria de ensino-aprendizagem”. Nio se trata, portanto de fazer do
professor um especialista em informética, mas de criar condigles para que se aproprie, dentro
do processo de construgdo de sua competéneia, da utilizacfo gradativa dos referidos recursos
informatizados. Somente uma f{al apropriagfo da utilizagdo da tecnologia pelos educadores
poderd gerar novas possibilidades de sua utilizagdio educacional.

Se um dos objetivos do uso do computador no ensino for o de ser um agente
transformador, o professor deve ser capacitade a assumir o papel de facilitador da construgio
do conhecimento e ndo um mero transmissor de informacdes. Ele deve ser constantemente
estimulado a modificar sua acio pedagogica e & aqui que entra a figura do coordenador de
informética, que esti constantemente sugerindo, incentivando ¢ mobilizando o professor. Nao
basta haver um laboratério equipado e softwares 4 disposigio do professor, precisa haver o

facilitador que gerencie o processo pedagdgico.

4.5 — Os momentos do Processo.

Vamos observar o processo de introdugfio da informdtica no ambiente escolar através
de varios momentos, que apresentam caracteristicas bem definidas. Nos dias de hoje, século
XXI, qualquer pessoa deveria, no minimo, saber manipular um micro-computador, mas
infelizmente essa ndo & nossa realidade. Os professores atuals estudaram em uma época em
que a informética nfo fazia parte do seu dia-a-dia e nem do dia-a-dia da escola, e dentre os
professares que estdo sendo formados para o futuro, poucos estdo sendo preparados para
mudar essa realidade.

Ao introduzir-se a informética educativa, percebe-se um primeiro momento, no qual o

professor reproduz sua aula na sala de informdtica. E o momento durante o qual a

64




PIVEDEPESED IS TD ESEDESED BV EDED RS RO RS NS B NP D SR B

3

DEDEDEDEDRD B IS §

~
)
N
~
~
o
N
™
o
N
~
~
~
-

preocupagio central ¢ observar a ferramenta. Esse momento é muito importante e nfio se deve
forgar o professor a uma mudanga de atifude diante da potencialidade expressa pelo
computador. E esse o momento do contato, do dominio, em que cle precisa estd seguro dianfe
da introdugfio da informatica, “Professores devem ser parceiros na concepgéo, condugiio das
atividades com 11 (Tecnologias Informdticas) e ndo meros espectadores e executores de
tarefas” (Penteado, 2000:35).

O importante € que o professor, sinta-se como uma pega participativa do processo e
gue a aula continua sendo dele, apesar de ser preparada, na sua forma, por um instrumento
estranho ou por outra pessoa. Nesse momento, ele observa a informatica como um novo
instrumento, wm giz diferente!

A mudanga ocorre, quando o professor percebe que pode fazer mais do que estd
acostumado; é o momente em que cle comega a refletir sua pratica e percebe o potencial da
ferramenta que tem & sua disposi¢fo. Nesse momento ele (o professor) estd vulneravel as
mudangas, ele vai da defesa para a descoberta. E o momento propicio para o coordenador de
informatica sugerir modificacBes em sua pratica pedagégica, depois as mudangas ocorrem
mais na forma de trabalhar a aula. Agora, existe uma preocupaciio de explorar a ferramenta,
para ajudar no processo de aprendizagem, surge entfo, os soflwares de autoria, os simuladores
e 0s projetos dos alunos, mas o professor ainda ndo comsegue transcender sua aula. A
preccupacfio se dd ainda com o conteido de sua discipling, s6 que agora aparece um novo
clemento; o descobrir leva a um desafio constante, que volta sua preocupacfio ao processo de
aprendizagem. Esse momento ¢ marcado pela preocupagfio com o processo de aprendizagem ¢
pela interdisciplinaridade, existe uma busca de alternativas para tentar reorganizar o saber,
dando assim chance ao aluno de ter uma educacfio integral, ¢ o momento em que o professor

precisa de um apoio da coordenagdo ou, até mesmo da diregio, neste momento o Projeto
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Politico Pedagogico da escola deve estd em agfio, a fim de que todos tfabalhem Jjuntos, num sé
corpo, e sempre buscando o mesmo objetivo, a qualidade do processo educativo.

A atitude interdisciplinar nfo estd na fung¢fio de contetidos, nem na juncio de
disciplinas, nem na criacio de novos contetidos, produtos dessas jungdes. A atitude
inferdisciplinar estd contida nas pessoas que pensam o projeto educativo. “Qualguer
discipling, e ndo especificamente a diddtica ou estdgio, pode ser articuladora de um novo
Jozer e de um novo pensar na formagdo do educador” (Fazenda, 1993:64).

I2 esse 0 momento em que o professor passa a usar outras tecnologias, mas apesar de
seu olhar para fora da escola, ainda continua preso a ela. Os softwares de autoria sdo muito
trabalhados, assim também como a Internet, porém ainda do ponto de vista informativo,

participa de alguns projetos colaborativos, mas buscando sempre trabalhar o contetdo escolar.

Os educadores 1ém que ser capazes de articular os conhecimentos para que o todo
comece a ser organizado, e assim inicie-se a superago da disciplinarizagdo, do
saber imposto e distante da realidade vivida pelo educando. Uma prdtica
interdisciplinar, cerlamente contribuird para o forjamenio de cidaddos conscientes
de seus deveres e capazes de lutarem por seus direifos com dignidude.

(HEINECK, 2002:19).

Logo esse momento & marcado pela transcendéncia além dos muros da escola, escola-
bairro, escola-cidade, escola-eécola ¢ escola-mundo. EE o momento da troca, da comunicagio e
da participagiio comunitaria, a preocupagiio ¢ o processo de aprendizagem voltado para uma
interagdo social. O conteddo € trabalhado dentro de um contexto; a &nfase é dada a
coletividade; a participagfio politica e social, 4 cidadania.

A construgiio do conhecimento passa a ser igualmente atribuida aos grupos que
interagem no espago do saber. Ninguém tem a posse do saber, as pessoas sempre
sabem algo, o que as tornam importantes quando juntas, de forma a fazer uma
inteligénecia  coletiva. E uma inteligéncia disivibuida por toda parte,
incessemtemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma

mobilizagdo efetiva das competéncias. (LEVY, 1998:28).
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O interessante seria que a escola, come um todo, passasse por cada um desses
momentos, todavia 0 que se percebe hoje é que a maioria delas continua preocupada em
somente passar conteﬁdoé. Talvez isso se dé por falta de um Projeto Politico Pedagogico
aluante, ou por falta ainda do apoio de uma pessoa que exerca a fungfio de um Coordenador
de Informatica ativo, que seja realmente capacitado, que tenha compromisso com todo esse

processo e que acima de tudo tenha vontade politica para transformar o velho em novo.
4.6 — O coordenador do Laboratério de Informitica.

Para introduzir a informdtica na escola, nio basta ter um laboratério equipado,
professores treinados € um projeto pedagdgico. A experiéncia mostra que sem a figura do
coordenador de informatica o processo “emperra”. Mas quem ¢ afinal esta pessoa? E por que
ela é t3o importante?

Peca principal do processe, o coordenador de informatica, néo deve jamais ter apenas
uma formaciio téenica. Muitas escolas contratam técnicos simplesmente pelo seu baixo custo.
Este profissional deve ter uma formagfio pedagogica, uma experiéncia de sala de aula; néo
precisa necessariamente ser um pedagogo, mas deve fer um envolvimento com © Processo
pedagogico, deve ser capaz de fazer uma ponte entre o potencial da ferramenta, que éo
software educativo, e 0s conceitos a serem desenvolvidos.

O coordenador do laboratério de informatica nfio é apenas um facilitador, mas o
coordenador do processo. Ele deve perceber qual o melhor momento para se mudar de etapas
e de se propiciar recursos necessarios para impulsionar as engrenagens do processo.

O coordenador de informatica deve estd atento ¢ envolvido com o planejamento
curticular de todas as disciplinas, para assim poder sugerir atividades pedagogicas,

envolvendo a informatica. Em resumo, o coordenador de informatica deve:
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Ter uma visdo abrangente dos contetdos disciplinares e esti atento aos projetos
pedagogicos das diversas areas, verificando sua contribuicio;

Conhecer todo o Projeto Politico da escola;

Ter uma experiéneia de sala de aula e conhecimento de varias abordagens de
aprendizagens;

Ter uma viséo geral do processo e estd receptivel para as devidas interferéncias nele;
Perceber as dificuldades e o potencial dos professores, para assim, poder instiga-los e
ajuda-los;

Mostrar para os professores que o Laboratorio de Informética deve ser extensfio de sua
sala de aula ¢ esta deve ser dada por ele e nfio por uma terceira pessoa;

Pesquisar, analisar e avaliar os softwares educativos;

Ter uma vis#io técnica, conhecer os equipamentos e se manter informado sobre as
novas atualizacOes;

Esta constantemente receptivel a situacdes socials que possam ocotrrer;

Além da preparacfio técnica que ¢ de extrema importdncia, ele deve também ter a

qualifica¢io pedagdgica.
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CAPITULOV
A INTERNET NA EDUCACAQO

5.1 — A Internet e seu potencial

Ao longo da histdria, 0 homem foi criando e utilizando diversas formas de
comunicagfo, a fim de ultrapassar as distincias que o separavam dos outros. Sinais de fumo,
tambores, bandeiras, escritas, etc, s8o alguns exemplos das diversas formas de interagfio que o
hemem utilizou ao longo da histdria. Mas recentemente, ele utilizou seus conhecimentos
técnicos, a fim de criar novas ferramentas de comunica¢fio como o telefone, o tddio, a
televisfo, até chegar ao computador.

Vivemos em um mundo, onde constantes transformacdes acontecem; transformagdes
essas nos mais diversos niveis, seja politico, social, econfmico, educativo, tecnologico, etc.
Projetos que anos atrés ¢ra pura ficedio cientifica, sfio hoje uma realidade entre nds. Mas
apesar de tantos avangos, uma coisa mantém-se mais ou menos constante, ¢ a limitagdo da
capacidade das pessoas em lidar com a mudanca, com o novo, e € aqui que entra a questfio da
Internet, na escola. Temos com a Internet, uma dindmica diferente daquela que se apresenta
nos livros, i)ois ela ¢ determinada por sua mutabilidade, pela sua agilidade e interatividade, e €
exatamente isso que a caracteriza como uma boa ferramenta para a educagio. Ela oferece
servigos de comunicagdo em tempo real (chat, video conferéncia) ou nfio (e-mail), o que
possibilita que os alunos deslocados fisicamente dialoguem, eliminando assim, as barreitas
das quatros paredes de uma sala de aula.

Para enaltecer o papel da Internet na educagfio, fago uso das teorias de dois grandes
autores contemporineos, por mim ja citados: Piaget e Vygotsky. Segundo Piaget, o trabalho

em equipe desenvolve o raciocinio logico e evita que os alunos desenvolvam hébitos
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intelectuais estereotipados. Isso acontece, porque componentes do grupo precisam cooperar ¢
seus conceitos ndo podem ser rigidos, para que possam buscar as relages entre seus diversos
pontos de vista, para construir uma idéia conjunta a partir de perspectivas diferentes, Um
individuo que sua formacfo académica esteve privada da discussdo em grupo tem dificuldade
de compreender o ponto de vista alheio, conservar pensamento egocéntrico € ndo consegue
ser objetivo e coerente (MINUCUCCH, 1982),

Vygotsky também destaca a interagio como um fator essencial, com o seu
cognitivismo social que propée a convivéncia entre leigos e experts no processo ensino-
aprendizagem. Segundo ele, o ser humano € capaz de construir conhecimento sozinho até
certo nivel, denominado nivel de desenvolvimento real. Mas o individuo pode ir além disso,
se auxiliado por um parceiro mais competente. O nivel de desenvolvimento potencial é o nivel
de conhecimento mdximo que ele pode atingir com essa ajuda e a distdncia entre os dois
niveis € conhecida como zona proximal de desenvolvimento. (LEITE, 1998).

Um dos aspectos mais importantes proporcionado pela Internet é a possibilidade de
acesso a informagdes sobre os mais variados assuntos e dominios de conhecimento. Se bem
auxiliado, o aluno pode aprender a organizar, analisar, sintetizar essas informagdes,
uiilizando-as na construgdo do seu conhecimento. A diversidade de temas discutidos na rede
favorece a construgfio de ambientes significativos de aprendizagem, ou sgja, € possivel ao
aluno escolher o que quer estudar. Quem comenta esse aspecto ¢ George Kelly,
(SCHWEINHORST, 1998), que chama atengéio para o fato de que cada um reconstréi o
mundo real de uma forma individual e, portanto, nfic € possivel que todos aprendam quando
expostos a um contetido comum. Kelly explica que o homem entende o mundo através de
uma série sucessiva e infinita de aproximagdes, testando hipéieses e revisando teorias

coniinuamente. Se esses ajustes Tequerem pequenas mudangas nas estruturas previamente

assimiladas pelo individuo, a aprendizagem acontecera facilmente, porém se essas estruturas
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precisam sofrer uma grande reestruturacfio, o aprendiz tera dificuldades. Essa facilidade ou
dificuldade pode ser determinada pela adequagio do ambiente de aprendizagem as
necessidades do aluno.

Uma das bases do construtivismo diz que deve ser dado ao aprendiz a liberdade para
que construa significados em seu proprio ritme, por experiéncia pessoal, 4 medida que se
desenvolve. Dessa forma, ¢ individuo amadurece, conquistando autonomia no processo de
aprendizagem.

Ensinar com a Internet, atinge resultados significativos quando estd integrada em um
contexto estrutural de mudancas do ensino-aprendizagem, onde professores e alunos
vivenciam processos de comunicagdo abertos, de participagio interpessoal e grupal afetivos.
Caso contrdrio, a Internet serd uma tecnologia a mais, que apenas reforcard as formas
tradicionais do ensino. Tem-se que sempre ter em mente que a Internet sozinha, ndo modifica
o processo de ensinar ¢ aprender.

E preciso interagir, ou seja, integrar a Internet com outras tecnologias ja implantadas
na educagio, tais como video, televisdo, jornal ¢ computador; ¢ integrar o mais avangado com
as técnicas convencionais, integrar o humano ao tecnolégico, dentro de uma visio pedagogica
nova, criativa, aberta e dinimica. Agora, se na prafica, a escola mantém um projeto
educacional autoritario e controlador, a Internet néo ird modificar o processo jé instalado, ela
serd apenas uma ferramenta a mais que reforgara o autorilarismo ja existente. A Internet ¢
uma ferramenta fantastica que abre novos caminhos na educagio e liga a escola com o
mundo. Nio deve jamais ser usada de maneira superficial ou autoritaria, com a intengéo de

aumentar o poder da escola sobre o aluno, mas ela devera ser vista como uma revolugfo, isso
se mudarmos os paradigmas do ensino, caso contrario, ela servira apenas como um verniz, um

paliativo ou até mesmo uma jogada de marketing para dizer que nosso ensino é moderno.
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5.2- O que é a Internet?

A rede global da informagfio, mais conhecida por Internet, alterou a forma de
comunicar ¢ aceder a informagfio. A medida que caminhamos para o final do século, a
Internet vai-se afirmando cada vez mais nos diversos espagos de nossa vida contemporanea,
seja na politica, economia, publicidade, comunicagdo social, investigacdo, etc. A Internet é
um novo lugar de lazer, divertimento, coméreio, servigos, educagio, informagéo,
comunicacdo, etc. Ela vai cada vez mais abrangendo as mais diversas dreas da nossa
sociedade.

A Internet é uma rede mundial de computadores ligados entre si e que usam protocolo
de ligagfio com (TCP/IP), partilhando dados da mais diversas ordens. Estd ligado 4 rede
global, significa ter acesso a um novo mundo de possibilidades, que eram impenséveis, hd uns
anos atras. Ela veio revolucionar o nosso mundo de comunicagio, possibilitando-nos visitar
bibliotecas, livrarias, universidades, grupos de investigacfio, professor, etc., dos mais variados
cantos do mundo.

As bases de dados, listas bibliogrdficas, catdlogos (e catdlogos de catdifogos)
acessiveis a partir de qualquer parte do globo proliferam na Internes. Para saber o
que consta no catdlogo eletrénico da Biblioteca do Instituto Universitdrio Europeu
{uma entre mais de 4000!) ou da Biblioteca Nacional Portuguesa, é absolutamente
desnecessdrio ir a Florenga ou a campo Grande. Podemos ligar de casa e, pelo

preco de uma chamada  telefonica, pesquisar e arquivar os resultados.
(MAGALHAES, 1995:15).

Com qualquer computador pessoal, um modem (aparelho que liga o computador 2
uma linha telefdnica, permitindo que a informacfo possa ser enviada de um computador para
outro), uma linha telefonica, ¢ um programa de navegagfo na Internet (mais conhecido por
browser, podendo-se obter alguns deles gratuitamente na propria Internet) tem os requisitos
necessarios para poder entrar esse novo mundo. Além disso, e no caso de nfio se ter uma
ligagio direta 4 Internet (a esmagadora maioria dos utilizadores), € também necessario

recorrer a um fornecedor de servicos de acesso a Internet (ISP — Internet Service Providor).
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No mercado nacional, existem diversas empresas dedicadas a esta area de telecomunicagiio,
oferecendo a grande maioria delas a possibilidade de aceder & Internet com o preco de
chamada telefonica local, na grande parte do territdrio nacional.

Esta rede mundial possibilita-nos ter acesso a uma série de recursos, dos quais se
destacam os mrais importantes: servigos de busca de informagiio (World Wid Web, Gopher,
Archie, Wais), e e-mail, féruns de discussfio (newsgroups), transferéncias de ficheiros (FTP) ¢
conservagdo em directo (IRC).

Dentre os servigos de busca de informagda, a World Wide Web (WWW) é a mais
importante. Alids, a WWW & a face mais visivel e utilizada da Internet. A WWW ¢ um
sistema de gestfio de informagfo baseado em hipertexto (HTML} que utiliza um protocelo
especifico (HTTP). A WWW ¢ uma biblioteca virtual que nos oferece informagio sobre quase
todos os temas. O fate da grande maioria das institui¢@es possuir um endereco na WWW,i
demonstra ndo s0 a grande divulgagdo da WWW, como também a enorme quantidade de
informag8o nela contida. N#o & por acaso, que grande nimmero de amincios publicitérios
colocam o enderego dos respectivos produtos WWW, a fim de que os consumidores possam
conhecer e descobrir melhor esses mesmos produtos. O Gopher, que também faz parte dos
servigos de informacio: “¢ um sisiema organizagdo e distribuicdo que assegura o facil acesso
dos utilizadores a listas hierarquizadas de recursos informativos espalhados pela Internef”
(Magalhies, 1995:311).

O E-mail ¢ o correio eletronico, onde se pode enviar mensagem que se desejar, a quem
quer que seja que esteja ligado a Internet. Como no correio convencional, € necessario saber o
endereco cletrdnico da pessoa pretendida. A grande vantagem do e-mail reside na rapidez do
envio das mensagens. A mensagem ¢é rapidamente enviada, quase que imediatamente para o

endereco desejado. Desta forma, o e-mail permite disponibilizar recursos de aprendizagem
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humanos, quebrando as fronteiras da distincia e da pouca acessibilidade de recursos sobre
uma determinada 4rea.

Os foruns de discussio (newsgroups) sdo centros de debates sobre os mais variados
assuntos, estando dividido por nicleos temdticos e qualquer pessoa pode ter a presenca ativa
neste forum, expressando suas opinides ou lendo as opinides dadas.

O funcionamento destes foruns é muito semelhante ao do e-mail, com uma diferenca
de que a mensagem ¢ enviada para o endere¢o do forum escolhido. Desta forma, vérios
programas de e-mail sfio a0 mesmo tempo programas para ler e enviar mensagens para estes
foruns.

A transferéncia de ficheiros (FTP) faz-se com recurso ao protocolo FTP (file transfer
protocol), permitindo a partilha de ficheiros via Internet. Devido a grande adesdo e expansdo
da WWW, também € possivel transferir ficheiros na WWW. Apesar de tudo, muitas
instituigdes ligadas ao ensino A distincia disiribuem os seus modulos de ensino aos seus
alunos via FTP.

A conservagio em direto (IRC) é uma modalidade de comunicagio entre os
utilizadores da Internet, sendo que a comunicagfo efetuada é feita em direto. Esta
comunicagdo nio ¢ oral, mas sim escrita, apesar de j4 existir software que permite a
comunicago dudio ¢ video via Internet. Tal como nos foruns de discusséio, o IRC tem
também vérios canais, um para cada tema de conversagio.

A medida que a globalizagio desta rede mundial se vai afirmando cada vez mais,
novas possibilidades e recursos viio aparecendo. A televisdo interativa esta dando os primeiros
passos, € a tecnologia de canais, que envia informagio desejada pelo utilizador do servidor
ligado & intemnet (computador que tem a informagio desejada), para o seu computador
pessoal, esta se firmando como uma nova ferramenta para os utilizadores da Internet. Apesar

do acesso 4 internet ser ainda marcado por uma grande lentiddo, estdio se procurando novas
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alternativas na transmissio dos dados na Internet, ou na optimizagio dos meios ja existentes: a
possibilidade de transmisso de dados pela rede elétrica, a utilizacio das fibras 6pticas da
televisiio por cabo ou utilizagio das redes telefénicas digitais (RDIS) possibilitando uma
velocidade de acesso mais rapido.

FERREIRA (1998} declara que grandes companhias ligadas ao ramo informatico estdo
promovendo o estudo e fabricacdo de um novo tipo de modem capaz de aceder 3 Tnternet
através da linha telefénica, a uma velocidade trinta vezes superior 4 dos atuais modelos de
modens telefonicos mais rapidos. Trata-se de uma tecnologia que permite separar as
comunicagdes de voz das de dados, possibilitando assim manter um acesso & Internet
permanentemente ativo, nfo sendo necessario marcar o niimero de telefone de cada vez que se
quer acender a Internet. Desta forma, a globalizagfio da Internet sera cada vez mais uma
realidade.

A rede mundial de computadores, a Internet ou WWW, ocupa um espago cada vez
maior no dia-a-dia pessoal e profissional. “Swrfar” nela ¢ como viajar para um lugar
desconhecido, ela ¢ uma das novas tecnologias que permitem a interconexdio de um grande
nimero de redes fisicas distintas e tem possibilitado uma melhor utilizagio dos servicos

proporcionados pelas redes.
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CAPITULO VI

PRINCTPAIS CRITICAS SOBRE A UTILIZACAO DO COMPUTADOR

6.1 - Surgem as criticas

Muito se tem dito ultimamente a favor e contra a utilizagio do computador na
educacio, como um meio de minorar os problemas evidenciados pelos baixos indices de
desempenho dos alunos no processo ensino-aprendizagem e os altos indices de evasdo e
repeténcia. Infelizmente, grande parte das afirmagdes feitas, tanto de um lado como de outro.
reflete, freqlientemente, algum desconhecimento de causa e as vezes até muita desinformacio.
Tanto do lado dos professores como dos criticos, hd pessoas que, no fervor do entusiasmo cu
no zelo da critica, nfio foram, lamentavelmente, informar-se antes de tomar uma posigdo. O
essencial mesmo e mais importante do que ser a favor ou contra, é compreender do que
efetivamente se trata.

Nem toda forma de utilizaciio do computador na Educacio se presta igualmente bem
atingindo certos objetivos educacionais, Algumas formas de utilizaciio sdo mais adaptadas a
certos objetivos educacionais, outras se prestam melhor a outras finalidades pedagogicas.
Mas, ao final, quase todo emprego do computador na educagio pede trazer resultados
pedagogicamente benéficos.

As criticas sérias que normalmente sfio feitas aos projetos de utilizaco de
compuiadores na educagio podem ser divididos em trés grupos principais:

¥ Criticas feitas por pessoas que acreditam que o computador terd, realmente, um efeito

muito grande scbre a educacfo, e gue acham, portanto, que a importincia da questdo

tem sido superdimensionada;

76




Y2000 003 000

DESESEDED EDESRPED RO RS I

DD2DDDDD IO

DEDNED D B

v Criticas feitas por pessoas que acreditam que o computador podera, realmente, ter um
efeito muito poderoso sobre a educagfio, mas que estdo receosos de que esse efeito
possa ser desastroso;

v" Criticas feitas por pessoas que, sem entrar diretamente no mérito da questdo, até
acham que o computador possa ter efeitos bastante positivos sobre o processo
educacional, mas que acreditam que sua introdugfo na educagfo, neste momento, num
pais nas condi¢Bes em que o Brasil se encontra, nio deve ser prioridade.

N#o podemos ignorar que a maioria das escolas brasileira possui instalagdes
inadequadas,ndo tem recursos para material de consumo e expedientc ou até mesmo para o
mais elementar material didatico. Assim sendo, & possivel compreender o sentimento do mal
pago e sobrecarregado professor gue, nfo tendo condigdes materiais minimas para o essencial
de seu trabalho pedagodgico, reage negativamente quando vé, de repente, a ameagca, € assim
que ele se sente, de que em primeiro lugar, os minguados recursos de que a educagio dispde
venham a ser desviados para a aguisi¢io e manutengio de caros equipamentos; e, em segundo
lugar, ele venha a ter que investir um pouco de seu ja escasso tempo em aprender a lidar com
o compuiador.

A critica, freqlientemente, vai muito além de um mero sentimento de fiustragdo, e se
torna um questionamento das prioridades da politica social ¢ educacional brasileira. Que ha
muifo a se questionar ¢ criticar nessa politica, ninguém duvida. E cerlo que ha uma série de
prioridades basicas na educagio que necessitam primeiramente ser definidas; falta infra-
estrutura adequada para as escolas; faltam condi¢bes minimas de saude, alimentago,
habitagfio, saneamento bésico para os alunos e melhores salarios para os professores ¢ até que
tenham sido atendidas essas prioridades, nfo seria muito oportuno cogitar seriamente a

introdugdo do computador na escola.
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Nem mesmo o mais ardoroso defensor da wtilizagio do computador na educagio
discorda de que as necessidades apontadas, sie de fato prioritarias, mas os defensores
discordam porém, que essas sejam as finicas prioridades, o que eles afirmam é que preparar os
alunos adequadamente para viver ¢ atuar profissionalmente no século XXI também ¢é
prioridade. Apresentar o computador ao aluno, desmistifica-lo, mostrar ac aluno seu potencial
e suas limita¢des, ensind-lo a utiliza-lo e a domina-lo, sdo fungbes a que nenhuma escola pode
se furtar hoje. Amanhi ja sera tarde, afirmam os defensores da educacfio informatizada, junto
com reivindicagdo de mais recursos para as escolas, sendo que se tem que proporcionar
melhores condi¢Bes de trabalho e de vida para os professores e melhores condiges de estudo
para os alunos, reivindicam recursos que permitam que a educagfio seja realmente uma
educacéo relevante.

Agora, tentar impedir que se desenvolvam iniciativas de introdugdo do computador na
educacio sob a alegagéio de que ha varios outros fatores que sdo prioridades, ¢ que deveriam
ser atendidas antes, ¢ assumir meu no ponto de vista uma atitude de passividade daquelas que,
néo podendo fazer tudo o que querem, resolvem, entfo, no fazer nada. Alguém pode, é claro,
questionar que os aspectos levantados atras realmente tenham iguais prioridades. Usar o
computador na sala de aula, é tdo prioritirio quanto & merenda escolar, ou quanto o
atendimento as condi¢des de saide das criangas (para pegar apenas dois exemplos
freqiientemente citados), entfio, decidir o que ¢ prioridade e o que ndo ¢, ou que ¢ mais
prioritario, ¢ algo complicado, em que todos nds corremos o risco de procurar nossas
preferéncias pessoais.

Uma das principais criticas é a que o contato constante com o computador poderia
levar uma crianca a desenvolver formas de pensar “mecanizadas”. Se MARSH ALL

MCLUHAN esta certo, quando afirma que “o meio é a mensagem”, dizem os criticos, que as
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criangas poderiam estd aprendendo, em seu contato com o computador a pensar como o
computador “pensa”, isto &, de forma absolutamente precisa, 16gica e automatizada.

A partir do exposto, concluo que apesar de todas as criticas a esse respeito, o certo é
que o computador ¢ um recurso que pode e deve ser aplicado no processo ensino-
aprendizagem e pode ser utilizado de diversas formas como apoio ao trabalhe do professor na
construgfio do conhecimento. Ele € sim uma ferramenta que assume um carater positivo neste
processo, e vem a contribuir possibilitando um ensino com mais qualidade. Ele facilita uma

aprendizagem mais auténoma, desperta a aten¢o dos alunos e torna-os mais motivados.
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CAPITULO vII

APRENDIZAGEM POR DESCOBERTA

7.1- O Software LOGO.

Ha, hoje em dia, vérias linguagens de programacio voltadas para a drea da educaciio.
Dessas, a mais antiga e mais famosa é 0 LOGO. LOGO também ¢é aquela que dd mais énfase
a aprendizagem. LOGO n2o € s6 o nome de uma linguagem de programagfio, mas também, de
uma filosofia da educacio.

A linguagem LOGO foi desenvolvida nos anos sessenta, no Masschusetts Institute of
Technology (MTI, em Cambridg, Massachusetts), sob a supervisiio do professor Seymour
Papert. A filosofia emergiu dos contatos de Papert, de um lado com a filosofia de Piaget e, de
outro lado, com as pesquisas realizadas, no MIT e em outros centros de pesquisa, sobre o
problema da Inteligéneia Artificial. Fundamentando-a em uma filosofia da educagfo, nfio é de
se admirar que os criadores da linguagem de programagfio OGO resolvessem tornd-la um
instrumento, o mais adequado possivel, para aplicagdes na area educacional.

A filosofia da educagfio, na qual estd fundamentada a linguagem LOGO, parte do
seguinte pressuposto: muitas coisas que uma crianga as aprende, sdo, sem ddvidas,
decorrentes de um processo de ensino deliberado e formal. Mas, muitas outras coisas, a
crianga aprende através da exploragfio, da busca, da investigacdo. Essa aprendizagem néio €
decorrente do ensino, pelo menos nio do ensino no sentido formal e deliberado e pode ser
caracterizada como uma verdadeira auto-éprendizagem. Virias filosofias da educacio tém
enfatizado a importancia, pata a formagfo intelectual da crianga, desse tipo de aprendizagem,
e vérios estudos tém mostrado que aquilo que a crianca aprende porque fez, porque

investigou, porque descobriu por si mesma, ndo s6 tem em significado todo especial para o
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desenvolvimento de sua estruturas cognitivas, por se construir numa aprendizagem altamente
significativa para a crianga, como é retido por muito mais tempo.

E esse tipo de aprendizagem que a filosofia da educagfio LOGO pretende que seja
incentivada ¢ desenvolvida com a ajuda da linguagem de programagfio LOGO. A linguagem
LOGO, portanto, nfo tem, de modo algum, o objefivo de estimular a aprendizagem
tipicamente passiva, caracterizada pela mera absorgfio” de conhecimentos e informagdes
repassadas através do ensino. A aprendizagem que se considera importante estimula a auto-
aprendizagem. A aprendizagem que acontece no processo de exploragiio e investigacio e que,
portanto, traz consigo sempre o prazer da descoberta, pois o aprender deve ser, via de regra,
algo agradével e divertido, que traz prazer, e nfio algo macanie € indigesto, que tem lugar por
mera obrigagfo. Assim, o LOGO ¢ uma linguagem de programagéo especialmente desenhada
para ser utilizada pelas criangas. Por isso, 0 LOGO é considerado uma linguagem simples e
poderosa, de fécil utilizagdo por pessoas de qualquer idade, até porque dispde de recursos
sofisticados para atender as mais diversas necessidades.

Um outro aspecto caracteristico do LOGO que o torna de fécil acesso as criangas € o
fato de que a linguagem LOGO possibilita a criagiio de novos termos e procedimentos,
permitindo que a crianga crie seus proprios termos ¢ possa expandir a sua capacidade de
linguagem, sendo que com o passar do tempo a crianga tenha uma linguagem de comunicacio
com 0 com;)utador que ¢ bem propria, ¢ através dela estard expressando a sua maneira de
pensar.

Ouiro aspecto importante da linguagem LOGO ¢ o fato dela propiciar para as criangas
as condi¢des de aprender com seus proprios erros, € 0 erro néo ¢ tido como uma punicdo, mas
sim, como uma situagiio através da qual a crianga poderd entender melhor suas agdes €

conceitualizagdes.
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A linguagem LOGO ¢ formada por uma parte de texto e outra grafica, cuja
metodologia em linhas gerais, como ja dito, propde situacdes de aprendizagem em que o
aluno constrdi o seu conhecimento através do computador. Referente & resolugfio de um
problema através do computador. Referente a resolugiio de um problema através do
computador, o aluno demonsira a solugdo através de uma linguagem de programagio (no
caso, 0 LOGO). Ja o computador, compila este programa e apresenta um resultado,
permitindo ao aluno o confronto de suas idéias com esse resultado. Se algo der errado, o aluno
pode depurar seu programa ¢ identificar onde se encontra o erro. O professor de depuragéio

permitira ao aluno melhorar seu programa e conseqiientemente, suas idéias.

A principal caracteristica do logo é o equilibrio entre o acesso facilitado &
atividade de programagdo e a sofisticagdo computacional. Facilidade essa que se
deve a uma terminologia simples em lermos de nomes de comandos, de regras
sintdticas e de uma parte grdfica que caracteriza-se pela presenga de um curso
representado pela figura de uma tartaruga que pode ser deslocada no espago da
tela através de alguns comandos relacionados ac deslocamento ¢ giro da mesma.

(MARTINS et al, 1999:5).

O ambiente de aprendizagem do LOGO usa o computador para permitir que o aluno,
com uma ampla variedade de estilo de aprendizagem, tenha acesso a conhecimentos,
possibilitando ao professor utilizar diversas abordagens para provocar a aprendizagem de seus
alunos. Devido a essa VaIiedade de formas de abordagens que podem ser utilizadas para se
efetivar a aprendizagem, a ajuda ndo precisa vir necessariamente de um profigsional
especialmente treinado. “Desta forma, a cultura LOGO enriquece ¢ Jacilita a interagdo enire
todos os participantes e oferece oportunidades para relagdes de ensino mais articuladas,
efetivas e honestas. L um passo em direcdio & situacdo onde a linha entre aprendizes e

professores podem esmaecer” (Papert, 1988:215).
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. Do ponto de vista computacional, as caracteristicas que a linguagem LOGO possui,
™ . .
~ fazem parte de trés paradigmas computacionais distintos: o procedural, o orientado a objetos e
o funcional.
N
~ Por ser uma linguagem de propdsito geral, do tipo procedural, permite ao usudrio
g resolver problemas, definindo programas a partiv do seu conjunte de acdes
Y (comandos e operagdes) em diferentes dominios do conhecimento e niveis de
—~ escolaridade. Além disso, por ser wma linguagem interpretada, possibilita ao
usudrio uma interagdo muilo rica em seu programa computacional, facilitando o
I
3

verificag@io e resolugdo eventuais de problemas de implementagdo, bem como o
desenvolvimento de novas hipoteses gue gerardo owtros tipos de programa.

(MARTINS et al, 1999:2).
O ambiente LOGO é um software educacional exemplar, tem sido utilizado com muito ‘
sucesso no Brasil e no munde, Além disso, uma grande vantagem da utilizagdio do LOGO ¢
que a programacdo auxilia de forma eficaz, na construgfio do conhecimento e nos processos

de ensino-aprendizagem.

Um primeiro passo nessa busca, foi reconhecer que uma das fontes do poder dos
tecndlogos, era o esotérico véu de mistério tecido ao redor du idéia de
programacdo. (...) vi a necessidade de fazer linguagens de computador que
pudessem ser vulgarizadas, tornadas dispontveis para as pessoas comuns
especialmente para as criangas. (PAPERT, 1994:36).

Entdo , através da ferramenta LOGO, as criangas trabalham com a linguagem, som, !

ritmo e movimento. !
7.2 — Pacotes Aplicativos

No contexto educacional, fazemos uso de pacotes aplicativos genéricos, tais como:
processadores de textos, gerenciadores de bancos de dados, planilhas eletronicas, etc,. Aqui
tratarei especificamente do processador de texto, por ser esie mais usado no processo ensino-

aprendizagem. Normalmente, ndo se considera o wso desses aplicativos como tendo

importante significado pedagégico. Contudo, muitos educadores e muitas escolas tém

concluido que seu uso, nfio s6 é uma maneira interessante ¢ til de introduzir os alunos ao
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computador, como € também um excelente recurso para prepard-los para o uso regular do

mesmo em seu dia-a-dia. Apesar de nfio terem sido desenvolvidos com a finalidade

IR EDEDAD.

educacional, os softwares aplicativos tém sido grandes aliados para muitos educadores.

BIDEDEDADED IS EPEDEDEDED D ENED ED RS EPED DR RS

O uso desses aplicativos pode ter um significado pedagdgico muito mais profundo.
Tomemos como exemplo um processador de textos, em wm caso ilustrado por PAPERT
{(1998). Um adulto, quando redige profissional ou semi-profissionalmente, normalmente faz
um eshoco, depois um rascunho daquile que vai epcrever. Feito o rascunho, este €
aprimorado, s vezes, por um bom tempo. F, fato normal para os adultos que a primeira verséo

de um texto ndo saia perfeita, nfio seja vista como adequada, e que precise ser modificada,

alterada ¢ aprimorada. No entanto, quando se trata de ctiangas na escola, espera-se que elas

possam escrever textos com conteddo razodvel, gramética e ortografia correta, com
apresentagio aceitavel, e isso tudo em primeira versfio, realizada, as vezes, em tempo
determinado e limitado. Esquece-se, porém, freqiientemente, que para criangas mais novas, o
ato fisico de escrever é penoso ¢ também muito vagarpso. Com todas essas imposi¢des e
limitagBes, a crianga acaba se concentrando nas exterigridades do ato de escrever ¢ assim,

descuidando-se do contetdo. Por ndo ter condiges de [revisar seu texto com facilidade, a

-
v

crianga acaba ndo desenvolvendo o ofhar critico ¢ refleivo que tanto se espera. No entanto,
todos esses fatos se alteram radicalmente quando a crianga tem acesso a um processador de
texto. Com um processador de texto razodvel, a crianga ndo preeisa se preocupar o tempo todo
com a caligrafia por exemplo, nem com recursos, nem com a estética do texto. Se o programa
tem um verificador de ortografia ¢ um divisor de silabas| por exemplo, até a preocupagdo com j
essas fungdes pode ser provisoriamente eliminada do hg rizonte das preocupactes da crianga. ‘
A crianca pode, entfio se concentrar exclusivamente no|ato de realizar, ou seja, dizer alguma

coisa e dizé-la interessante e corretamente. Sc nio gosiou do que escreveu da primeira vez,
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pode alterar sua redagio até que esta fique do seu jeito. O texto serd sempre impresso de
maneira perfeita e o que é methor, de modo simples e porque nfo dizer até divertido.

Experiéncias t8m mostrado que criangas que tém dificuldades com redagfo podem,
através do uso do processador de texto, passar, em poucas sentanas, de uma rejeigéo total da
atividade de redigir, para um envolvimento também total nessa tarefa, isso além de mostrarem
sensiveis melhoras na qualidade de seus textos. Mudangas ainda mais sensiveis poderdo ser
observadas no caso de criangas portadoras de algum tipo de Necessidades Especiais,
principalmente aquelas que possuem deficiéncias fisicas, que torna a escrita ainda mais dificil
ou em alguns casos impossivel.

Analises semelhantes poderiam ser feitas em relagdo aos outros aplicativos
mencionados, porém me limitarei, como ja disse, a apenas o processador de texto e farei uma
observagio sobre as maneiras do uso do computador na educagdio,o que ja engloba de forma
geral os aplicativos por mim citados.

Fssa observacdo ¢ apenas uma reiteragio do que ja disse, a saber, que qualquer forma
de utilizago do computador por parte de criangas deverd surtir algum beneticio pedagogico.
Algumas formas de utilizago serdo, ¢ claro, mais adequadas ao desenvolvimento de certas
habilidades; outras ja se adaptardo melhor & consecugdio de outros objetivos cducacionais.
Educar ¢ realmente uma tarefa complexa, que exige, para que sua execugho seja bem
sucedida, que a crianga desenvolva uma séric de habilidades, capacidades, competéncias,
sensibilidades, etc. F ingénuo imaginar que o computador possa ajudar igualmente bem em
todos esses aspectos. Também considero ingénuo imaginar que apenas uma ou duas formas de
utilizagiio do computador serdo pedagogicamente benéficas. A €nfase deve ser colocada em
um contato aberto, nfo restrito, multidimensional das criangas com o computador. Se isso for
feito, elas provavelmente descobrirfio maneiras ainda mais interessantes ¢ fiteis de se

beneficiar do contato com o computador. Em um breve, mas inferessante artigo em Personal
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Computing, de agosto de 1985, Adeline Naiman, autora de um estimulante texto introdutdrio

sobre 0 uso do computador na educagiio, afirma:

A melhor coisa gue acontecen em relagdio ao uso do computador na educacdo, foi
que eles comegaram a ser usados, tanto na escola como no lar antes de existir
perilos no assunto que pudessem dizer qos professores e aos pais o que é gue as
criangas deveriam estar Jazendo com v computador. INATMAN, 1985:27).
Dessa forma, em muitos casos, as criangas encontram seus proprios caminhos, sem

que haja a necessidade de se especificar em detalhes 0 que elas podem ou ndo devem fazer

com o computador.

7.3 — Classificagio ou taxionomia de Softwares.

Considerando que todo software educacional reflete, na sua concepcfio, uma visdo
psicopedagogica  particular, destaca-se a proposta de DWYER (GALVIS, 1988) que,
“considerando a atividade do aprendiz, propde a divisdo de softwares em dois grupos:
software com enfoque do tipo algoritmico e saftware com enfoque do tipo heuristico™.

No enfoque algoritmico, como o nome indica este tipo de software pretende assumir as
fungdes do bom tutor, guiando o aluno através das distintas fases da aprendizagem e
estabelecendo assim uma relagfio coloquial com o mesmo. Nesse enfoque, ¢ predominante a
énfase na iransmissdo de conhecimento do sujeito gue sabe o que deseja aprender. Dai a
necessidade do criador do software criar uma seqiiéncia bem planejada para a apresentagio do
contetido, dividindo-o em pequenos grupos de informag@es novas, sempre acompanhadas de
atividades que exijam uma resposta ativa em cada etapa, com vistas a permitir uma avaliacio
imediata dessa resposta, sem esquecer de incluir atividade de reforgo (ou feedback) para o
caso do aluno ndo assimilar o que foi proposto num primeiro momento. Feedback, significa

proporcionar informagdo e suporte na comunicacdo. O avaliado precisa saber como estd
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caminhando em seus esforgos e se estd no rumo dos resultados acordados. Nesse contexto, é
importante dar ao avaliado a oportunidade de discutir pontos fortes e fracos, estabelecendo
assim novos objetivos. Com isso, espera-se que o aluno tenha com o computador a
formulacfio de seqiiéneias, ideais de ensino, & medida que o mesmo permite a interacio,
personalizando as estratégias de fixagfo e reforgo dos contelidos transmitidos.

No enfoque heuristico, o aspecto predominante é a aprendizagem experimental ou a
aprendizagem por descobrimento, devendo o software criar um ambiente rico em situagdes
que o aluno deve explorar conjecturalmente.

E certo, que o computador pode auxiliar o processo pedagégico de diversas formas.
Isso, no entanto, depende das finalidades com que ele ¢ usado. Alguns objetivos sfo
apontados por varios autores: “O uso do compulador no processo pedagigico tem como
objelivo proporcionar o aprendizado de conteido; desenvolver habilidades e capacidades;
ser instrumenio de uma disciplina; auxiliar nas atividades do dia-a-dia; fornecer um espaco
de comunicagdo; proporcionar diversdo / passatempo”. (Cristovo, 1997:39).

Na administragio escolar e educacional, o computador pode ser também utilizado com
0 objetivo de auxiliar nas tarefas rotineiras. Pode ser utilizados, pela escola, na contabilidade
geral, em folhas de pagamento, na elaboragiio de orgamentos, projecdo de despesas, em
arquivos de enderegos, emissdo de carnés, ete. Também pode auxiliar de maneira eficiente nas
tarefas da secretaria, facilitando assim a redagfio de cartas e oficios; em tarefas como arquivar
nomes dos alunos, seus enderecos, séries, classes, o historico escolar, fichas individuais,
andlises estatisticas, ctc. Enfim, “a aplicagdo do computador na execu¢do ou auxilio das
tarefas da administragdo escolar facilita muito o fluxo destas atividades” (Chaves, 1998: 34).

Existe também um outro tipo de software, ¢ o chamado ambiente de construgéo , onde
o aluno tem a oportunidade de construir algo através da exploragfio auto-dirigida, ou mesmo

sugerida pelo mediador, que seja o proprio professor ou o proprio software educacional. Ndo
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¢ visto como urna simulagfio, ja que o resultado da agdo pode ser antecipado pelo aluno ¢ é

isso exatamente o desejado. Ele nfio é considerado um software de programaco, pois o aluno

nio possui histérico das operagdes ja realizadas, mas explora o ambiente livremente, a fim de
atingir um determinado objetivo. Como exemplo, pode-se citar 0s programas que permitem ao
aluno consiruir estorias em quadrinhos, ou os softwares de autoria, que sdo softwares
equipados com diversas ferramentas que permitem o desenvolvimento de projetos multimidia.

As modalidades sugeridas para a classificagfio dos Softwares de acordo com VIEIRA

(2001), sfo:

v Instru¢io Programada. E uma ferramenta de trabalho que aplica os
principios de Skiner para o desenvolvimento do comportamento humano.
Apresentam a informagdo em secdes breves. Testam o aluno apos cada segfio €
apresentam feedback imediato para as respostas dos estudantes.

v Simulagfio ¢ Jogos Pedagogicos. A simulagfo permite a visualizagdo virtual
de situacdes reais, possibilita a vivéncia de situagdes dificeis ou até perigosas
de serem reproduzidas em aula. Permitem desde a realizagio de experiéncias
quimicas ou de balisticas, dissecagdo de caddveres, até a criagdo de planetas e
viagens na historia.

Os jogos t#ém o objetivo de divertir, porém exigem conhecimentos de determinados
contetidos. Séo geralmente desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o aprendiz,
envolvendo-o ¢cm uma competigdo com a maquina ou com os colegas. Eles permitem
interessante uso educacional, principalmente se integrados a outras atividades. A Simulago,
os Jogos educativos e os softwares de autoria sio também chamados de Software de apoio

Pedagégico.
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v Aprendizagem por Descoberta. Equilibra uma nova descoberta com todo o |
conhecimento até entfio construido pelo sujeito. Os mecanismos de equilibrio s&o ‘
de assimilacfio e a acomodacio . '
v Sistemas Multimidia. Em relagdo a multimidia, VALENTE (1998), chama a
aten¢fo para a diferenciagfio entre o uso de uma multimidia ja pronta € o uso de
sistemas de autoria para o aluno desenvolver sua multimidia. Na primeira situagio,
apesar de oferecer muitas possibilidades de combinagdes com textos, imagens e
sons, a acdo do aluno se resume em escolher opgdes oferecidas pelo software.

Apos a escolha, o computador apresenta a informagfo disponivel e , em seguida, o

aluno podera refletir sobre a mesma. As vezes, o software pode oferecer também
ao aluno oportunidades de selecionar outras opgdes ¢ navegar entre elas. Essa idéia
pode manté-lo ocupado por um certo tempo ¢ nfo ofercer-lhe oportunidade de
compreender e aplicar de modo significativo as informagdes selecionadas. Dessa
forma, o uso de multimidia pronta é atividade que auxilia o aprendiz a adquirir
informagées, mas ndo a compreender ou construir conhecimentos com a
informacdo obtida. Torna-se entdio necessdrio a jntervengfio do “agente de
aprendizagem” para que o conhecimento seja construido.

Existem ainda os softwares de referéncia, que sfio aqueles que apresentalﬁ mnformacdes

a respeito de diversos assuntos, tais como as enciclopédias.
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7.4 — Analise de Softwares Educacionais
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material para o professor, para o aluno, ou para ambos, os softwares educacionais sfo
produtos que devem ser avaliados pedagogicamente antes da sua utilizagio.

A tarefa de avaliacio de software educativo é complexa, uma vez que pde em
julgamento vérios aspectos interrelacionados e que envolvem uma articulagiio de conteidos
de Informética, computagfio, comunicagiio, Psicologia, Pedagogia, dentre outros.

A metodologia mais comumente utilizada para se fazer avaliagio de software

educacional, tem sido por meio de checklist, isto é, um conjunto de questdes especificas ¢
preestabelecidas, que visem a conduzir o processo de avaliagéo.

A década de 90 foi marcada pelo crescente aumento do uso de modelos de processos €
padrdes de controlo de qualidade, no desenvolvimento de Softwares. A qualidade do Software
assume cada vez mais importancia ¢ sua evidéncia ¢ mostrada como fator diferenciador noes
produtos disponiveis comercialmente. Decidir pela compra de um determinado tipo ou
modelo de Software, nfio ¢ uma tarefa simples. “O sucesso de um Soflware num determinado
ambiente ndo garante o Seu sucesso em outro contexto.” (Valente, 1998:11).

A qualidade de um software pode ser observada a partir de fatores externos e internos.
A qualidade externa é visivel aos usudrios do sistema, ji a qualidade interna ¢ aquela
pertinente aos desenvolvedores. Nesse sentido, comissdes internacionais e nacionais para
estudos de qualidade de software t8m definido parimetros que asseguram a qualidade de um
software.

Para avaliar um software educacional, tem-se que considerar os atributos inerentes ao
dominio, tipos especificos de softwares ¢ as tecnologias especificas. i

Sabe-se que as teorias de aprendizagem, refletem visdes profundamente diferentes,
sobre como ocorre a aprendizagem ¢ estas visdes tém impactos nos softwares educacionais.

As teorias contempordneas podem ser representadas em um conjunto continuo que vai de

formas fechadas de se conceber e implementar situagdes educacionais até formas abertas e
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livres, o que exige que a avalia¢do inicie pela identificacfio do seu ambiente educacional, ou
seu potencial de uso para um determinado ambiente educacional.

Essa questdo da avaliacfo de softwares é um item que evidencia a identidade do
mercado com a demanda das escolas e os critérios utilizados para a aquisi¢io de produtos
tteis. A quafidade do software educacional € hoje uma preccupacio de professores,
pesquisadores, pais € alunos ¢ sobre este fato observa-se que:

¥ O programa de Informdtica na educacdo do MEC — PROINFO - pretende,
entre outras agdes, incentivar a tradugfo, adaptagio e produgio de software
educacional em portugués, o que evidencia a preocupacgio do governo com a
ampliacio da oferta de produtos para as escolas;

v Alguns cursos de formagio de professores oferecem a disciplina: Avaliagio de
Software Educacional;

v Entre quem escolhe ou sugere os produtos de software que serfio comprados
para a escola, estiio professores da disciplina e a coordenagio pedagogica e
direcfio, todos juntos, evidenciando que muitas vezes o professor niio participa
do processo, o que pode levar ao fracasso do uso;

v" Qs critérios mais utilizados para a compra de software educacional pelas
instituicBes escolares sdo: qualidade pedagdgica, prego acessivel, relagio entre
contetdos programaticos e analises de demonstragdes.

A partir destas constatagdes, ¢ possivel apresentar um conjunto de atributos para
avaliagfio de software educacional, validados num processo que envolva as seguintes etapas:

v" Seleciio do conjunto inicial de atributos de qualidade especificas para software
educacional, claborado por especialistas em Engenharia de Software ¢
Informética Educacional a partir da literatura existente ¢ da andlise dos

produtos disponiveis comercialmente;
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v Adequaciio dos atributos de qualidade de acordo com as normas do ISO;
v" Validacdo dos atributos por especialistas da area, que levem em consideragfio o
petfil do usuario da 4rea.
As caracteristicas para o dominic podem variar de acordo com os ambientes
educacionais € as tecnologias adotadas para o desenvolvimento do produto.
De acordo com VALENTE (1998), “ao se avalior um sofiware educacional deve-se
analisar os seguintes aspectos”.

v' Documentaciio: diz respeito ac material que acompanha o software ¢ que traz
informacdes quanto a faixa etéria, conteado ¢ manual de uso;

v Caracteristicas Pedagégicas: o ambiente educacional, pertinéncia ao
curriculo (refere-se ao curriculo previsto para o desenvolvimento de atividades
gscolares);

v Aspectos didaticos: clareza dos conteudos a serem tratados, estes devem esta
disponibilizados de forma clara e consistente, facilitando assim sua
compreensio. Deve ter boa legibilidade, ser explicativo e adequado ao piblico
alvo (faixa ctaria e série, por exemplo).

v Assimilacio e acomodaciio: verificagdo do tratamento que o software da a
apresentagio dos contetidos, no sentido de respeitar as diferencas individuais e
os conhecimentos anteriotes dos alunos, isso diz respeito também a forma
como o software promove a construgio do conhecimento;

v Recursos motivacionais: diz respeito a capacidade que o software tem em
despertar a atencfo do educando e manté-la ao longo da utilizac8io do mesmo.

Exemplo: recursos multimidia, elementos ludicos, etc.
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v’ Avalia¢io do aprendizado: o software deve‘ apresentar tecursos para a
vetificagdo do aprendizado, verificagho esta que pode ser feita através de
exercicios ou de situagdes problemas;

v' Carga educacional: ¢ a verificagio a respeito da quantidade de informagdes
que o software apresenta. A falta, assim como o excesso de informacdes &
prejudicial & aprendizagem;

v Facilidade de uso: facilidade de aprendizado, facilidade de memorizagfio e

robustez;

v" Caracteristicas de interface: conclusio, presteza, localizagio, legibilidade,
feedback imediato, afetividade, consisténeia, significado dos icones,
mensagens ¢ denominagdces, gestio de erros. (protecio contra erros, corregio
dos erros e reversio facil das agdes). O software deve apresentar mensagens
de erro de modo a permitir que ¢ usudrio perceba onde errou, deve também
apresentar sugestGes para a superagio do erro. Exemplo; possibilidade de
refazer um exercicio, registro das dificuldades encontradas, ete.

v Adaptabilidade: customizacio, adaptaciio ao ambiente;

v Documentacio: help on line, documentagiio do usudrio;

¥ Portabilidade: adequag¢fio tecnologica, adequagfio aos recursos da escola.

Outros aspectos que ainda deverfio ser considerados:

¥ Qual a proposta pedagégica que permeia o software;

¥"  Se ha um ambiente interativo entre o aluno e o software;

v Se os scoftwares oferecem alternativos diversificados para a construgiio das
acdes do aluno;

v Se ele permite uma facil exploragio (seqilencial, nfo linear);

v Se proporciona um ambiente ladico e criativo;
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v Se permite que o aluno construa seu conhecimento a partir da agfo-reflexdio-
acdo;
v’ Se apresenta uma visfo interdisciplinar.

Diante de tudo que foi exposto, conclui-se que seja qual for o tipo de software
escolhido, o certo ¢ que este deve ser estimulante, provocaiivo ¢ desafiador, preﬁdendo assim
a atengfio do aluno.

Deve-se levar em consideracfio o paradigma educacional subjacente e ainda sua
aplicabilidade dentro do Projeto Politico Pedagogico da escola.

E importante salientar que os critérios de avaliagdio aqui citados nfo csgotam as
caracteristicas que precisam ser avaliados para assim garantir a qualidade real e o uso efetivo

do produto.

7.5 — Software adequado para o uso educacional

Nio ¢ dificil definir qual é o software mais adequado para o uso educacional, mas €
primordial que este proponha e/ou permita que o usuério complemente ou interfira no preduto
ou nas respostas, permitindo multiplos caminhos ou pesquisas e também solugdes de
problemas. Dessa forma, podera levar o aluno a criatividade, facilidade de uso, interagéo,
autoria, prazer ¢ atualizagfio de dados.

O Software adequado ao uso educacional é também aquele que tem coeréncia com o
principio de construgdo coletiva, facilitando assim, a dimensfio ética, pedagdgica e de
universabilidade do processo de aprendizagem. Deve também, possibilitar o raciocinio e a
reflexdo sobre a agfo, para a produgio de novas e melhores agdes. Desse modo, ele podera ser
inovador, desafiador, crifico, provocativo e que principalmente permita o erro, fazendo com

que tanto professor como aluno possam registrar ¢ refletir sobre o processo pelo qual
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construirdo seu conhecimento, ¢ isso ¢ instigante, provocando no aluno a busca de novas
informacgdes, que The permitam levantar novas hipdteses, permitindo o desafio e a reflexdo,
possibilitando ao educador buscar, construir e valorizar sua produgio.

Esse tipo de software deve possibilitar a descrigio dos procedimentos, de forma clara e
objetiva para que o usuario possa construir seu conhecimento revendo sua agdo, trabalhando
seu erro € a partir de um feedback o aluno possa aprender por meio dele, trabalhando-o na
dire¢do da construgfio do conhecimento, ou seja, 0 Software desafiara o aprendiz na busca da
exploragio do conhecimento de forma prazerosa e dard condig¢des para que o aluno prossiga

na construgdo de seu conhecimento.

7.6 — Softwares aplicados ao processo de aprender e aprender

Segundo VALENTE (1998), as instituicdes de ensino devem estar atentas as
necessidades, frente as constantes mudangas de seus interesses, € como os membros das
instituicdes de ensino também fazem parte dessa sociedade, estéo dessa forma intimamente
comprometidos na formagdo e aperfeicoamento daqueles colocados sob sua responsabilidade.
O computador, que aqui representa as diversas tecnologias de informatica existentes ¢ usadas
na educagiio, pode ser usado como amplificador de potencialidades na capacitagdo dos alunos,

professores e da propria instituigdo de ensino.
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Figura 3 — O computador no ensino: um amplificador de capacidades. Fonte: Barreto (1999, p. 216).

Percebe-se que ha motivagdes diferentes para o uso do computador nas diferentes
areas. Em algumas dreas, o uso do computador € o tinico meio vidvel de utilizar determinadas
aplicagfes, como ¢ o caso das reservas de passagens, telecomunicages, servigos bancarios,
etc. Mas diferentes de aplicacSes dessas dreas estfio as aplica¢des do computador na educacfo.
HA varios meios e ferramentas para se trabalhar na educagfo, 0 uso do computador é apenas
uma delas, e certamente nfio é o mais apropriado em todas as situa¢des. Na verdade, tudo
depende do uso que se faz dele e dos tipos de conhecimentos.

RAMOS (1996), questiona se uma aplicagio computacional qualquer, e o software
utilizado ndo sdo intrinsecamente também um ambiente de aprendizado, apesar de alguns
softwares serem desenvolvidos ja visando ao use no processo educativo, enquanto outros sdo
desenvolvidos para outros fins, como por exemplo os pacotes graficos, planithas eletronicas,
linguagens de programagio, sistemas operacionais, drives, etc. “Todo programa deve ser
considerado um programa educacional, desde que utilize uma metodologia gque o

contextualize no processo ensino-aprendizagem”, (Giraffa, 1999:01).
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Assim, “qualquer” software pode ser utilizado no processo educacional, isso é claro,

dependera da criatividade de seus usuérios.

7.7 — Relacionando a modalidade de software educacional de acordo com o Paradigma

educacional predominante.

Quando um Sofiware Educacional (SE) é desenvolvido, para ser utilizado como apoio
ao processo de aprendizado de um determinado contetdo, entende-se que uma das etapas no
seu desenvolvimento ¢ definir a concepefio pedagdgica daqueles que estiio envolvidos na sua
modelagem e/ou implementacgio. “Essa etapa de desenvolvimento de SE trata-se da primeira
e principal elapa, pois ¢ tipo de uso a que se desting, reflete a concep¢do pedagdgica do
software”. (Ramos, 1996:3).

RAMOS (1996) apresenta algumas caracteristicas dos softwares de acordo com o
paradigma educacional utilizado na concep¢lio e desenvolvimento de SE de diferentes
modalidades. Quando um software é utilizado para fins educacionais, invariavelmente o
mesmo (ou o uso que se faz dele) reflete um dos paradigmas educacionais ou

comportamentalista ou construtivista.

Paradigma Yisfo da natureza Quanio a atividade Quanto ao Modalidades de
Educacional humana do aprendiz direcionamento na Software
utilizag¢iio do Educacional
Software
Comportamentalista Empirista e Algoritmica Dura Tutoriais,
racionalista Exercitagfo e pratica
Construtivista [nteracionista Heuristico Branda Simulagio ¢ Jogos
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Quanto 2 atividade do aprendiz, um software pode ser algoritmico e heuristico. Num
software algoritmico, é predominante a énfase na transmissdio de conhecimentos do sujeito
que sabe para o sujeito que deseja aprender, sendo funcio do desenvolvedor do software
projetar uma seqiiéncia bem planegjada de atividades que conduzam o aluno ao conhecimento
desejado. J& num software heuristico , predomina a aprendizagem experimental ou por
descobrimento, devido a criagdo de um ambiente rico em situagdes que o aluno deve explorar.
Estes dois tipos de enfoque ja foram por mim tratados.

Quanto ao direcionamento na utilizagdo do software, podem ser consideradas duas
abordagens: a dura e branda. Na abordagem dura, os planos séo previamente tragados para o
uso do computador ¢ as atividades dos alunos resumem-se a responder as perguntas
apresentadas, registrando-se ¢ contabilizando-se erros e acerios. J4 na abordagem branda, a
atividade e a interagfio com o computador nfio parecem ter um objetivo definido, fazendo com
que o aluno esteja no comando, desenvolvendo uma série de atividades consideradas

interessantes por ele, onde ¢ claro, ha desafios.
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Consideracies Finais

Cada vez mais, inova¢des surgem na drea educativa. Entretanto, a maior parte delas &
mal desenvolvida ou utilizada de forma acritica, sem que atente para o maior objetivo final,
Ou seja, sem que se pense na forma como ocorrera ¢ se dard a aprendizagem do aluno.

Existe a grande necessidade do aluno compreender o que faz e porque faz, tendo
consciéncia do processo no qual estd inserido. Entretanio, essa compreensio depende do
professor, ele deve ser capaz de auxilid-lo nesse momento, fazendo-o compreender o sentido
do processo ao qual se estd inserido, orientando-o de maneira critica, ou seja, fazendo-o
descobrir sentidos e significados do seu processo formativo.

H4 vérias décadas, tem-se tentado usar o computador na educagfo e nota-se que os
avancos dos tltimos anos, especialmente nas redes de computaderes, vem favorecendo essa
aplicagiio. Ha, porém, um grande desafio, se tem que estabelecer objetivos educacionais
claros, levando-se em conta as necessidades de uma sociedade em transformagfio. Aprende-se
com i8s0 que 0 emprego do computador no processo ensino-aprendizagem esta apenas dando
seus primeiros passos. Muitos estudos ainda serfio realizados, abrangendo conhecimentos de
Pedagogia, Psicologia ¢ Informatica, até se chegar a um ponto 6timo de utilizacfo desse
recurso com objetivos pedagbgicos, mas acredita-se que um dia serd dificil pensar em
processos educacionais sem 0 uso do computador.

H4 hoje a necessidade também que as pesquisas tedricas sejam acompanhadas de
experiéncias praticas, de forma que umas sirvam de subsidio para a ouira. Idéias simples
podem ser empregadas em experiéneias, a fim de colocar em uso as ferramentas existentes,
permitindo a experiéneia direta com a utilizagdo de tecnologia disponivel, a fim de que esses

horizontes se ampliem na diregio de novas conquistas.
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A Internet fornece um grande niimero de alternativas para que os métodos usados no
ensino possam continuar evoluindo, no entanto, ¢ preciso que os profissionais da drea de
informatica se dediquem & criagfo de ferramentas que apdiem a tarefa de professores e
pedagogos, na busca de um melhor aperfeicoamento do material disponivel.

O ambiente proposto aqui favorece a aprendizagem natural e significativa, permitindo
ao usudtio escolherem seus parceiros no processo de constru¢éio do conhecimento,
desenvolvendo autonomia, reciprocidade e outras caracterfsticas importantes para a
construgdo de todo esses processo. Em sala de aula, esse ambiente permite ao educador, nio
"s6 preocupar-se com os contetidos de sua disciplina, mas também com o desenvolvimento de
valores significativos para a formagio integral do aluno, como por exemplo, o hébito de
cooperacdo e a visdo mais amplificada do mundo em que vive.

As teorias pedagégicas tradicionais sdo baseadas principalmente na informacéo e na
memorizag#o. Estudos recentes mostram que a aprendizagem propiciada pela aplicagio dessas
teorias, nfio desenvolve no aluno habilidades cognitivas e criativas, para que seja capaz de
analisar e discutir pontos de vistas e solucionar problemas, sendo, portanto, ineficiente para
atender as necessidades da sociedade moderna e globalizada, ARMENGOL (1998:73), afirma
que “se deve considerar a aprendizagem como wma busca individual de significado e
relevdncia, inserida em atividade social ¢ individual”. Assim, novos métodos vém sendo
desenvolvidos com base em teorias mais modemas que incentivam a interatividade e a
aprendizagem num processo critico-reflexivo.

Nessa nova forma de agfic educacional, a Internet, volto a dizer, é uma grande aliada,
possibilita a aprendizagem colaborativa, que se sustenta por interdependéncia positiva,
confianga mitua, interagfio, responsabilidade individual, compartilhamento e socializagio das
informac@es entre alunos e professores engajados na realizagio de uma tarefa comum. Agora,

para que tudo isso seja possivel, nfio basta adquirir equipamentos e {reinar pessoal para a
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utilizagiio de programas de computador, isso claro, ¢ de suma importéncia, no entanto, nio é
suficiente, € necessdrio muito mais do que isso, é preciso revolucionar o paradigma vigente,
transformando os papéis dos elementos envolvidos nesse contexto, O professor repito, deixa
de ser o Gnico detentor do conhecimento, passando a exercer a funcio de motivador,
orientador, colaborador, enquanto que o aluno comeg—a a participar mais ativamente de sua
aprendizagem. Sem que haja essas mudangas, o emprego de novas tecnologias vai significar
nada mais que apenas aumento de despesas para as instituicBes de ensino e pouco
acrescentard ao processo de ensino-aprendizagem.

E necessério, ainda, que sejam criadas novas aplicagSes de software, para que todo
potencial da Internet seja bem utilizado na Educagfio. Os profissionais de informatica sdo
também afetados por essa mudanga no paradigma educacional, uma vez que precisarfio esta
preparados para criar aplicagBes com forte embasamento pedagdgico que verdadeiramente
contribuam para a ag¢fo de educar.

Diante do exposto, concluo este trabalho dizendo que cabe as escolas oferecerem aos
alunos um mundo novo e atualizado, que os ajude a doininar seus ideais por meio do
conhecimento da informagiio. O ensino baseado em computadores desenvolve competéncias
duradouras muito importantes, como a autoconfianga, a independéncia e até uma orientagio
positiva para o futuro, em qualquer que sejam as profissdes por eles escolhidas. Por isso, ¢ de
extrema importincia a qualidade das ferramentas ou aplicativos usados neste processo pelas
escolas, a fim de auxiliar na educacfo dos alunos.

Um Software educacional, deve integrar a crianga desde pequena com a maquina, para
que a mesma néo cresca pensando que o computador ¢ coisa do outro mundo, isso desenvolve
o racioeinio logico ¢ dedutivo, estimula o entusiasmo para o aprendizado em qualquer area,

tornando o ensino interativo, e desenvolvendo assim, como ja foi dito a autoconfianga e
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também a independéncia, que séo capacidades pessoais importantes, explorando a criatividade
¢ as potencialidades intelectuais. |

O computador facilita todo o processo de ensino-aprendizagem, possibilitando se
processar as informacgtes de maneira critica e reflexiva. Desperta a atengio dos alunos, que
passam a processar melhor o conhecimento de maneira mais ativa. A escola tem que ter
consciénceia real e clara de seu papel neste processo, fazendo com que este instrumento n#o se
transforme apenas cm um acimulo guantitativo de informagfo, tornando-se um objeto a mais
de instrugdo. A eficicia do uso do computador na educacdo depende de uma idéia integradora
que promova a aprendizagem significativa e a motivagdo necessaria, privilegiando a
totalidade do estudo do objeto na tentativa de reduzir a fragmentacio do saber.

O computador pode ser um poderoso recurso na drea de Informatica educacional, mas
para isso fem que ser usado com inteligéneia e eficdcia, ele favorece o desenvolvimento
cognitivo do educando,pois as novas Tecnologias de Informacio ¢ Comunicagfo além de
renovar o processo ensino-aprendizagem, propiciam o desenvolvimento integral do eﬂuno,
valorizando o seu lado social, emocional, critico, imaginério, deixando margens para
exploragdo de novas possibilidades de criagfo. Para tanto, todos os envolvidos neste processo,
precisam saber o valor ¢ a  importdncia dos recursos multimidia para o bom e eficaz

desempenho no processo educativo.
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