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RESUMO

A proposta para uso de software educacional, numa perspectiva de aprendizagem,
desenvolve-se a partir da utilizacdo da informatica educativa, considera questdes como:
adequacdo dos contetdos a realidade do educando, aplicacdo de novas metodologias que
incentivem a participagdo ativa do aluno no processo de aprendizagem e redefinicdo dos
objetivos a fim de ampliar o desenvolvimento do individuo para a sua insercdo na sociedade
moderna. O presente estudo trata da avaliacdo de software educativo tendo como parametro
algumas teorias da aprendizagem, entre elas: o Behaviorismo e o construtivismo. Foi
elaborada uma lista para avaliar software educativo de acordo com essas teorias. A lista traz
questdes que ajudam a determinar para um software com qual teoria da aprendizagem o
mesmo mais se identifica. A aplicacdo dessa lista foi feita nos softwares educacionais: Papai
Noel e Amarelinha. Para o software, Papai Noel, a avaliagdo concluiu tratar-se de um
programa com aspectos inerentes a teoria comportamentalista, j& o software, Amarelinha,
trata-se de um jogo com caracteristicas da teoria construtivista. Os softwares avaliados
possuem caracteristicas distintas, mas podem ter seu momento de utilizacdo. O modelo
elaborado para a avaliagdo dos softwares possui limitagdes por ndo se tratar de uma férmula
pronta e acabada e sim de um recurso que auxilia na reflexdfo do mesmo. A escolha do
software educativo a ser adotado, esta diretamente ligada aos objetivos que o educador
pretende alcancar. Conhecer o produto, conhecer algumas teorias da aprendizagem e ter um
instrumento de avaliacdo em méos para fornecer alguns indicativos em termos educacionais,
sdo outros aspectos indispensaveis para auxilid-lo nessa escolha e no planejamento de suas

atividades.

Palavra — chave: software educacional, construtivismo e behaviorismo.
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INTRODUCAO

O fato dos computadores ja fazerem parte do ambiente escolar faz surgir uma
preocupacdo de como adaptd-los as situacBes educacionais. Diante disto, educadores
encontram-se na busca constante de como retirar vantagens do uso da maquina como um

instrumento a servico da aprendizagem do aluno.

A Informatica contribui para o setor educacional com suas técnicas e inovacoes
tecnologicas. No entanto, mais relevante que incorporar essas tecnicas € analisar que aspectos
tedrico-praticos relacionados a aprendizagem possibilitam ou sustentam “atividades especiais
que seriam dificeis ou até impossiveis de serem realizadas sem o computador, atividades que
constituem oportunidades especiais para aprender” (CARRAHER, 1992, p. 181). Para saber
que tipo de atividade proporcionara aos alunos oportunidades de descobrir, refletir e criar sdo
necessarios avaliar o material a ser adotado neste caso, que software adquirir em que situacdo

usé-lo e com que objetivos.

Avaliar programas educativos é pensar sobre suas possibilidades, e pensar que nos
remete a planejar sobre nossas acoes, requer uma reflexdo e tomada de decisdo antes, durante
e depois da realizacdo das atividades, com o intuito de evitar exposi¢des a grande quantidade
de erros, desperdicio de tempo. Enfim, leva-nos a desempenhar perspectivas de resultados
promissores. O objetivo desta monografia é avaliar softwares educativos, tendo como
parametros algumas teorias da aprendizagem, entre elas: o Behaviorismo e o Construtivismo.
Haja vista que o estudo das mesmas possibilita ao educador tornar-se mais consciente dos

processos pelo qual o individuo passa a aprender.

No primeiro capitulo, tem-se uma viséo geral da educacédo, educacao tecnoldgica, novas
tecnologias da educacdo e as concepcdes tedricas de aprendizagem com suas implicacdes e
contribuicdes para 0 uso dos computadores na educacdo. No segundo capitulo, os softwares
educacionais, seus tipos e critérios serdo ricamente explorados. No terceiro capitulo, sera
explanado o uso do software na educacédo, seus tipos e ferramentas adjuntas ao seu uso e
fungdes. No quarto capitulo, uma avaliacdo de dois softwares comerciais (O programa Papai

Noel e o programa Amarelinha) feita com o auxilio de checklists elaborados pela autora do
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presente estudo, tendo como base as teorias da aprendizagem. No quinto capitulo, sera feita
uma analise dos softwares presentes na Escola Logos, suas contribuicdes e a qualidade
envolvida. Na conclusdo do trabalho, sera discutida a viabilidade de avaliar software
educativo de acordo com o uso de teorias da aprendizagem. Em particular, serdo apontadas
limitagdes que indicam a necessidade de mais pesquisas e estudos tedricos.
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OBJETIVOS

GERAL

o Realizar um estudo de caso de avaliacdo, na aplicacdo, como recurso Pedagogico, de
Softwares Educacionais Proprietarios em uma escola da rede particular de ensino

fundamental de Ceres / Go.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Destacar as vérias caracteristicas e aplicagdo do Sistema COC de ensino que envolve

transmissdes de dados e informacdes dos alunos.
o Fazer uma abordagem na tecnologia que transmite informacdes educacionais.
o Apresentar conceitos inerentes a informatizacdo da Escola Logos.

o Conhecer e discutir as novas ferramentas no ambiente de trabalho, ampliando as

possibilidades no processo educacional.

o Abordar o uso de Softwares Educacionais a partir de uma perspectiva construtivista -

interacionista e comportamentalista.
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JUSTIFICATIVA

O ensino atraves da informatica tem suas raizes no ensino através das maquinas. Esta
idéia foi usada por Dr. Sidney Pressey, em 1924, que inventou uma maquina para corrigir
testes de multipla escolha. Isso foi posteriormente elaborado por B. F. Skinner que no inicio
de 1950, como professor de Harvard, propds uma maquina para ensinar usando o conceito de

instrucdo programada.

Entretanto, as novas modalidades de uso do computador na educagao apontam para uma
nova direcdo: o uso desta tecnologia ndo como uma méaquina de ensinar, mas como uma nova
midia educacional: o computador passa a ser uma ferramenta educacional, de
complementacdo, de aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade de ensino. Isto tem
acontecido pela prépria mudanca na condicdo de vida e pelo fato da natureza do
conhecimento ter mudado. Atualmente, o0 mundo estd dominado pela informacdo e por

processos que ocorrem de maneira muito rapida e imperceptivel.

Os fatos e alguns processos especificos que a escola ensina rapidamente se tornam
obsoletos e indteis. Portanto, ao invés de memorizar informacdo, os estudantes devem ser
ensinados a buscar e usar a informacdo. Estas mudancas podem ser introduzidas com a
presenca do computador que deve propiciar as condi¢cGes para os estudantes exercitarem a
capacidade de procurar e selecionar informacdo, resolver problemas e aprender

independentemente.

A mudanca da fungdo do computador como meio educacional acontece juntamente com
um questionamento da funcdo da escola e do papel do professor. A verdadeira funcdo do
aparato educacional ndo dever ser a de ensinar, mas sim a de criar condi¢Oes de
aprendizagem. Isto significa que o professor deve deixar de ser o repassador do conhecimento
— 0 computador pode fazer isto e o0 faz muito mais eficientemente do que o professor — e passa
a ser o criador de ambientes de aprendizagem e o facilitador do processo de desenvolvimento
intelectual do aluno. As novas tendéncias do uso do computador, na educagdo, mostram que

ele pode ser um importante aliado a esse processo que estamos comegando a entender.
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“O micro de uso pedagdgico ¢ menos uma ferramenta de ensino € mais um instrumento

de aprendizado — se devidamente programado. E claro, se rapidamente democratizado”.
(BETING, 30/04/2000).
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CAPITULO 1 - EDUCACAO

Préaticas sociais, que se realiza num tempo histérico determinado, com caracteristicas
ideoldgicas especificas e voltado para a subjetividade. E uma area da sociedade na qual
mantém estreita relacdo pelos seus objetivos e pela formacdo do individuo que vai participar
da sociedade. Etimologicamente, educacdo provem de dois vocabulos latinos — educare e
educere —, tendo o primeiro o significado de orientar, nutrir, decidir num sentido externo, leva
o individuo de um ponto onde ele se encontra para outro que se deseja alcancar; educare se
refere a promover o surgimento de dentro para fora das potencialidades que o individuo
possui. Geralmente, trabalha-se mais o conceito de educare do que o de educere, favorece o
primeiro conceito no estabelecimento de curriculos e programas atualizados e

significativamente coerentes.

A politica educacional contribui e estabelece as normas a serem atingidas para uma
educacdo que se pretende de qualidade; a questdo do educere, entretanto, ndo tem tanta
intensidade, uma vez que se volta mais para o individuo no seu espectro mdaltiplo de

formacéo.

No momento atual, em que se observa uma série de mudanc¢as em todos os campos da
sociedade, héa que se pensar na educagdo mais contextualizada possivel, considerar as causas e
0s atos que ocorrem no seu cotidiano. As rupturas nas relagbes desse contexto vdo sendo
inevitaveis, muito embora desconfortaveis e dolorosas. Ha, porém, possibilidades para se
buscar uma vida criativa em face do contexto em que as mesmas rupturas se instalam, para
que as novas mudancgas possam ser desenvolvidas. Inauguram-se um novo tempo, com novas

possibilidades, novas propostas.

Para Santos (1993), a educacdo faz parte deste tecido social e sua participacdo no
contexto da sociedade € de grande relevancia, ndo so pela formacédo dos individuos que atuam
nesta sociedade, mas, e principalmente, pelo potencial criativo que o homem esta destinado

no seu proprio processo de desenvolvimento.



15

Segundo Thornburg, (1997) ha mudancas em todas as areas da sociedade, sejam elas
geograficas, politicas, histéricas ou culturais; na educacdo também se encontram mudancas
em relacdo a seus objetivos e procedimentos. O desenvolvimento de uma sociedade nao
consiste num simples movimento linear da mesma, mas na realizagdo de um projeto em que
haja interiorizacdo na consciéncia dos que a integram e, também, na sua viabilidade, através
dos instrumentos que esta consciéncia promove. Este ¢ o papel da educacdo: participar da

realizacdo desse projeto.

A educacédo deve estabelecer principios para este novo caminho. Principios éticos que
orientardo nao s6 o comportamento dos profissionais, mas as relaces do homem com a
natureza, do homem com 0s outros homens, e, também, os principios que orientardo a

construcdo de uma nagao mais justa e mais humana.

A educacdo, por certo, partird em busca de uma ética de valorizacdo dos valores da
pessoa humana. E uma espécie de revolucdo copernicana que provavelmente ocorrera nas
relacbes homem e natureza. A educacdo devera propiciar aos seus educando compreender a
aproximacgdo desses novos campos, dos novos valores, dos novos universos que vém sendo

descobertos.

Cada vez mais se observa que os caminhos da ciéncia moderna para 0S proximos
tempos sdo caminhos multidisciplinares; aproximam-se as ciéncias e os limites das mesmas
vao ficando mais ténues e imprecisos. Ndo se pode mais conceber o educando como centrado
num circulo existéncia-hermenéutico, Isto é, um ser humano abstrato, descontextualizado
social e historicamente. A educagdo precisa buscar a compreensdo e interpretacdo desse
contexto para situar o educando no significado do humano e na compreensdo do mundo que 0

abriga.

1.1 EDUCACAO TECNOLOGICA

A educagdo, por um lado, tem um compromisso com a transmissdao do saber

sistematizado e, por outro ela deve conduzir a formacdo do educando fazendo-o capaz de
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viver e conviver na sociedade, participar de sua vida na relagdo com o outro. Nao se pode,
entdo, separar a tecnologia do homem, tanto no sentido de possuir 0s conhecimentos e saberes

para produzi-la, como saber como essa tecnologia pode e vai influir na sua subjetividade.

O que dificulta ainda mais esse papel na educacao é que este saber ndo mais existe de
forma linear e hierarquica; ele se produz em redes de conhecimento que estdo disponiveis
dentro e fora da Escola, onde sistematicamente ocorre a educagdo. Esta subjacente a criacéo e
a utilizacdo da tecnologia, um conjunto de conhecimentos, crencas, habitos, valores que se

amalgamam no interior do individuo, construindo a sua propria subjetividade.

Educacdo tecnoldgica é uma configuracdo da educacdo que se apresenta voltada mais
para educacdo, mas que se caracteriza por uma complexidade em seu significado; pressupde
uma dimensdo pedagdgica nos fundamentos de sua atividade técnico-cientifica, possibilita
oferecer os conhecimentos que visem a formacgdo do homem inserido na cultura de seu tempo,

na sociedade de que participo e nas mudancas que acredita coletivamente poder alcancar.

Afirma Camargo (1997) que a educacdo no mundo de hoje tende a ser tecnoldgico, o
que, por sua vez, vai exigir o entendimento e interpretacdo de tecnologias. Como as
tecnologias sdo complexas e praticas ao mesmo tempo, elas estdo a exigir uma nova formacéo
do homem que remeta a reflexdo e compreensdo do meio social em que ele se circunscreve.
Esta relacdo — educacdo e tecnologia — estd presente em quase todos os estudos que tém se
dedicado a analisar o contexto educacional atual, vislumbrando perspectivas para um novo

tempo marcado por avancgos acelerados.

Gama (1987) afirma que a educacdo passa a ocupar, hoje, junto com as politicas de
ciéncia e tecnologia, um lugar central nas decisdes macropoliticas do Estado em termos de
qualificagdo dos recursos humanos exigidos pelo novo padréo de desenvolvimento, sendo este
um dos consensos do debate sobre politicas educacionais em nivel internacional. A Lei n°
9394/96 das Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional traz referéncias explicitas e implicitas
sobre tecnologia, como o dominio dos principios cientificos e tecnoldgicos que presidem a
producdo moderna (art. 35); o incentivo ao trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica,
visando ao desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia (art. 43); a determinacdo de uma
educacdo profissional, integrada as diferentes formas de educacéo, ao trabalho, a ciéncia e a

tecnologia (art. 39).

No processo educacional, o que se pretende alcancar é que o individuo seja capaz de
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obter conhecimentos, construi-los através de uma atitude reflexiva e questionadora sobre 0s
mesmos. Junto a essas questbes relacionadas ao conhecimento, o processo educacional

trabalha a dimensdo dos sentimentos, da afetividade e da criatividade.

O individuo ndo s6 aprende com a educagdo, como também se posiciona frente aos fatos
da realidade que existe dentro e fora dele. Essa atitude e esse pensamento critico constituem o
que se pode denominar de uma atitude filosofica em relagdo a sua prépria identidade e as

situacBes que o circundam.

Em termos de uma educacao para viver a era tecnoldgica, ha que se pensar sobre valores
subjacentes ao individuo, que pode criar usar, transformar as tecnologias, mas ndo pode se
ausentar, nem desconhecer os perigos, desafios e desconfortos que a propria tecnologia pode

acarretar.

Em relacdo ao objeto, ao produto final oriundo das tecnologias, observa-se que ha a
descoberta de algo novo que pode até fascinar e seduzir, e que com o0 uso torna-se parte do

cotidiano, pode até ser esquecido para dar lugar a um novo produto.

Segundo Tajra (2004), “ha trés momentos significativos: um, que diz respeito ao
aparecimento da tecnologia, tanto como processo como produto, e toda questdo historica do
seu proprio desenvolvimento, isto €, 0 que se entende por técnica, por tecnologia, e como ela
se desenvolve nos dias atuais; outro, que diz respeito as transformagdes que ocorrem na
sociedade por forca da tecnologia, tentando mostrar tanto a sua irreversibilidade como as
rapidas mudancas decorrentes de seu aprimoramento, e, portanto, suas implicacfes nas
relacdes sociais; e o terceiro, que diz respeito a relacdo homem e tecnologia, refere até que

ponto 0 homem €é dependente da tecnologia ou a tecnologia é um servico para este homem”.

A sociedade tecnologizada é, antes de tudo, uma sociedade com toda a sua trama de
relacdes sociais. A tecnologia oferece recursos e avancos, mas impde determinadas normas e

regras; nasce uma nova ética nessas relacoes.

Segundo Vargas (1994) “as categorias que englobam a educacdo tecnol6gica numa
perspectiva mais pedagogica, como tentativa de oferecer uma proposta nova para a sociedade
contemporanea é considerada nos seguintes pontos: o conceito de educacdo dentro de um
paradigma da modernidade ou pds-modernidade e, portanto, uma educacdo que esteja

consoante com 0 seu tempo, partindo-se do pressuposto que a tecnologia faz parte desta



18

modernidade. O que se observa nesta modernidade € que a construgdo do conhecimento tem
como base a razdo subjetiva, isto &, a construcdo parte do proprio individuo pela sua natureza

sensivel e racional”.

O homem mais do que nunca, entdo, esta presente com sua competéncia e sensibilidade
no novo paradigma. Mas que paradigma seria esse de uma educagdo para a modernidade?
Afirma Valente (1998, p. 27) que:

“(...) modernidade na pratica coincide com a necessidade de mudanga social, que a
dialética histérica apresenta na sucesséo de fases, onde uma gera a outra. (...) ‘ser
moderno’ ¢ ser capaz de dialogar com a realidade, inserindo-se nela como sujeito
criativo. Faz parte da realidade, hoje, dose crescente de presenca da tecnologia que
precisa ser compreendida e comandada. Ignorar isto é antimoderno, ndo porque seja
antitecnologico, mas porque ¢€ irreal”.

Modernidade significa um desafio em que se aponta para o futuro com suas novas
propostas, onde a educacao se faz presente ndo como antes, mas sim como a mediagdo nesse

novo tempo.

A utilizacdo das tecnologias com sua dimensdo interativa mostra que a educacao tem
que mudar para que o individuo ndo venha a sofrer com lacunas que deixaram de ser
preenchidas porgque a educacgdo s6 estava preocupada com um curriculo rigido voltado para

saberes e conhecimentos aprovados por um programa oficial.

A educacdo ocupa nesta modernidade, junto com a ciéncia e a tecnologia, um lugar de
destaque, principalmente se for identificada na educacdo uma dimensdo béasica na formagéo
do sujeito, na qualificacdo dos recursos humanos requeridos por um novo modelo de

desenvolvimento.

Se a educacgdo tem esse papel na modernidade, seja em termos do conhecimento, das
competéncias sociais, da humanizagéo da tecnologia, tem que identificar essa tessitura para o
momento atual e para os proximos tempos, assim como o papel da escola, onde a educacédo

sistematicamente ocorre.

Afirma Camargo (1997) “que esta modernidade ou, para outros autores, a pos-

modernidade leva-nos a uma nova concepgédo de razao e racionalidade de forma mais plural e
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multidimensional; a razdo ndo é o elemento Unico que permeia nossas vidas, NOSSOS
conhecimentos, temos que formar um homem livre e autdnomo para viver a profundidade e

intensidade do seu momento™.

Na medida em que a modernidade encaminha para novas questdes nos diferentes
campos do conhecimento, observa-se que se estrutura de maneira mais consistente uma
educacdo tecnologica e que precisamos discuti-la dentro do cenario pedagdgico-social onde
ela se apresenta. Para chegar, entretanto, a educacdo tecnoldgica, € preciso assinalar, em
primeiro lugar, pontos significativos da educacéo e da tecnologia com abordagens necessarias

a compreensdo do seu significado.

1.2 NOVAS TECNOLOGIAS E EDUCACAO

“As novas tecnologias” foram elevadas a dignidade de um conceito, tornando-se
emblema salvador da modernidade em crise, seu sinal de unificacdo. E, entre elas, a
Informatica aparece como uma tecnologia que estda mudando nosso modo de viver, pensar e
trabalhar, gerando, com a automagdao da memoria e programagdo, quigd uma “revolugdo
Informatica”, com implicagdes tanto técnicas quanto ideoldgicas. “Mereceria ela, no entanto,

ter lugar entre as grandes revolugdes da historia humana?” (VALENTE, 2001, p. 1).

A esse respeito, Santos (2002) salienta que a tecnologia ndo é um produto independente
da sociedade. Pelo contrario, “embora exista um paradigma tecnol6gico, hd um nimero muito

grande de possiveis trajetdrias tecnologicas, e isso depende da sociedade em que estamos”.

As novas tecnologias guardam uma estreita associacdo com o poder politico e o lucro
capitalista. “Reger toda a Terra...” Tal ¢ a logica do tecnocosmo. A informatica introduz uma
linguagem mundial, uma rede mundial (ou rede de redes), um mercado mundial, normas

mundiais.

As fabricas de roupas Benneton, em Véneto, se vangloriam de controlar instantanea e
permanentemente a situacdo de seus estoques em todas as suas lojas do mundo. Os satélites

espaciais varrem toda a Terra. A biologia genética ¢ “transterrestre” no seu proprio principio,
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contorna e desqualifica a lenta diversificacdo das espécies vivas, segundo 0 meio
biogeografico de cada uma delas. “Quanto a energia termonuclear, lamenta-se que ndo tenha

ainda “apreendida” a totalidade do planeta, sendo como virtual dissuasdo...”(VALENTE, 2000).

No inicio do processo histérico do capitalismo, a Ciéncia e a Tecnologia estavam
afastadas da producdo. Tanto as descobertas cientificas eram realiza¢6es individuais quanto as

inovagdes no setor produtivo eram obra, na maioria das vezes, dos proprios trabalhadores.

Na etapa concorréncias do capitalismo (século XVIII e XIX: livre mercado e ndo
intervencgdo estatal na economia), a Ciéncia e a Tecnologia passaram gradativamente a fazer
parte da producdo e o saber foi progressivamente desapropriado dos trabalhadores, passa a se

realizar em outras esferas da prépria fabrica e da sociedade.

Sob o capitalismo monopolista, afirma Sigaut (1996) “que o cientista e operéario
produtivo estdo completamente separados; e a Ciéncia, ao invés de aumentar as forcas
produtivas e de fazer com que delas tire proveito, estd por quase toda parte dirigida contra

ele”.

O saber torna-se instrumento que pode separar do trabalho e até ser-lhe oposto. Como
na producdo, a escola também passa por essa divisdo do saber. Os que vém de origem
subalterna terdo uma educacdo elementar basica, para, ao mesmo tempo, qualificar
minimamente o trabalhador e difundir a ideologia dominante (entendida aqui como o pensar e
os frutos do pensar transformados pela producdo material entre os homens condicionados pela

situacdo de classe).

Assim, como a escola ndo € neutra, a ciéncia também ndo é. Para Morais (2002, p. 40),
a ciéncia esta inserida na concepcdo de mundo que o grupo dominante consegue imprimir a
sociedade de uma época. “A filosofia de uma época ndo pode ser nenhum sistema individual
ou de tendéncia: ela é o conjunto de todas as filosofias individuais e de tendéncia, mais as
opini@es cientificas, mais a religido, mais o senso comum. Assim, a ciéncia €, também, uma

superestrutura.”

A ciéncia ndo é, portanto, neutra, pois quem a produz ocupa um determinado lugar no
conjunto da divisdo social do trabalho. Além disso, as teorias vao se modificando com a
evolucdo geral do conhecimento da natureza, procuram o homem, compreender e dominar o

mundo.
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Quanto a tecnologia, podemos afirmar junto com Ferretti (1994, p. 17): “é o saber-fazer

cientificamente fundamentado que se expressa na dinamica do processo produtivo”.

Segundo Gama (1987), “na manufatura, o saber-fazer era umas qualidades inerentes ao
trabalhador, que recorria as ferramentas como instrumentos auxiliares do processo de
trabalho. Havia, neste momento, o dominio sobre o instrumento, pois este se amoldava a

habilidade do produtor”.

Contudo, com a industrializacdo, os meios de trabalho tradicionais transformaram-se em

maquinaria, tendo em vista a sua adequagdo ao modo capitalista de producao.

Paralelamente, ocorreu um processo crescente de desapropriacdo do saber-fazer do
trabalhador, que passa a se acumular sob a posse e controle do capital, concretizado em
maquinaria e equipamento. Este processo se acentuou e acelerou com a introducdo da

automacdo de base microeletronica no processo produtivo.
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CAPITULO 2 - TEORIAS DA APRENDIZAGEM

Consideracdes e contribuicbes para o uso dos computadores. “A aprendizagem & um
processo indispensavel a sobrevivéncia, pois torna o homem capaz de se afirmar como ser
racional, formar a sua personalidade e se preparar para o papel que lhe cabe na sociedade”.
(CAMPOS, 1987).

No decorrer desse século, importante vertente tedrico foram construidas, buscando a
melhor maneira de entender a aprendizagem. Partindo de estudos de Skinner (Behaviorismo),
passando por Piaget (Construtivismo) e chegando ao socio-construtivismo de Vygotsky, o
presente capitulo ira abordar essas diferentes teorias e discutir que contribuicdes eles trazem

sobre 0 uso dos computadores na educacao.

2.1. TEORIA COMPORTAMENTALISTA

O primeiro trabalho moderno importante sobre comportamento condicionado foi
realizado por lvan Pavlov, o qual, através de pesquisas, demonstrou que funcdes reflexas, tal

como a salivacdo frente a alimentos poderia ser condicionada.

Dessa forma, a salivacdo pode ser eliciada por outro estimulo diferente do alimento, tal
como um sinal luminoso. Pavlov, ndo estava simplesmente prevendo os comportamentos que

estudava, podia provoca-los.

Skinner ficou mais fascinado com o passo além da predi¢cdo — o controle (FADIMAN,
1979). O comportamentalismo (behaviorismo) apareceu no inicio do século XX com o
argumento de que o foco da Psicologia humana deveria ser o comportamento ou atividades do

ser humano.
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Na educacdo, o comportamentalismo estd associado ao trabalho de Skinner, que esta
focado no comportamento voluntario, deliberado e observavel, que ele acreditava ser a maior
parte do repertério comportamental de individuo. No behaviorismo, aprendizagem é igual a
exibir comportamento apropriado. Neste enfoque, a atividade de aprendizagem é planejada de
modo a serem ensejadas situacdes em que o estudante evidencie comportamentos desejados.

Para Skinner, “comportamento ¢ sempre o resultado de associagdes estabelecidas entre
algo que provoca (um estimulo antecedente) e algo que o segue e 0 mantém (um estimulo
conseqiiente)” (apud Davis, 1991, p. 33). Entdo, para haver aprendizagem, nessa concepcao, é

preciso:

v Treinar os estudantes a exibir determinado comportamento;

v" Usar reforco positivo para reforcar o comportamento desejado;

v’ Usar reforco negativo para reduzir a freqiiéncia do comportamento nao desejado.

Na busca de instrumentos que suprissem a incapacidade do professor sozinho dar
reforco a todos os alunos ao mesmo tempo, Skinner propds suas “maquinas de ensinar”, que

possuem mecanismos capazes de cumprir esta fungédo reforgadora. (WEISS, 2001).

As maquinas de ensinar nada mais eram do que meios ou dispositivos mecanicos para a
apresentacdo de sequiéncias de aprendizagem programadas de acordo com 0s principios
comportamentais descritos anteriormente. Elas avangavam linearmente ao toque de alavancas
com a ocorréncia de respostas certas (CARRAHER, 1992, p. 161).

E importante ressaltar que as maquinas de ensinar foram propostas numa época em que

ndo havia microcomputadores e que 0s primeiros prototipos dela eram maquinas mecanicas.

Segundo Skinner (1972), ¢ seu “ensino programado”, as pessoas aprendem mais

facilmente quando o conteudo é:
v' Apresentado em secOes breves;
v' Testa 0 estudante ap6s cada secao;

v Apresenta feedback imediato para as respostas dadas.
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Com o crescente uso do computador na educagdo, surgem muitos produtos no mercado

que utilizam principios behavioristas.

Antigos mitos, derivados de um periodo em que se acreditava que o computador poderia
ser usado amplamente como méaquina de ensinar vém a tona novamente, e aqui estdo algumas

consequéncias:

v' Computador torna-se um espelho ndo-critico do pensamento dos usudrios (alunos

realizam tarefas sem refletir sobre seus procedimentos);

v Aluno recebe puni¢des ou elogios, sem Ihe caber criar outras alternativas de resolucao de
problemas, a ndo ser as elaboradas pelo produto (o aluno ndo tem opc¢ao de discordar);

v" Como o ensino é baseado numa hierarquia de conceitos, fica dificil a aplicacdo deste
método em areas onde 0s conceitos ndo sdo tdo claramente definidos, pois este método se

fundamenta em ter sempre uma resposta certa (FADIMAN, 1979).

Os softwares com essa abordagem comportamentalista podem ser utilizados na
sistematizacdo de informacdes, pois, como ja& foi visto ndo sdo capazes de levar a uma
compreensdo mais profunda sobre conceitos estudados. Feito dessa maneira, ndo ha maiores
problemas, pois as crian¢as costumam gostar muito dos recursos de reforco utilizados nesses

programas (sons, graficos de cor e animacao).

Muitos alunos, com grande desvalorizacdo pessoal, baixo autoconceito, se beneficiam
desses “sucessos” imediatos, sentindo-se mais capazes e motivados, quando sdo aplaudidos ao
final de uma tarefa pelo proprio computador. Tal fato pode servir de ponte, com tais criangas,
para o desenvolvimento posterior de um trabalho que valorize outros processos de construcdo
do pensamento (WEISS, 2001, p. 31-32).

2.2 TEORIA CONSTRUTIVISTA, JEAN PIAGET (1896 — 1980)

Biologo e epistemologo suico, considerado a primeira autoridade em desenvolvimento

cognitivo por mais de quarenta anos, realizou pesquisas com criangas, visa ndo somente
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conhecer melhor a infancia para aperfeicoar os métodos educacionais, mas também
compreender o homem (BARROS, 1991). Piaget demonstrou, ao longo de suas pesquisas
sobre a teoria psicogenética, os processos pelo qual o sujeito pensa, propondo que o
desenvolvimento cognitivo (processo gradativo na busca de conhecimento) se realiza em
estagios. Isso significa que a natureza e a caracterizacdo da inteligéncia mudam

significativamente com o passar do tempo. (WEISS, 2001).

Em linhas gerais, Piaget esquematiza o desenvolvimento intelectual nos seguintes

estagios:

v Sensério-motor (0 a 2 anos) — a crianga percebe o ambiente e age sobre ele. A crianca
passa de atividades puramente reflexas a formacdo dos primeiros hébitos, repete

intencionalmente reacdes que Ihe produzirem resultados interessantes.

v Pré-operacional (2 a 6 anos) — desenvolve-se a capacidade simbdlica. A crianca comeca a
usar simbolos mentais (pensamento intuitivo) — imagens ou palavras — que representam
19 objetos que ndo estdo presentes. Nessa época, ha uma verdadeira explosdo lingiistica

como modo de representagédo da realidade.

v" OperagOes-concretas (7 a 11 anos) — nesse periodo ou estagio, as operagdes mentais da
crianga ocorrem em resposta a objetos e situacdes reais, ela ja é capaz de passar da agédo a
operacdo. A crianga usa logica e raciocinio de modo elementar, mas somente os aplica na

manipulagédo de objetos concretos.

v' Opera¢Oes—formais (12 anos em diante) — o pensamento ja ndo depende tanto da
percepcao ou da manipulacdo de objetos concretos. O pensamento formal é, portanto
hipotético-dedutivo, isto é, capaz de deduzir as conclusdes de puras hipéteses e nédo
somente através de observacdo real. A crianca j& é capaz de pensar usando abstracdes.
(BARROS, 1991).

As idades atribuidas ao aparecimento dos estagios, segundo Piaget, ndo sdo rigidas, ha

variagdo individual.

A inteligéncia para Piaget se constroi no sujeito em funcdo de quatro fatores: interacdes
sociais, experiéncias fisicas, maturacdo e a medida que novos patamares de equilibrio
adaptativo sdo alcancados. Essa adaptacéo € referente ao processo pelo qual o sujeito adquire

um equilibrio entre assimilacdo e acomodacdo. A assimilacdo refere-se a introjecdo de
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conhecimento sobre 0 meio e & incorporacdo ao conjunto de conhecimentos ja existentes.

Através da incorporacdo, a estrutura de conhecimento existente se modifica de modo a

acomodar-se a novos elementos — tal modificacdo € denominada acomodacéo.

Se 0 sujeito possui as estruturas necessarias, a aprendizagem tera seu significado real,
caso contrario, a assimilacdo resultard no erro construtivo. Diante disso, havendo desafio, o
sujeito faz um esforgo inverso ao da assimilacdo, modificando suas hipdteses e concepcbes
anteriores, ajustando-as as experiéncias impostas pela novidade que ndo foi passivel de
assimilacdo. E o que Piaget chama de acomodagio, ou seja, 0 sujeito age no sentido de
transformar-se em fung&o das resisténcias impostas pelo objeto. (VIEIRA, 2000, p.12)

A partir dessa investigacdo dos processos da inteligéncia feita por Piaget, outros
especialistas desenvolveram pesquisas no sentido de como criar condi¢fes para que mais
conhecimentos pudessem ser adquiridos pelas criancas. Entre esses especialistas, temos
Seymour Papert, que estudou durante cinco anos, com Piaget, no Centro de Epistemologia
Genética, em Genebra (WEISS, 2001). As ideias de Piaget influenciaram Papert, um dos

principais tedricos da Informatica Educativa e criador da linguagem de programacao Logo.

Articulando conceitos da inteligéncia artificial com a teoria piagetiana, propds de inicio
uma “filosofia” e uma linguagem de programacdo Logo. Posteriormente, com o advento de
novas ferramentas de informatica, suas idéias foram aplicadas a outros ambientes
computacionais aléem do Logo, tais como redes de comunicacdo a distancia (Internet e
similares), programas aplicativos (processadores de texto, planilhas eletrénicas, gerenciadores
de banco de dados etc.), jogos, simuladores e outros (ALMEIDA, 2000).

Segundo Papert (1985) o computador possibilita manipular concretamente
conhecimentos que s6 eram acessiveis ao meio de formalizagdes, ou seja, quando o sujeito ja
havia atingido o estagio formal de desenvolvimento. Com a grande ruptura causada pelo uso
dos computadores, Papert considera que o segundo estagio (pré-operatdrio) piagetiana esta

deixando de ser obrigatorio.

No periodo da inteligéncia representativa e das constru¢des concretas, 0 pensamento
ainda ndo trabalha com opera¢6es formais e esta relacionado a situac@es especificas, que ndo
sdo necessariamente situacdes imediatas. A diferenca entre o segundo e o terceiro estagios é
que as formalizacOes separadas de seu conteldo sdo muito abstratas, mas o computador

permite aproxima-las e manipula-las, facilitando sua compreensdo (ALMEIDA, 2000).
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A contribuicdo fundamental de Piaget as idéias de Papert relaciona-se a teoria do
conhecimento da aprendizagem e a sua insercdo no ambiente informatizado, que favorece a

integracao entre o contetido que esta sendo aprendido e a estrutura desse contetdo.

Papert procura entender como a crianca aprende ao enfatizar a estrutura do que esta
sendo aprendido. Ele procura encontrar meios para promover a aprendizagem enfocando a
intervencdo do professor, a ser empregado em ambientes computacionais adequados as
estruturas dos alunos, e que propicie a eles estabelecer conexdes entre as estruturas existentes,

com o objetivo de construir estruturas novas e mais complexas (ALMEIDA, 2000).

Ao contrario do behaviorismo, a teoria construtivista rejeita a apresentacdo de
conhecimentos prontos, enfatiza a questdo do erro como uma importante fonte de
aprendizagem, onde o sujeito tem a possibilidade de questionar-se, construir conceitos e

reorganizar-se.

O construtivismo condena a rigidez nos procedimentos de ensino, as avaliagfes
padronizadas e a utilizacdo de material didatico demasiadamente estranho ao universo pessoal

do aluno.

Diante de uma proposta construtivista, o trabalho pedagogico realizado com
computador, o utilizara enquanto uma ferramenta, pois a atitude construtivista implica meta
de ensinar de forma que o méximo de aprendizagem seja produzido, com o minimo de ensino.
Isto, sem deixar que as criangas estejam ao léu, mas com a dedicacdo adequada a cada

objetivo proposto.

Cabe ao professor promover a aprendizagem do aluno (levar em conta as
potencialidades e experiéncias anteriores dos educandos) para que este possa construir o
conhecimento dentro de um ambiente que o desafie e 0 motive para a exploragéo, reflexao,

depuracdo de idéias e a descoberta.

No laboratério de informatica, o professor construtivista assume o papel de facilitador
criativo, utiliza a metodologia de projetos e estimula a utilizagdo de software que favorecem o
desenvolvimento cognitivo do aluno, respeita as etapas de desenvolvimento e seu interesse e

necessidade.

A postura do professor sera também a de observador atento no sentido de equilibrar

desafios e incentivos ao grupo de alunos, ajuda-o a levantar hipoteses, propde situacdes
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estimulantes, através das quais as criangas possam construir esquemas mentais que favorecam

seu desenvolvimento.

2.3 A INFORMATICA NA EDUCACAO: DEBATES

A opinido de Papert (1994) é de que o desenvolvimento cognitivo é mais eficazmente
alcancado com o computador, o qual acelera a passagem do pensamento infantil para o
pensamento adulto. Para ele, esta tecnologia transforma-se numa poderosa ferramenta para

ajudar a pensar com inteligéncia e emocdo, sendo, pois, revolucionaria.

Tal idéia foi em parte detectada na experiéncia na escola de Aiguelonf, Franca, com
criancas bastante motivadas, mesmo para qualquer outro sistema informatico que ndo o
LOGO. Essa experiéncia mostra que teve um maior aproveitamento escolar. Frente a isso,
Setzer (1998) sustenta a tese de que qualquer forma de utilizacdo do computador, na

educacdo, pode trazer alguns resultados pedagdgicos.

Outro defensor da Informatica na educacéo é Tajra (2002), que pensa que 0 computador
promove a perda do falso poder do professor. E a crianca, auxiliada pelo computador, quem
constrdi as suas estruturas cognitivas, evita que o professor as introjete nela. Assim, 0 novo
papel do professor é o de entrar na “saudavel linha de montagem” de suas atividades. Ele sera
um produtor e receptor de softwares da nova tecnologia na educacao: é a industrializacdo do

ensino. Com isso, a educacdo se beneficiaria, saindo do estagio artesanal da lousa e do giz.

Quanto ao uso da Informatica na educacdo os autores criticos se dividem: Santos
(1993), por exemplo, julga que apesar do Pais ndo ter recursos suficientes para encampar essa

proposta ndo pode se tornar anacrénico: deve-se lutar tanto pelo giz quanto pelo computador.

Ja Almeida (2000), acredita na possibilidade de um uso critico dessa tecnologia, mas
ndo a explicita. Limita-se a criticar Basic e Logo. Cruz (2001), vé a Informética apenas como

um instrumento auxiliar, pois para ele, educar € um processo muito mais amplo.

Quanto a possibilidade de um uso critico da Informatica na Educacdo, Brady (1986)
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considera essa tecnologia como simplesmente mais uma ferramenta de trabalho, que pode se

tornar emancipatéria desde que para isso a sociedade lhe confira esse papel.

Faz-se necessario dar uma resposta a esse temor através da familiarizacdo dos
trabalhadores com os computadores, ao se demandar que as criancas da classe
trabalhadora tenham computadores a sua disposicdo gratuitamente nas escolas,
Neste ano (1986), cinco milhdes de microcomputadores “pessoais” serdo
indubitavelmente vendidos nos EUA. A competigdo é ferrenha. A queda de seus
precos sera comparavel. Os sindicatos e as outras organizagdes de classe devem
assegurar-se de que operarios e funcionarios aprendam a dominar esses escravos
mecanicos, sejam eles dotados ou ndo de “inteligéncia artificial”’. Entdo, 0 temor
recuara e a classe trabalhadora acabard por encarar as novas tecnologias da mesma
maneira que ela acabou por encarar as antigas. Sao apenas instrumentos de trabalho
que podem ser transformados de instrumentos despéticos em instrumentos
emancipatorios, desde que os trabalhadores mudem os rumos de seus oficios
coletivos (BRADY, 1986).

Brady enfatiza a necessidade de que os filhos dos trabalhadores dominem a Informatica
por ser uma ferramenta de trabalho que deve ser de dominio coletivo e ndo de forma
despdtica, mas emancipatéria, dado que com a Informatica poder-se-4 reduzir a jornada de
trabalho e automatizar os processos rotineiros e mecanicos, deixa para 0 homem os trabalhos

mais criativos.

O uso das midias e ferramentas digitais tornou-se um novo paradigma na sociedade
contemporanea. Surgem a cada momento novas formas de “vida digital”. Na educacao, as
novas possibilidades convivem com velhos desafios, as falhas herdadas — da alfabetizagéo ao
ensino-superior — parecem amplificadas e mais complexas sob o filtro das midias e

ferramentas digitais.

A educagdo tem um papel a cumprir nessa reinvencdo das nossas formas de vida de

aprendizagem e criacao.

O uso inteligente do computador ndo é atributo inerente ao mesmo, mas esta vinculada a

maneira como nos concebemos a tarefa na qual ele sera utilizado.

Um sistema educacional mais conservador certamente deseja uma ferramenta que
permite a sistematizagdo e o controle de diversas tarefas especificas do processo atual de
ensino. Uma maquina de ensinar e administrar esse ensino facilita muito a atividade do

professor. Sistemas computacionais com essas caracteristicas ja foram desenvolvidos,
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desempenham tarefas que contribuem muito para essa abordagem educacional e passam a ser
muito valorizado pelos profissionais que compartilham dessa visdo de educacdo. Por outro
lado, os profissionais da educacdo que ndo compartilnam dessa abordagem educacional

certamente ndo necessitam de sistemas computacionais com tais caracteristicas.

Mesmo os sistemas de ensino mais sofisticados, com qualidade de inteligéncia — como a
capacidade de identificar os erros cometidos pelos alunos ou indicar tarefas de acordo com o
nivel do aluno — ndo sdo considerados como uma forma de uso inteligente do computador na

educacéo.

Isso significa dizer, que a analise de um sistema computacional com finalidades
educacionais ndo pode ser feita sem considerar o0 seu contexto pedagdgico de uso. Um
software sO pode ser lido como bom ou ruim depende do contexto e do modo como ele sera
utilizado. Portando, para ser capaz de qualificar um software é necessario ser muito clara a
abordagem educacional a partir da qual ele sera utilizado e qual o papel do computador nesse
contexto. E isso implica ser capaz de refletir sobre a aprendizagem a partir de dois pélos: a

promogéo do ensino ou a construgdo do conhecimento pelo aluno.

2.4 O PROFESSOR E A INFORMATICA

O mundo de hoje, dominado pela informacdo e pela informatica, ndo comporta mais

uma escola que aprisiona o conhecimento em alguns poucos livros didaticos.

E evidente que as criancas v&o a escola para construir e ampliar seus conhecimentos e,
também, para apropriar-se do saber construido ao longo do tempo pelo homem. Chegam
cheios de sonhos, de ansiedade de expectativas, ou seja, vao para a escola motivada, querem
aprender coisas novas, visto que toda crianga tem uma curiosidade natural que a faz explorar

tudo o que é novo.

Segundo Penteado (2000, p. 29), todo aluno ja traz para a escola alguma forma de

motivacao positiva resultante de diversas experiéncias em seu meio.
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No entanto, a escola tradicional, em vez de alimentar essa vontade com atividades que
despertem a curiosidade e a criatividade da crianca, em muito pouco tempo, se incumbe de

matar essa motivacdo com atividades nada desafiadoras.

Segundo Piaget (apud DAVIS, 1991, p. 182),

0 desenvolvimento da inteligéncia [...] provém de processos [...] que podem ser
utilizados e acelerados pela educagdo familiar ou escolar, mas que ndo derivam
delas, constituindo, pelo contrario, a condicdo prévia e necessaria a eficiéncia de
todo ensino [...]

Isto é, nenhuma aprendizagem parte do zero, porque construir conhecimentos novos significa

diferenciar conhecimentos anteriores.

A partir dessas idéias, acredita-se que, antes de iniciar qualquer proposta de trabalho em
sala de aula, é necessario saber que representacdes ou hipdteses sobre determinados conceitos

o aluno ja tem.

A escola, hoje, precisa desestabilizar os ensinos tradicionais retrégrado, que mantém o
aluno apenas como copiador, “confundindo a ambiéncia educativa — emancipatoria com mera
instrugdo, domestica¢do” (LEITE, 1991, p. 25), que ndo satisfaz as exigéncias da sociedade

moderna.

E preciso que o professor considere o nivel de estruturagio cognitiva do aluno, porque é
em funcdo desse nivel que ele terd condicdes de realizar as tarefas propostas e, a partir dai

construir conhecimentos.

Dentro de uma concep¢do construtivista, a apropriacdo tecnoldgica é também um
processo de construcdo de conhecimento, desde que o aluno sinta-se desafiado a buscar esses

conhecimentos.

N&o basta somente a utilizacdo de novos recursos como o computador, 0s softwares e a
Internet. O professor tem que saber como fazer para despertar a curiosidade e o interesse dos

alunos e assim irem mais fundo em busca de novos conhecimentos.

O professor precisa saber orientar seus alunos, no sentido de como eles podem utilizar

esses recursos para adquirirem novos conhecimentos, pois os estimulos, quaisquer que sejam,
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ndo tém significacdo propria, dependem sempre de que alguém, no caso os alunos, 0s

interpretem e ajam sobre eles.

Em outras palavras, um estimulo s6 desencadeia uma reacdo no aluno se integrado a
uma acgdo passivel de ser provocado por ele. Os reconhecimentos indicam significados
atribuidos pelo aluno e as significa¢cdes. Nunca séo dados gratuitamente por nenhum estimulo.
Conhecimento ndo ¢é ato de benevoléncia, mas de constru¢do propria, por causa disso as

significacbes emanam das atividades realizadas pelo aluno.

E muito importante que o professor saiba de que maneira 0 aluno aprende, como seu
raciocinio progride e em que ponto esta em seu desenvolvimento. Conhecendo seu aluno, o
professor tera também a oportunidade de entender como ajustar as atividades as

caracteristicas evolutivas dos processos de desenvolvimento do aluno.

Com efeito, Piaget (1973, p. 15), ja nos afirmava que 0 “conhecer ndo consiste em
copiar o real, mas, em agir sobre ele e transforma-lo”, resgata assim, a importancia do

sujeito no seu processo de desenvolvimento.

Segundo Piaget (1971), o conhecimento estd sempre ligado a acdo, é, portanto
interagindo com tudo, com os meios tecnologicos que o educando constroi sua inteligéncia,
para ele a “inteligéncia é construcéo de relacbes e ndo apenas identificacdo, a elaboracéo
dos esquemas implica tanto uma légica de relagbes quanto uma ldgica de classes”.
(PIAGET, 1975, p. 389).

Diz ainda mais, “a inteligéncia €, por defini¢cdo, a adaptacdo as situacdes novas e é
entdo, uma construcdo continua das estruturas”. (PIAGET. In: BRINGUIER, 1978, p. 61),
isto é, ao agir sobre os objetos e situacdes, o aluno vai construindo esquemas cognitivos,

reconstruindo o mundo, a0 mesmo tempo em que constroi sua inteligéncia.

A incorporacdo das novas tecnologias na escola deixou de ser polémico ja faz algum
tempo, afinal, ndo explorar um potencial e recursos tdo ricos seria mesmo que hospitais
rejeitarem aparelhos de tomografia computadorizada ou pessoas se recusarem a usar 0 caixa

eletrénico do bhanco.

O mundo fora da escola esta repleto de tecnologias: games, videos, TV, telefone, caixa
eletrénico, computadores, etc., logo, ignora-las é privar o aluno dessa realidade. As escolas

precisam se adequar a essa realidade e determinar esses recursos como parte integrante de
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suas estratégias na construcdo do conhecimento. Compartilhar dessa variedade de idéias dara

ao aluno uma visdo mais ampla da sociedade.

Afinal, todos os recursos devem estar disponiveis para atender as necessidades dos
alunos, inclusive o computador com todas as suas possibilidades. Pois é um recurso que
desperta a curiosidade e o interesse dos alunos, o que vem facilitar o envolvimento deles no

processo de construgao de seus conhecimentos.

Segundo Papert (1994, p. 6), “as tecnologias de informacdo, desde a televisdo até os
computadores e todas as suas combinacOes, abrem oportunidades sem precedentes para a

acao, a fim de melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem...”

O problema agora é como o0s professores irdo se apropriar dessas tecnologias, ndo sé do
ponto de vista do manuseio, mas, principalmente, de sua utilizacdo pedagdgica, para que
assim possam provocar impactos positivos nos alunos. Nao se pode pensar que as simples
introducdes dessas tecnologias provoquem naturalmente modificacBGes validas e proveitosas

na organizagdo educacional e no trato das questfes pedagdgicas.

O desenvolvimento do ambiente cultural, incorpora essas novas tecnologias aos nossos
habitos, € um processo demorado que requer um lento amadurecimento e uma conscientizacéo

de todos sobre a importancia desses recursos a servigo da educacao.

Sabe se que existem muitas resisténcias, tanto por parte de alunos como de professores,
as novas mudancas na forma de ensinar e de aprender. Aqueles estdo acostumados a apenas a
receber "tudo pronto™ do professor e, este, por sua vez, a apenas transmitir conteldos de

maneira instrucionista e mecanicista para seus alunos.

Em seu livro "A Maquina das Criangas" Seymour Papert (1994, p. 69) descreve a
situagcdo de um grupo de professores que se envolve num treinamento sobre linguagem
LOGO. Enguanto eles ndo resolveram se entregar ao programa e realmente brincar pelo
prazer da descoberta, ndo conseguiram ver o interesse que as criangas podiam ter pelo LOGO

e pela informética em geral.

(...) sua percepcdo de serem professores lhes estava impedindo de entregarem-se

plenamente a experimentar o que eles estavam fazendo como intelectualmente
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empolgante e relevante por seu.

Préprio valor, pelo que isso Ihes poderia proporcionar como individuos particulares. O
principal obstaculo no caminho dos professores tornarem-se aprendizes é a sua

inibicdo com relacdo a aprendizagem.

Pois, 0 ambiente digital por si s6 ndo motiva o aluno e, muito menos, contribui para a
construcdo de seus conhecimentos, se ele ndo identificar alguma coisa que lhe desperte a

atencdo, dentro do ambiente, mesmo porque a motivacao € intrinseca.

Quando Piaget mostra como uma crianca aprende, ele retrata de forma conclusiva que
para haver aprendizado é necessario que todos tenham um forte envolvimento emocional e
afetivo no que se dispde a fazer. Nesse sentido, a aplicacdo da informatica deve ser feita de

forma muito prudente e planejada.

Por isso, ndo se trata simplesmente de modificar a estrutura administrativa, informatizar
0 processo ja existente, em tais situacdes, muda-se apenas a forma e ndo a esséncia. O
objetivo do computador na escola ndo é apenas utilizd-lo como mais um recurso para
modernizar as aulas do professor, disfarcar os mecanismos tradicionais, dar a eles certo toque
de modernidade: passa-se, por exemplo, da "aula-cOpia e copiada™ para a "aula-cépia

informatizada”, reforca, assim, as relacdes de poder que permeiam a préatica existente.

Ao contrario, enfrentar essa nova realidade significa ter como perspectivas cidadaos
abertos e conscientes, cidadaos que tenham capacidade de aprender a aprender e de utilizar a
tecnologia para a busca, a selecdo, a analise e a articulacdo entre informagdes e, dessa forma,
construir e reconstruir continuamente conhecimentos, pois a tecnologia modifica a expressdo

criativa do homem, modifica sua forma de aprender, interfere, assim, em sua cognicéo.

Nesta perspectiva, o professor em um ambiente informatizado deve ser Construcionista
e deve utilizar o computador como ferramenta de pensar-com e de pensar-sobre-o-pensar,
pois o computador é utilizado como ferramenta apropriada para repensar a propria pratica (cf.
PAPERT, 1994).

A teoria construcionista de Papert fundamenta-se em dois principios: primeiro, o aluno
aprende algo no ato do fazer, "coloca a m&o na massa". Segundo, o fato do aprendiz estar

construindo algo do seu interesse e para o qual esta bastante motivado faz com que se envolva
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de forma afetiva no que esta fazendo, torna, assim, a aprendizagem mais significativa. Sendo
assim, o aluno "ensina" e o computador passa a ser uma maquina para ser ensinada. O
computador ndo € mais um instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o
aluno desenvolve seu conhecimento acerca de algo. Pois, quando o aluno esta interagindo
com o computador, ele esta construindo conceitos e contribui para o seu desenvolvimento

mental.

O computador tem que ser visto sob um novo paradigma pedagogico, onde o erro deixa
de ser uma arma de punicdo e passa a ser uma situacdo que leve o aluno a refletir e analisar
novamente o problema, rever as suas agOes e achar uma nova solucdo, possibilita-lhe

construir seu proprio conhecimento, dando énfase a aprendizagem em vez do ensino.

Logo, o aluno deve interagir com o computador, programando e criando solugdes de
forma construtivista. O computador passa a ser o aprendiz, sendo necessario que o aluno o
programe, ensina-o como resolver problemas, de acordo com as operacgdes realizadas na

linguagem LOGO.

Quando o aluno executa uma tarefa no computador estd ocorrendo uma interacdo com o
sistema (maquina + programas), manipula conceitos e assim contribui para 0 seu
desenvolvimento mental. Nessa interacdo, o aluno esta, também, construindo conceitos da
mesma maneira que ele adquire quando interage com objetos do mundo, provocando alteracéo

em sua estrutura mental, como observa Piaget (1971).

Isso implica que o professor esteja preparado para dominar 0s recursos que o ambiente
digital pode proporcionar, assim como, conhecer os fundamentos educacionais subjacentes
aos diferentes usos do computador, reconhecer os fatores afetivos, sociais e cognitivos
implicitos nos processos de aprendizagem e identificar o nivel de desenvolvimento do aluno,

para poder interferir adequadamente no processo de aprendizagem.

Por isso, 0 uso do computador como recurso de aprendizagem requer uma mudanca de
postura do professor, mudanca esta que nem sempre € de seu interesse e, mesmo quando ele
demonstra optar pela mudancga, esta ndo ocorre de imediato, mas num processo gradativo,

processo de constante aprendizagem.

A integracdo do computador na escola depende da atuacdo do professor, que nada fara

se atuar isoladamente, pois sozinho ele ndo vai conseguir estimular o aluno para realmente
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buscar conhecimentos, para que isso ocorra toda a escola deve estar envolvida na construgédo

de projetos interdisciplinares de trabalho.

Assim, o professor pode criar ambientes de aprendizagem interdisciplinar, propor
desafios e exploragbes que possam conduzir a descobertas e promover a construcdo do

conhecimento utilizando o computador e seus recursos.

Nesse caso, o papel do professor é assessorar 0 aluno na identificacdo dos recursos mais
adequados para solucionar os problemas surgidos durante o desenvolvimento de uma

determinada atividade.

Esse novo papel exige um maior empenho e uma formacdo continuada por parte do
professor, que se realiza na articulagdo entrem a exploragéo dos recursos computacionais e as
teorias educacionais. O professor deve ter a oportunidade de discutir o como se aprende e 0
como se ensina, deve também ter a chance de poder compreender a propria pratica e de

transforma-la.

Este novo modo de conceber a aprendizagem, caracteriza um novo paradigma para a
educacdo, em que o aprender passa a ocupar o centro das preocupacdes e a aprendizagem
ganha novo significado, deixa de ser vista como a simples aquisicdo e acumulacdo de
conhecimentos e passa a ser concebida como um processo de apropriacdo individual que,
embora utilize as informacoes, o faz de forma totalmente diferente, pois supde que o préprio
educando va busca-las, saiba seleciona-las de acordo com suas proprias necessidades de

conhecimento.

A tele-informatica e o processamento de informacdes por computadores pessoais torna
o0 aprendiz mais independente e mais autbnomo, possibilita sua interagdo com outro e / ou
outros em qualquer parte do planeta e até fora, altera completamente a insergdo social desse

individuo.

Segundo Tajra (2002) com a Internet, ja estamos comecando a ter de modificar a forma
de ensinar e de aprender. Pois, um novo modelo pedagdgico é exigido pela era da
interatividade, das multiplas janelas abertas do zapping e da hipertextualidade, o que torna as
cabecas mais capazes de lidar com varias situacdes, em tempos diversos. 1sso exige que se
respeitem os ritmos e 0s percursos individuais de navegacdo, o qual promove a criacdo de

teias curriculares e redes de aprendizagem cooperativa.
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Diante de tantas possibilidades de busca, a prépria navegagdo torna-se mais sedutora
do que o necessario trabalho de interpretacdo, pois € muito facil desviar atencdo do objetivo
principal com outras informacdes, fica na periferia dos assuntos, sem aprofunda-los, sem
integra-los num paradigma consistente. Mas, isso faz parte do processo de aprendizagem.

Vale dizer, também, que isso ndo é exclusividade dos alunos.

Os alunos se impressionam facilmente com péaginas bonitas que exibem imagens,
animac0es, sons. Os lugares menos atraentes costumam ser deixados de lado, o que acarreta,

as vezes, perda de informacdes valiosas.

Isso se deve a uma primeira etapa de deslumbramento. E mais atraente navegar,
descobrir coisas novas do que analisa-las, compara-las, separar o essencial do acidental. Por
outro lado, isso reforca uma atitude consumista dos jovens diante da producdo cultural
audiovisual. Ver equivale, na cabeca de muitos, a compreender, e ha certo ver superficial,

rapido, guloso, sem o tempo de reflexdo, aprofundamento e cotejamento com outras leituras.

Entretanto, através desse "mudar"” de links rapidamente, novas janelas véo se abrindo e
novas informacbes vdo sendo absorvidas que integradas a conhecimentos anteriormente
adquiridos sdo transformadas em novos conhecimentos. E como se fosse um jogo que

estivesse sendo montado.

Na Internet, também, desenvolvem-se formas novas de comunicagdo, principalmente, a
escrita. Escreve-se de forma mais aberta, hipertextual, conectada, multilingtistica, aproxima
texto e imagem. Todos se esforcam para escrever bem, para comunicar melhor sua idéia, para

ser bem aceitos.

O fato de ver o seu nome na Internet e a possibilidade de divulgar os seus trabalhos e
pesquisas exerce uma forte motivagéo nos alunos, estimula-os a participar mais em todas as

atividades propostas pelo grupo.

O computador deve ser utilizado como catalisador da mudanca do paradigma
educacional. Um novo paradigma que promova a aprendizagem, possibilita ao aprendiz
propor o que aprender, auxilia o professor a entender que a educacdo ndo é somente a
transferéncia de conhecimento, mas um processo de construcdo do conhecimento pelo aluno,

como produto do seu préprio engajamento intelectual como um todo.

Portanto, ensinar com as novas midias sera uma revolucdo, se houver mudancas
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simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e
alunos, pois num mundo cada vez mais informatizado, onde cada vez mais a capacidade de
aprender € valorizada nédo faz sentido criar alunos que se satisfaca com uma forma passiva e

determinada de aprender.



39

CAPITULO 3 - 0 USO DO SOFTWARE NA EDUCACAO

De acordo com Sancho (1994, p. 25):

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
comunicagdes e da Informatica. As relagbes entre 0os homens, o trabalho, a propria
inteligéncia dependem na verdade, da metamorfose incessante de dispositivos
informacionais de todos os tipos: escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo e
aprendizagem sdo capturadas por uma informatica cada vez mais avancgada.

Com certeza, um dos usos mais freqlientes da informatica na escola é através dos
softwares educacionais. Se considerar o software educacional como conjunto de recursos

informaticos projetados com a intengdo de serem usados em contexto de aprendizagem.

Neste sentido, a escolha do software deve favorecer tanto a aprendizagem individual

quanto a coletiva, possibilita a colaboragdo entre os educandos e educadores.

Apesar de existirem inumeros programas definidos como educacionais, a falta de
parametros para orientar professores na aplicacdo pedagogica deste recurso é grande. Por isso,
compreende-se que a escolha do software educacional € uma tarefa curricular e de uso em
aspectos especificos como na educacdo especial. Assim, tal escolha e a forma de utilizacao
dos softwares educacionais devem estar embasadas em uma proposta significativa, objetiva-se
a construcao e a organizacao do raciocinio para que possa refletir sobre a aprendizagem do

individuo.

Constantemente s&o lancados novos softwares que prometem auxiliar no
desenvolvimento cognitivo do aluno e consequientemente contribuir na efetivagdo do processo

de ensino e aprendizagem.

Segundo Papert (1985, p. 38), uma das dificuldades que os educadores enfrentam é
selecionar, entre os diferentes softwares disponiveis no mercado, aqueles que serdo mais

adequados para 0s seus objetivos educacionais e para os seus alunos.
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Portanto, se o uso dos softwares educacionais trouxer junto consigo uma proposta

planejada, a informética torna-se um meio, um instrumento, e ndo um fim em si mesmo.

A construcdo de situacdes que partem da solucdo de problemas, e principalmente do
processo que gera essas solugdes (processo de conflito), favorecem a reflexdo e o aprendizado
em seus aspectos pedagdgicos. Uma das formas de auxiliar no desenvolvimento das estruturas
do pensamento € levar em conta que 0 sujeito é um ser pensante e que aprende pela

experimentacao através de projetos educacionais.

O sujeito aprende fazendo, agindo, experimentando, assim a informatica atua como
mediadora desse aprendizado, oferece a possibilidade de desenvolver conhecimentos

significativos.

Segundo Moreira (2001), para que essa construcdo ocorra é necessario mais do que um
ambiente centrado no aluno, é necessario que o aluno seja construtor desse ambiente,
considerado que ele é capaz de criar novas situacdes, favorecer assim, a descoberta do

conhecimento.

De acordo com Weiss & Crus (2001), o que ocorre € que diante do computador, a rotina
da sala de aula pode ser esquecida pela crianca. Desta forma, esta crianca acaba por revelar
conhecimentos, eu construo e que ja havia construido, torna-se um ser em busca de

autoconhecimento e melhor relacionamento com o outro.

O software, em um contexto geral, promove atitudes inovadoras e importantes tanto no
processo de aprendizagem do sujeito que o utiliza, quanto do mediador (educador) que
favorece o seu uso. Assim, para que ocorram as situacfes de aprendizagem € necessario
planejamento por parte do educador, pois a utilizacdo de softwares em &reas especificas
transcorre da mesma forma, sustenta a idéia de que é necessario conhecer, e planejar antes de

aplicar.
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Figura 1: Classilicagio dos softwares e atuagio no processo de aprendizagem - (Fonte: Felippin, 2004)

Os diferentes tipos de softwares séo classificados por categorias, onde € possivel fazer
uma distincdo entre a sua utilizagdo, as fungdes e os fundamentos educacionais que
representam para que as possiveis aplicacfes respeitem o0s aspectos pedagdgicos e 0s
objetivos que se deseja alcancar na aprendizagem. Existem diversas formas de classificar os
softwares educacionais como em Costa (2001), Moreira (2001) e Oliveira (2001), a figura 1,
representa os softwares classificados como recurso didatico, leva em consideracdo que todos

possuem uma relagdo com a aprendizagem.

Os softwares educacionais tém assumido diversos significados depende da visdo
educacional e da condicdo pedagogica em que o computador é utilizado. Para Moreira (2001),
a informatica na educacdo enfatiza a necessidade do professor ter conhecimento das
potencialidades educacionais do computador para assim poder mesclar atividades de ensino e

aprendizagem informatizadas e ndo informatizadas.

Todos os softwares podem ser usados huma perspectiva educacional. Nesse sentido, é
fundamental que o educador, que ira mediar o uso do software tenha coeréncia quanto a sua
escolha, criar situacOes e permitir que as acdes dos alunos recriem essas situaces sendo

capazes de construir conhecimentos.

Para Oliveira (2001), “a aprendizagem com tecnologia, se embasa nas teorias

construtivistas, nas quais o conhecimento ¢ construido pelo sujeito e ndo transmitido”. A
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construcdo parte de um processo ativo, engajado em atividades cognitivas que estdo inseridas

num contexto complexo.

Assim, os softwares sdo vistos como complemento nos processos de conhecimentos,
facilitam a aprendizagem em diferentes situa¢des de ensino, auxiliam o sujeito na leitura e na
escrita. Mas, para criar um ambiente de aprendizagem centrado no aluno como agente ativo é
necessario considerar que o ambiente deve prever ndo apenas apresentacdo de situacdes de
aprendizagem, mas também, permitir ao aluno a criacdo de novas situacdes, lembrar que essa

resolugédo pode ser social e ndo apenas individual. (OLIVEIRA, 2001)

Sancho (1994), destaca que da mesma forma em que a criatividade inventiva do homem
gera novas ferramentas tecnoldgicas e modifica constantemente os instrumentos que inventa,
existe um efeito inverso: a tecnologia modifica a expresséo criativa do homem, transforma a

sua maneira de adquirir conhecimento e interfere na efetivacéo da aprendizagem.

Oliveira (2001, p. 176) acrescenta que:

(...) a utilizacdo do computador para a criacdo de ambientes de aprendizagem é uma
das tantas possibilidades de uso desta ferramenta na educacdo. Mas, para criar
ambiente de aprendizagem centrado no aluno como agente ativo é necessario
considerar que o ambiente deve prever ndo apenas apresentacdo de situacBes de
aprendizagem, mas também, permitir ao aluno a criagdo de novas situagdes,
lembrando que essa resolucdo pode ser social e ndo apenas individual.

E importante destacar que isso s sera possivel a partir do momento que o computador
for efetivamente utilizado como instrumento no processo de ensino e aprendizagem, e se for
inserido num contexto de atividades que desafiem os alunos a crescerem, construir seu
conhecimento e estimular para que ndao continuem assumindo posi¢Ges de passividade diante

da realidade e de problemas vivenciados.

Um dos primeiros softwares de programacao utilizados em projetos educacionais foi a
linguagem LOGO. Sendo uma linguagem de programacdo desenvolvida para criancas,
adapta-se as escolas que trabalham em ambientes construtivistas e, também € recomendado

para trabalhar com criancas que possuem dificuldades de aprendizagem.
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Sua caracteristica basica é a forma de comunicacdo que se aproxima muito do modo
como se estrutura 0 pensamento da crianca. E através do erro, com sua posterior anélise e a
elaboracdo de hipdteses validas, para buscar possiveis solucdes, que a crianca formula o

aprendizado.

A linguagem, LOGO, foi desenvolvida na década de 60 por Seymour Papert e, desde
entdo vem sendo utilizada. Consiste em programar uma tartaruga para que realize o0s
procedimentos desejados. O aspecto ladico do ambiente estimula a crianca, pois a0 mesmo
tempo em que “ensina” a tartaruga, também esta aprendendo. Neste processo de ensinar, a
crianca reflete sobre 0s seus proprios processos para poder descrever o que realmente deseja

(ue o computador execute.

Afirma Morimoto (2005), que diante da utilizacdo de softwares educacionais, 0 aluno
pode tornar-se mais autbnomo, assim podem se considerar os softwares como jogos digitais,
que atua no desenvolvimento cognitivo quando é proposto o desafio, podem tornar-se uma
estratégia motivadora, envolver o aluno em situa¢Ges que promovem a sua autonomia. Tais
softwares possuem ainda, a fungdo de auxiliar o aluno para a convivéncia social, pois,
permitem vivenciar de maneira natural situacGes norteadas por regras, desenvolvem

habilidades de resolucao de problemas e tomada de decisoes.

3.1 TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

Desde que os computadores comegaram a serem utilizadas, na educagdo, que tém sido
propostas diversas classificacfes sobre o software educativo. Os varios tipos classificacoes,
segundo D. Squires e A. McDougall, podem ser agrupados em trés grupos fundamentais, de
acordo com os respectivos critérios adaptados para caracterizar o software. Assim, temos
classificacBes orientadas para a utilizacdo, a funcdo e o modelo educativo implicito no

software.
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3.1.1 Classificacao de acordo com a utilizacéo

A forma mais elementar deste tipo de classificacdo consistiu na divisdo do software

educativo em dois grandes grupos:

v' Software genérico. Utilizdvel em qualquer disciplina, ou em outras atividades nao
educativas. S&o exemplificativas, deste tipo de produtos, os processadores de texto, as

folhas de calculo, etc.

v Software especifico. Como o nome indica, trata-se de um tipo de software concebido com
a finalidade de ser usado no ensino, e nomeadamente na aprendizagem de temas
concretos. Sdo exemplos deste tipo de produtos, os programas de simulagdo usados no

ensino de temas de ciéncia, de pratica de idiomas, de exercicios de matematica, etc.

A partir desta classificacdo, tem surgido outra mais sofisticada, procura descriminar

com maior detalhe a utilizacdo do software.

Apesar da utilidade deste tipo de classificacdes, nomeadamente na caracterizacdo geral

do software, as mesmas revelam enormes limitagdes:
v' As categorias usadas sdo demasiadas vagas.

v' A complexificacdo das utilizacbes do software ndo para de aumentar, exige por

conseqliéncia sempre novas categorias.

v' Os produtos mais recentes, que abrangem uma enorme, multiplicidade de utilizag6es,

tornam-se extremante dificeis de classificar segundo estes critérios.

3.1.2 Classificagao de acordo com a fungéo

A concepc¢do de um dado produto de software destina-se, em principio, a uma dada
funcdo e é esta que importa apurar, quando o pretende classificar. Neste sentido, inicialmente
foi apresentada uma classificagdo muito simples, dividiu o software em trés grandes grupos de

acordo com a sua fungéo:
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"Tutor". Este software € concebido para funcionar como "professor substituto”. O

computador apresenta certo material de uma dada disciplina, o aluno responde, o

computador classifica a resposta e segundo os resultados da avaliacdo, determina dos

passos seguintes. Trata-se de um tipo de produtos baseados em exercicios de pergunta /

estimulo-resposta.

"Ferramenta de Trabalho". Este software é concebido para desempenhar um conjunto de

tarefas especificas, como a elaboracao de graficos, pesquisa de bases de dados, etc.

"Tutelados". Este tipo de software € concebido de modo que o aluno ponha a prova a

capacidade dos computadores para resolver certos problemas ou concretizar certas idéias.

A partir destas classificagdes

iniciais, varias outras tém sido apresentadas,

nomeadamente a de Frdes, a seguir reproduzida:

Funcéo

Exemplos de software relacionados com a fungéo

Promover a Motivagéo

Jogos de aventuras, jogos de computador;

Despertar estimulos
novos

Programas que "imitam" o mundo real: versdes informaticas de jogos de
resolucéo de problemas; jogos de aventuras que representam atividades do
mundo real, por exemplo, escavacdes arqueoldgicas; simulagdes de
fendmenos cientificos, condugdo de automaveis, etc.

Ativar a resposta dos
alunos

Programas de colocar problemas novos aos alunos, por exemplo, estimar o
angulo adequado de uma bola num jogo de snooker.

Proporcionar Informagao

Exercicios, programas de aprendizagem dirigida, programas de manipulacdo
de informacdo e linguagens de consulta.

Estimular a préatica

Exercicios

Estabelecer a sucessao de
aprendizagens

Programas tutoriais

Proporcionar recursos

Programas que carecem de modos previamente definidos de utilizac&o.

Figura 2: Classificagdo de acordo com a fungdo (FONTE: Froes, 2000)
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3.1.3 Classificagao segundo os Fundamentos Educativos

Esta classificacdo surgiu na sequéncia de um estudo em larga escala realizado na Gra-
Bretanha- "National Development Programme in Computer Assisted Learning (1973-1975).
Baseia-se no pressuposto que existem quatro grandes paradigmas para 0 ensino, e que ndo

deixam de estar implicitos no software educativo.

v/ Paradigma Instrutivo. Este software assenta no pressuposto que o ensino é uma simples
transmissao de conteudos, utiliza para tal um conjunto de metodologias e técnicas mais ou
menos eficazes. O centro da atencdo é o programa. O aluno é visto como um mero
receptor de mensagens. A instrucdo apresenta-se como uma sequéncia de operagdes

previamente definidas das mais simples para as mais complexas.

v/ Paradigma Revelador. Este software assenta no pressuposto que a aprendizagem &,
sobretudo uma descoberta, deve por isso ser facultado aos alunos meios para
desenvolverem a sua intuicdo em relagdo ao campo de estudo. O centro da atengédo sao 0s
alunos. Os softwares procuram criar ambientes de exploracdo e de descobrimento, sendo
muito freqlientes as simulaces de ambientes reais. Os alunos avancam na aprendizagem

introduzem dados para descobrirem as reacdes ou 0s efeitos que 0s mesmos provocam.

v' Paradigma das Conjecturas. Este software assenta no pressuposto que o saber é
essencialmente uma construgéo, O centro da atenc¢éo sdo os alunos na sua interagdo com o
meio. O software procura criar uma espécie de micro-mundos informaticos que
possibilitem que os alunos manipularem idéias, conceitos ou modelos na compreensédo da

realidade. Os alunos avangam na aprendizagem construindo saberes.

v' Paradigma Emancipador. Nao se trata de um novo tipo de software, mas sim de uma
maneira de encarar qualquer a utilizacdo dos computadores em geral, e 0S programas
informéaticos em particular. Estes sdo vistos como meras ferramentas, cuja grande
utilidade consiste na libertagdo dos alunos de tarefas penosas e repetitivas. Esta atitude
anda em geral associada a uma concepgdo utilitarista da educagdo, na qual esta é reduzida

a uma mera resposta mais ou menos eficaz a necessidades especificas do quotidiano.
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CAPITULO 4 - AVALIACAO DE UM SOFTWARE EDUCATIVO

Os softwares, hoje em dia, precisam dispor de uma boa qualidade, devido a maior
exigéncia por parte dos consumidores. Esta preocupacdo passou a existir devido ao grande
uso de softwares para controles de empresas, para a educagdo, entre outros ramos de
atividades.

A concorréncia se torna um aliado na melhoria da qualidade dos softwares, devido ao
usuario final o sistema educacional, (comissdes avaliadoras), pois eles que detém o poder de
dizer se realmente o software conseguiu atingir um resultado satisfatorio. Estas comissdes
avaliadoras, normalmente, sdo formadas por educadores e especialistas que, por sua vez, sao
capazes, de num esforco multidisciplinar, avaliar a real contribuicdo de um software

educativo dentro da pratica pedagogica.

Depois de avaliado e aprovado, para que o software educativo possa ser utilizado numa
instituicdo educacional, os educadores precisam ser capacitados para utilizagdo do
computador como instrumento pedagogico. Como dito anteriormente, ndo é de grande
relevancia a utilizacdo de softwares educativos, se os educadores ndo se dispuserem a utiliza-
los. Quanto maior a percepgdo por parte do educador em relacionar a tecnologia a sua
proposta educacional, mais facil a aceitacdo dos softwares educativos por parte dos
educadores.

A utilizacdo de Software Educativo tem despertado em educadores questdes relativas a
sua qualidade e com isso um crescente interesse em saber avalia-los. Com esse capitulo sera
enfocada uma visdo geral do que é avaliar o Software Educativo, apresenta critérios utilizados
por alguns estudiosos da area a fim de disponibilizar caminhos para o educador escolher de

forma mais consciente o software a ser adquirido.

No contexto de avaliar um produto, podemos definir que “avaliar € um processo de
classificar situacGes especificas em funcdo de parametros pré-estabelecidos... todo software
educativo reflete necessariamente, uma concepgédo de ensino e aprendizagem, resultante de
uma visdo filosofica da relagdo sujeito-objeto” (OLIVEIRA; MENEZES; MOREIRA, 1987).

Na expressao “avaliacdo de software educativo”, avaliar significa um processo que tem
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inicio antes mesmo da sua criacdo, através da escolha da equipe que produzira o software, em
seguida, com o produto criado, o usuario (nesse caso: alunos, professores e a equipe
mantenedora do software) julgara se € viavel a utilizacdo deste na rede escolar. (OLIVEIRA,;
COSTA ; MOREIRA, 2001)

Para avaliar a qualidade de um produto, além da escolha de uma equipe anteriormente
mencionada, existe uma série de normas que determinam através da ISO 9126 a qualidade do
produto; da 1SO 12119 a qualidade de pacotes — software de prateleira, vendido como um
produto embalado; da ISO 14598 um guia para avaliacdo de produtos e da 1SO 12207 a
qualidade do processo de desenvolvimento. Estas normas tratam da avaliagdo de pacotes em
geral, sem levar em consideracdo as especificacbes do setor. Para avaliar um software

educativo temos muito mais o que considerar. (CAMPOS, 1994)

Na literatura existem varias fichas ja elaboradas para avaliagdo de software
educacionais, que ddo muito valor as dimensdes relacionadas a maquina (exemplo do
tratamento dado ao erro), a estética (exemplo, a qualidade da apresentacdo das telas) e pouca
importancia as questdes de ordem pedagogicas, aos resultados e conseqliéncias que 0s

mesmos proporcionam na aprendizagem dos conteudos.

Na avaliacdo geral de um software, o professor deve verificar principalmente, a sua
pertinéncia educacional, ou seja, se o software proporciona situagdes que garantam a eficacia
dos resultados na aprendizagem, certamente adota critérios mais relacionados com seus
estudos e préatica profissional, além de caracteristicas que o0s softwares possuem para
favorecer o processo de construcdo do conhecimento. Alguns modelos, como por exemplo, o
do Programa de P6s-graduacdo em engenharia de producdo da Universidade Federal de Santa
Catarina, avalia o desempenho atico e ergondmico de produtos educacionais informatizados.
Nessa concepc¢do sdo estabelecidos diversos critérios: Critérios de utilizabilidade (facilidade

de utilizacéo);

Critérios de natureza didatica (objetivos, conteudos, didatica, capacidade de
interatividade, apresentacdo de contetdos) e Critérios psicopedagogicos. (SILVA, 1999)

Para avaliar softwares educativos, temos como classifica-los de acordo com os tipos de
software. Uma das classificacbes mais usadas divide os tipos de software em tutoriais,
exercicios e préaticas, programacdo, aplicativos, multimidia e internet, simulacdo e jogos
(VIEIRA, 2000; VALENTE, 1998).
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Alguns autores classificam os softwares ainda de acordo com o nivel de aprendizagem
que sdo capazes de desenvolver e também de acordo com 0s aspectos técnicos que orientam
sua utilizacdo mais adequada (VIEIRA, 2000). Outros autores classificam o software ainda
em tipos como: enciclopédias eletronicas, ferramentas para resolugdo de problemas
(SANCHEZ, 1999; CASTRO FILHO, 2002).

Os critérios de avaliagdo relacionados & integridade do software educacional e que dira

se 0 mesmo sera aceito pelo mercado independente de sua nota de avaliacao.

Existem algumas fichas para avaliacdo dos softwares, onde é necessario que se conheca
e entenda todos os critérios acima relacionados. Dentre algumas fichas que foram
pesquisadas, segue em anexo, a que mais se identifica com todos o0s pontos que estdo

relacionados nos critérios de avaliacao.
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CAPITULO 5 - METODOLOGIA

5.1 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida em uma Escola de 1°, 2° fase do Ensino Fundamental na
cidade de Ceres — Goias. A empresa € conhecida no ramo da educacdo e competéncia com o

lema Educar para Transformar.

5.2 TECNICA DE PESQUISA

Com base no objetivo geral, o presente estudo classifica-se como pesquisa exploratoria.
Segundo Gil (1991), pesquisa desse tipo tem como objetivo propiciar “o aprimoramento de
idéias ou a descoberta de intui¢cbes, maior familiaridade com o problema, com vista a torna-lo

mais explicito”.

Para analisar os fatos do ponto de vista empirico e para confrontar a teoria com os dados
da realidade, foi adotado como procedimentos técnicos ou metodoldgicos, o estudo de caso
que, para Young Apud Gil (1991, p. 59) é:

...um conjunto de dados que descrevem uma fase ou a totalidade do processo social de
uma unidade, em suas vérias relagdes internas e nas fixagdes culturais, quer seja essa
unidade uma pessoa, uma familia, um profissional, uma instituicdo social, uma
comunidade ou uma nagao.
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Ele é caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos, de
maneira a permitir o conhecimento amplo e detalhado do mesmo, tarefa praticamente

impossivel mediante os outros delineamentos ou procedimentos técnicos.

5.3 CARATER DA PESQUISA

E uma pesquisa de carater qualitativo com aspectos quantitativos. Sendo qualitativo por
verificar a forma pela qual a empresa executa o trabalho da utilizacdo da informatica na

educacao, verifica assim, sua qualidade de trabalho para a area atuante.

5.4 COMPOSICAO DA EMPRESA

Na empresa, embora cada funcionédrio tenha sua atribuicdo, todos participam

cooperativamente com harmonia para realizagdo das tarefas.
Atualmente, a Escola Logos, possui 20 funcionarios, dividido da seguinte forma:
v" 1 Diretora;
v 14 Professores;
v’ 1 Secretérig;
v" 1 Coordenadora;
v" 3 Auxiliares de Servicos Gerais.
Nos recursos materiais a Escola Logos consta com:

v 9salas de aula;
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v 1sala de diretoria;

v' 1 sala de coordenacéo;

v" 1cozinha;

v 1 parque de diversao;

v’ 2 piscinas;

v 1 campo de futebol;

v' 1 laborat6rio de informatica com 12 computadores;

v 3 televisores 29 polegadas com plataformas e computadores conectados.

5.5 COLETA DE DADOS

Os dados foram coletados com pesquisa no préprio local, através de alguns documentos
arquivados, no laboratério de informéatica, CD rom, entrevistas, relatorios e também com

ajuda dos funcionérios.

Todos os dados foram analisados mediante o cruzamento das informagdes obtidas.
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CAPITULO 6 - SOFTWARES EDUCATIVOS — UMA CONTRIBUICAO
PARA A QUALIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM NA ESCOLA
LOGOS - COC

Para que um determinado grupo tenha um desenvolvimento social é preciso que a
educacdo seja o marco principal. A Escola Logos vem buscando cada vez mais esta

superacdo, coloca em pratica varios projetos educacionais.

O computador esta sendo usado como ferramenta para desenvolver o raciocinio,
organizar o pensamento e facilitar a expressao da criatividade. Grandes avangos profissionais
sdo também notados nos professores. Aos poucos, os educadores e educandos passam a
conhecer os mais avangados recursos desta grandiosa rede, colocam assim o computador a

servico de seus interesses.

Segundo Jorge Filho (2004), uma metade do educador que usa e ensina com 0
computador devera consistir na busca permanente de uma concepcao equilibrada do papel das
tecnologias, no seu trabalho, desmistificando-o, salientando seus pontos fortes, mas também
apontando suas deficiéncias. Uma iniciacdo a informatica permeada pela atitude de educar, e
ndo de simplesmente treinar, deve utilizar quaisquer suportes culturais, sociais e cognitivos

que facilitam a construcdo de uma estrutura prépria de conhecimentos pelo aluno.

A industria da informagdo torna-se importante no contexto contemporaneo. Atraves
dela, a opinido publica se guia e, em muitos paises, ela absorve significativo percentual de

trabalhadores. Surge um novo modelo de sociedade, dita informacional.

Na educacéo, as mudancas ndo ocorrem de forma tdo rapida quanto a tecnologia, gera
um distanciamento a ser superado. O mundo da tecnologia e da informacdo nos fornece
indicacGes, aprimora os sentidos e permite a vivéncia em que os antepassados ndo ousaram
sonhar. Ter acesso ou ndo a informacdo pode se constituir um elemento de discriminacdo na
nova sociedade que se organiza. O que ja se pode constatar, atualmente, é o distanciamento

entre 0s que conhecem e desconhecem o funcionamento dos computadores.
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O perfil da educagdo brasileira apresentou significativas mudancas nas duas uUltimas
décadas. Houve substancial queda da taxa de analfabetismo, aumento expressivo do
nimero de matriculas em todos os niveis de ensino e crescimento sistematico das
taxas de escolaridade média da populagdo. (PCN. Introducgéo; p. 27).

Os computadores usados na escola sdo equipamentos ligados a televisores de 29
polegadas e com plataformas desenvolvidas especialmente para o uso educacional conforme o

conceito desenvolvido pelo Sistema COC de ensino.

Os equipamentos também contam com softwares e aplicativos educacionais.

6.1 ANALISE DE SOFTWARES EDUCATIVOS: DE ACORDO COM AS TEORIAS
DA APRENDIZAGEM

Para realizar a analise de softwares educativos de acordo com as teorias de
aprendizagem, elaborou-se uma série de questdes baseadas na analise de cada teoria. Espera-
se que com base nesse questionario, seja possivel determinar-se para um software com qual
teoria da aprendizagem, o0 mesmo mais se identifica. As questdes serdo apresentadas a seguir,
com uma explicacdo de cada item utilizado. O questionario completo sem 0s comentarios

encontra-se em anexo.

Apos a explicagdo das questdes, serdo feitas aplicagdes destes questionarios para avaliar

dois softwares educativos comerciais, os quais sao: Papai Noel e Amarelinha.

6.1.2 Questbes Propostas

Primeira parte — Teoria comportamentalista

Se a maioria das respostas forem positivas, o0 software tem por base a teoria

comportamentalista da aprendizagem.
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O software:

1. Apresenta informacdes em secdes breves? (Cada passo dado pode ser explicado de
forma resumida e direta. Isso estd de acordo com a nog¢do comportamentalista de que o

conhecimento pode ser fragmentado em partes pequenas).
2. Testa 0 estudante apds cada se¢do? (Cada movimento € avaliado e julgado).

3. SO permite seguir para outro nivel se obtiver resposta esperada do aprendiz? (Para
prosseguir em suas atividades, tudo deve estar solucionado como o esperado pelo software.
O aprendizado é visto como o acumulo de cadeias estimulo-resposta, dai a necessidade de

cada elo estar completo antes de prosseguir para um préximo elo).

4. As questbes propostas pelo software incentivam a memorizagdo? (S&o questdes que
nao despertam a curiosidade, a disposicdo para a pesquisa, sdo questdes do tipo: certo e

errado; verdadeiro ou falso...).

5. No caso de ocorréncia de erros, 0 aluno é obrigado a retornar ao ponto anterior? (Se o
aluno ndo conseguiu resolver o nivel mais “baixo”, pressupoe que este ¢ incapaz de ir
adiante. Ndo ha preocupagdo com 0 processo, apenas com a resposta em si, que deve estar

correta)

6. Existe reforco nas respostas corretas? (Premiacdo com pontos. Aplausos, por

exemplo, sdo manifestados por um software instrucionista)

Segunda parte — Teoria Construtivista

Se a maioria das respostas forem positivas, o software tem por base a teoria

Construtivista.
O software:

1. Propde situacdes-problema que envolva a formulacdo de hipdteses, a investigacao
e/ou a comparacao? (Possuem questdes voltadas para pesquisa, a busca por outros caminhos,
mais importante que a resposta, € proporcionar ao aluno raciocinar sobre o processo de

resolucdo de problemas). 2. Apresenta outros caminhos para solucionar um determinado
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problema? (Cada problema é interpretado e resolvido de véarias formas. A teoria

construtivista valoriza multiplos caminhos para se chegar a uma solugao).

3. Permite que o aprendiz construa? (Tem abertura para seguir, criar novos caminhos,

ou seja, 0 software nédo apresenta respostas prontas).

4. E adaptavel ao nivel do aprendiz? (Respeita o estagio de desenvolvimento intelectual

do aluno).

5. O conteudo € apresentado pelo software de forma ndo-linear? (Nao segue uma ordem

rigida, isto é, se algo ndo é entendido agora pode ser retomado e entendido mais a frente).

6.2 SOFTWARES AVALIADOS

6.2.1 Papai Noel

O software vem com a mensagem inicial “Ajude o Papai Noel a arrumar o seu trend
para distribuir os brinquedos nas casas. Para isso digite, o nome dos brinquedos no local

indicado e tecle Enter”.

No cenario, os brinquedos ficam distribuidos préximos a arvore natalina. O Papai Noel

fica proximo ao trend.

Ao digitar os nomes dos brinquedos no espaco, o jogador passa para a proxima etapa se

escrever corretamente cada nome sem nenhum erro ortografico e gramatical.

Ao acertar todos, o Papai Noel sai em seu trend com os presentes e distribui-os jogando

em cima das casas com uma musica natalina.

Podemos definir de acordo com as teorias da aprendizagem que esse software tem por
base a teoria comportamentalista. O motivo estd baseado na descricdo do software feita no

paragrafo anterior somado ao resultado das questBes que se seguem e nos faz perceber as
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limitagcGes do mesmo, se 0 objetivo ndo for memorizar e repetir corretamente os comandos, as

ordens do treinamento.

brinquedos nas casas. Para isso, digite o nome dos brinquedos
no local indicado e tecle "Enter".

‘4 Iniciar @B " % 0§ Simone - Microsoft W...

Figura 1 — Papai Noel
Fonte: COC, Sistema de Ensino
Primeira parte — Teoria Instrucionista

Se a maioria das respostas forem positivas, o software tem por base a teoria

Instrucionista:
O software:
1. Apresenta informacdes em se¢des breves? Sim.
2. Testa o estudante ap6s cada se¢do? Sim.
3. SO permite seguir para outro nivel se obtiver resposta esperada do aprendiz? Sim.
4. As questdes propostas pelo software incentivam a memoriza¢do? Sim.
5. No caso de ocorréncia de erros, o0 aluno é obrigado a retornar ao ponto anterior? Sim.

6. Existe reforco nas respostas corretas? Sim.
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Segunda parte — Teoria Construtivista

Se a maioria das respostas forem positivas, o software tem por base a teoria
Construtivista:

O software:

1. Propde situacdes-problema que envolvam a formulacdo de hipéteses, a investigagdo
e/ou a comparacao? Nao.

2. Apresenta outros caminhos para solucionar um determinado problema? N&o.
3. Permite que o aprendiz construa? N&o.
4. E adaptavel ao nivel do aprendiz? N&o.

5. O conteldo é apresentado pelo software de forma nao-linear? Nao.

6.2.2 Amarelinha

Em linhas gerais, o jogo funciona assim: no centro h4 o desenho de uma amarelinha, ao
lado ficam dois dados. Ao clicar em um dado, aparece 0 menino ou menina que comegam 0
jogo. A cada clique, eles mudam de lugar e aparece uma mensagem simbdlica. Geralmente 0s

dois chegam juntos e ndo ha perdedores.

O software tem por base a teoria Construtivista e apesar de possuir algumas
caracteristicas inerentes ao instrucionismo, estas ndo impediram que o jogo oferecesse uma

atividade dindmica e reflexiva.
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. .
Meus documentos =

Vamos br'mccr de Amarelinha?

-IWL l--
ey cnmpur:d Wﬂ.

Tenha auto-estima e amor proprio, quem nao sorri
.. E niao se ama. Ame-se e valorize-se.

'l.' fniciar ; z % 2 Authorware Runtime  ~

Figura 2 — Amarelinha
Fonte: COC, Sistema de Ensino

Primeira parte — Teoria Instrucionista

Se a maioria das respostas forem positivas, o software tem por base a teoria

Instrucionista:
O software:
1. Apresenta informacdes em se¢des breves? Sim.
2. Testa 0 estudante apds cada secdo? Nao.

3. SO permite seguir para outro nivel se obtiver resposta esperada do aprendiz? N&o. O
jogador ao clicar qualquer dado, ele segue para a préxima etapa, independente do erro

ou do acerto.

4. As questdes propostas pelo software incentivam a memorizacdo? N&do. Embora o
jogador necessite de informacdes, ele pode pesquisa-las no préprio software ou em

outros materiais, sem prejuizo para o seu desempenho.
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5. No caso de ocorréncia de erros, o aluno é obrigado a retornar ao ponto anterior? Nao.
Os erros das unidades presentes nos dados ndo alteram a evolucéo do jogo, pois os dois

sempre chegam ao final.

6. Existe reforco nas respostas corretas? Ndo. O objetivo maior do jogo é que a

crianga divirta-se e leia as frases educativas.

Segunda parte — Teoria Construtivista

Se a maioria das respostas forem positivas, o software tem por base a teoria

Construtivista:
O software:

1. Propde situacBes-problema que envolvam a formulacdo de hipoteses, a investigacao
e/ou a comparagdo? Sim. O participante precisa refletir sobre as informacdes, antes de

seguir adiante.

2. Apresenta outros caminhos para solucionar um determinado problema? N&o. S6 h&

uma possibilidade, chegar a final.

3. Permite que o aprendiz construa? Sim. O participante pode construir,

mentalmente, prosseguir em um ou outro dado.
4. E adaptavel ao nivel do aprendiz? Sim.
5. O conteldo é apresentado pelo software de forma ndo-linear? Sim.

As questbes propostas servem como subsidio para uma andlise tedrica do software

educativo.

Os dois softwares avaliados tém caracteristicas distintas, e de acordo com os objetivos
que o educador ira tragar para suas atividades, ambos poderdo ter seu momento de utilizagéo.

Os critérios de avaliacao relacionados a integridade do software educacional é que dira

se 0 mesmo sera aceito pelo mercado, independente de sua nota de avaliagéo.
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Existem algumas fichas para avaliacdo dos softwares, onde é necessario que se conheca
e entenda todos os critérios acima relacionados. Dentro algumas fichas que foram pesquisadas

seguem em anexo uma que também se identifica com 0s pontos que estdo relacionados nos

critérios de avaliacdo do software.
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CONCLUSAO

Baseia-se em estudos e aplicacdes na educacdo, percebe-se claramente que, quem
determina o software e suas possibilidades no campo da educacdo é o professor/educador,
com suas concepcdes sobre o que € ensinar e aprender. O professor deve conhecer o produto e
somente depois planejar suas atividades; precisa conhecer as teorias da aprendizagem para a
escolha consciente do que o produto é capaz de oferecer em nivel de conhecimento e ter em
mé&os um instrumento de avaliacdo que possa fornecer alguns indicativos em termos

educacionais.

As questBes propostas para a avaliagdo de software, sdo vidveis sob o ponto de vista de
promover a reflexdo do professor sobre algumas concepcdes pedagdgicas, sem esse tipo de
instrumento a tarefa de escolher o melhor produto se tornaria mais complexa, pois, 0
professor poderia perder-se em detalhes da utilizagdo do produto, fica distante dos objetivos
pedagogicos tragcados durante o planejamento das aulas.

Contudo, o instrumento proposto ndo constitui uma férmula pronta que pretende
resolver e prever todos o0s problemas, mas sim de perguntas levantadas para melhor auxiliar

na analise do software a ser trabalhado junto aos educandos.

Esse modelo dedicou-se a avaliar software educativo sob a perspectiva das teorias da
aprendizagem. O trabalho teve como limitacdo a falta de mais tempo para utilizar um maior
numero de software. Foi constatado que a avaliacdo deve ter continuidade e maior
aprofundamento, além de contar com acréscimos e/ou mudancas decorrentes de mais
pesquisas sobre outras teorias. Essas outras concepgdes tedricas que conduzem a nossa pratica
podem ser as seguintes: Empirismo (alunos sdo considerados meros receptores de ordens);
Racionalismo (comportamento resultante de estruturas organicas inatas); Interacionismo
(conhecimento adquirido mediante a contribuicdo tanto do sujeito quanto dos objetos do
conhecimento) (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001).
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Trabalhar na perspectiva tecnoldgica insere a possibilidade de diferentes ambientes
educacionais, permite ao aluno produzir novas formas de construir o conhecimento, favorece

a aprendizagem individual e coletiva, desenvolve a colaboracdo entre os educandos.

Os softwares educacionais quando bem contextualizados, podem tornar-se aliados no
processo de ensino e aprendizagem, pois, desempenham uma dupla funcdo: a ludica e a
didatica de maneira criativa, motivadora e prazerosa. Espera-se que o educador, em seu papel
de mediador, desenvolva o seu trabalho de uma maneira significativa em relacdo a

aprendizagem do educando.
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QUESTOES PROPOSTAS PARA DEFINIR DE ACORDO COM ALGUMAS
TEORIAS DA APRENDIZAGEM SE O SOFTWARE E:

1. BEHAVIORISTA (Instrucionista)

1. CONSTRUTIVISTA

Primeira parte — Teoria Instrucionista

Se a maioria das respostas for positiva, o software tem como base a teoria
Instrucionista:

O software:

1. Apresenta informacdes em secdes breves?

2. Testa o estudante apds cada se¢do?

3. SO permite seguir para outro nivel se obtiver resposta esperada do aprendiz?

4. As questdes propostas pelo software incentivam a memorizagao?

5. No caso de ocorréncia de erros, o aluno é obrigado a retornar ao ponto anterior?

6. Existe reforco nas respostas corretas?

Segunda parte — Teoria Construtivista

Se a maioria das respostas for positiva, o software tem como base a teoria
Construtivista:

O software:

1. Propde situacBes-problema que envolvam a formulacao de hipéteses, a investigacdo
e/ou a comparagéo?

2. Apresenta outros caminhos para solucionar um determinado problema?

3. Permite que o aprendiz construa?

4. E adaptavel ao nivel do aprendiz?

5. O conteudo é apresentado pelo software de forma néo-linear?
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Ficha de Avaliacdo de Softwares (Programas) Educacionais - Responsavel

pela avaliacéo do software:

IDENTIFICACAO DO SOFTWARE

1 — Nome:

2 — Autor(es):

3 — Empresa:

4 —Tipo de software:
( ) Tutorial

() Simulacao

() Aberto

() Investigacéo

() Exercitagéo

() Editor de Texto
() Gréfico

() Banco de Dados
() Planilha

() Programacéo

() Autoria

() Outros

5 — Pablico alvo: (faixa etéria, escolaridade, outras informacdes)

6 — Configuracdo do equipamento necessario:

Modelos minimo do computador: () 386 () 486

Memoria RAM: MB Espago necessario em disco:
Tipo de video: Tipo de disco: () disquete ()CD

() Pentium



71

AVALIACAO QUALITATIVA

1 — Obijetivos propostos:

2 — Pré-requisitos:

3 — Indicacéo para as disciplinas:

4 — Exemplos de atividades que podem ser desenvolvidas com a intermediacgéo do
software.

5 — Oferece diferentes niveis de dificuldades?

6 — Oferece “feedback™?

7 — Tempo sugerido para utilizacao:

8 — E interativo?

9 — Telas, graficos e textos sdo adequados?

10 — Comentarios




