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O computador é uma nova e poderosa metafora que nos
ajuda a compreender muitos aspectos do mundo, mas
subjuga o espirito que nao € capaz de recorrer a outras
metaforas e outros recursos”.
Weizenbaum (1981).
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RESUMO

Esta pesquisa investigou como as tecnologias de informagédo e de comunicacao de
ensino sao utilizadas nas escolas e, paralelamente, diagnosticou como o0s
académicos do curso de Pedagogia foram preparados nessa tecnologia, ou seja, 0
uso do computador como mais um recurso auxiliar no processo ensino-
aprendizagem em séries inicias. O referencial técnico utilizado nesse estudo foram
as teorias de obstaculos epistemoldgicos, transposicdo didatica e transposicao
informatica, presentes no campo tedrico da Didatica Francesa. A metodologia
utilizada foi levantamentos através de questionarios, buscando subsidios em trés
momentos: primeiro, realizou-se um levantamento das escolas dos municipios de
Joacaba e Herval d’ Oeste que possuem laboratorios de informética; no segundo
momento, ocorreu a aplicagdo de um questionario para o levantamento das
concepcdes com professores de escolas estaduais e particulares e os softwares
usados nas escolas; no terceiro momento, aplicamos uma atividade pratica em que
os professores exploraram o software, através do computador. Tivemos como
clientela, académicos do curso de Pedagogia e professores de escola Estadual,
egressos do curso de Pedagogia. Os resultados constatados evidenciam que todos
os professores sdo unanimes em colocar que é necessario um treinamento em
servico e sdo favoraveis ao uso do computador no processo ensino-aprendizagem,
embora ndo apresentem seguranca e habilidades para desenvolver trabalhos,

utilizando o computador.

Palavras — chaves: professores, tecnologias de informacdo e de comunicacdo de

ensino, processo educativo, software educativo, concepcdes, obstaculos

epistemologicos, transposicao didatica e informatica.
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ABSTRACT

This research studied the information and communication
technologies in the learning-teaching processes used at the elementary schools and,
parallel, diagnosed haw students of teacher education course were prepared for the
used these technologies, mainly, computers. The rationale used in this study they
was the theory of epistemiologycal obstacles by Bachelard, which includs didactic
conversion and informatic conversion, presents in theoretical field of French
Didacticism. The methodology used in the present study was based on survey
looking for information’s in three moments: first to took place in elementary schools of
the municipal districts of Joacaba and Herval d’Oeste that possess computer science
laboratories; in the second moment was made an application of a questionnaire
about the conceptions with teachers of public and private schools, software’s used at
schools; in the third moment was applied a practical activity in which teachers
explored the software, using computer. The samples were students of students of
teacher education course from UNOESC Joacaba and teachers of elementary States
chools. The verified results evidence that all the teachers are unanimous in placing
that is necessary a training in service and they are favorable to the use of computer
in the process teacher-learning, althought they don’t present safety and abilities to

develop works using the computer.

Words Keys: teachers, information and communication technologies, educational
process, educational software, epistemiologycal obstacles, didatic conversion and

computer science.
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CAPITULO | - APRESENTACAO DO TRABALHO

1.1. Introducéao

Tentar definir um ambiente de aprendizagem €, na verdade, buscar
estruturd-lo em funcéo do sujeito aprendiz. Nesse contexto, conhecendo a concepgéo de
aprendizagem adotada, podemos precisar o tipo de ferramenta a ser disponibilizada ao
aprendiz e a maneira de conduzir o processo, que envolve o papel que o aluno e o
professor desempenham no processo ensino/aprendizagem.

Na escolha da ferramenta, é necessario considerar que o processo de
interacdo do homem com o mundo é mediado por elementos de ordem interna e de ordem
externa. Os de ordem interna envolvem as estruturas cognitivas, a carga afetivo-emocional
envolve o contato com determinado conteddo e os de ordem externa séo os chamados
mediadores culturais, ou seja, instrumentos criados pela espécie humana e que permeiam
significativamente a nossa relagdo com as coisas. Entre esses mediadores esta o0 que
chamamos de tecnologia, tendo como seu maior representante, o0 computador.

No que se refere ao ensino de Ciéncias que aqui nos interessa,
parte-se do pressuposto de que esses curriculos devem ser atualizados de maneira
a permitir vinculos entre o conteudo especifico, as aplicagdes tecnoldgicas e as
consequéncias sociais, proporcionando aos alunos o estabelecimento das relagdes
entre o desenvolvimento, o progresso social e a melhoria da qualidade de vida. A
idéia central é tornar os curriculos escolares mais significativos e pedagogicamente
mais coerentes com as novas concepcdes de sociedade e mundo.

O computador aparece nesse contexto como uma ferramenta
bastante singular, podendo permitir niveis de representacdo simbdlica ainda néo
oferecidos por qualquer outro instrumento tecnolégico.

Para tanto, € necessario preparar o0 professor para assumir uma nova
responsabilidade como mediador do processo de aquisicdo de conhecimento e de
desenvolvimento da criatividade dos alunos. Introduzidas nesse contexto, as
tecnologias podem ser uma ferramenta valiosa, facilitando essa intermediacdo e um
atendimento mais individualizado, ajudando a remover barreiras ao processo de

descoberta e de acesso ao conhecimento.



Os PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS (1998) indicam
como um dos objetivos do ensino fundamental que os alunos sejam capazes de:
“saber utilizar diferentes fontes de informacao e recursos tecnoldgicos para adquirir e
construir conhecimentos”.

Novos meios tecnologicos, como computadores, podem se tornar
poderosos auxiliares dos professores nesse papel, permitindo criar ambientes de
aprendizagem que fazem surgir novas formas de pensar e aprender.

Conforme PCNs (1998, 147).

“Favorece a aprendizagem cooperativa, pois permite a interacdo e a
colaboracdo entre alunos(...) no processo de construgdo de
conhecimentos, em virtude de poder compartilhar dados
pesquisados(...) possibilita a problematizacdo de situagdes(...)
favorece aprendizagem ativa controlada pelo préprio aluno(...) motiva
os alunos a utilizarem procedimentos de pesquisa de dados -
consulta em varias fontes, organizacéo e registro de informacdes”.

O computador é, ao mesmo tempo, uma ferramenta e um
instrumento de mediacdo. E uma ferramenta porque permite ao usuario realizar
atividades que, sem ele, seriam muito dificeis ou mesmo impossiveis. Por exemplo:
construir objetos virtuais, realizar calculos complexos, editar textos.

E um instrumento de mediacdo na medida em que possibilita o
estabelecimento de novas rela¢des a constru¢do do conhecimento e novas formas
de atividades mentais.

Para que a construgcdo do conhecimento tenha a possibilidade de
acontecer, é preciso que os softwares e o computador sejam adequados a atividade
humana transformadora e que a pessoa por sua vez se adapte as contingéncias

dessa maquina. A simples presenca do computador na escola ndo assegura uma

7

melhoria do processo ensino-aprendizagem, pois o fundamental € como sera
utilizado pelo professor e aluno.

“Para que o professor possa propor boas situacfes de aprendizagem
utilizando os computadores, é fundamental conhecer o software que
pretende utilizar para problematizar contetdos curriculares: por isso
cada software deve ser explorado pelos professores, com o objetivo
de identificar as possibilidades de trabalho pedagdgico” (PCNs, 151).

Salientando ainda, conforme PCNSs,

“... a utilizacdo de um software nédo é, por si s6, condicdo suficiente
para garantir a aprendizagem dos contetdos escolares. O professor
deve exercer um papel importante, instigando a curiosidade e o
desejo de aprender, solicitando relagbes, comentando, dando
informacdes, criando novos problemas”.



Esta pesquisa nasce do desejo de conhecer, descobrir e investigar
as idéias que sdo construidas pelos estudantes da 72 fase do curso de Pedagogia e
professores de escola estadual egressos do referido curso, em relacdo a utilizacéo
das tecnologias de informacgéo e de comunicag¢ao no ensino de ciéncias naturais nas
séries iniciais.
O primeiro olhar lan¢cado sobre a realidade, demonstra que por toda
a parte as pessoas admitem, algumas com entusiasmo, outras com
grande pessimismo, que o mundo esta sofrendo uma transformacéao
radical em consequéncia das novas tecnologias da informacédo e da
comunicagdo. Os computadores e as redes mundiais como a Internet,
juntaram-se a outras tecnologias — radio, televisdo e telefone — para

criar um sistema mundial de comunicacdo e de informacgdo. (DURLI,
1998, Dissertagdo Mimeo).

Nesse ambiente em que as tecnologias de informacdo e de
comunicacao devem ser utilizadas como ferramentas instigadoras da investigacao e
da descoberta, o professor tem papel fundamental e, com certeza, mais importante
do que nas aulas tradicionais. E necessario que o mesmo tenha conhecimento sobre
as possibilidades do uso do computador, para poder utiliza-lo como instrumento para
a aprendizagem. Caso contrério, ndo € possivel saber como essa ferramenta pode
auxiliar nesse processo. Na realizacdo de uma reestruturagao curricular, o professor
€ o elemento fundamental, sendo imprescindivel sua participacdo efetiva no

planejamento de um ensino diferenciado.

1.2. Problema desta pesquisa

O que os académicos da 72 fase do curso de pedagogia e 0s
professores de escola estadual egressos do referido curso, conhecem sobre o uso
das tecnologias de informacdo e de comunicacdo, mais especificamente o
computador, no ensino de ciéncias naturais para séries iniciais e como trabalham

com essa ferramenta em sua pratica pedagoégica?

1.3. Questdes de pesquisa

Como a informatica pode auxiliar no desenvolvimento do processo

ensino/aprendizagem?



- Que tipos de formacé&o profissionais devem ter os docentes para
garantir em suas salas de aula o conhecimento relacionado as tecnologias de
informacgao e de comunicac¢do no ensino?

A motivacao despertada pelo uso do computador é suficiente para
influenciar na aquisi¢cao do conhecimento?

- Os softwares promovem a reflexdo, o desenvolvimento do
pensamento critico ou apenas dao respostas prontas?

- Os softwares permitem a integracdo com problemas regionais ou
concretos?

- Os softwares estimulam a autonomia do aluno?

1.4. Objetivo geral

Caracterizar e descrever o conhecimento, as habilidades e
competéncias dos académicos de Pedagogia — 72 fase e professores do Ensino
Fundamental egressos do referido curso, no uso do computador no ensino de

ciéncias naturais.

1.5. Objetivos especificos

Determinar a importancia e a forma como as tecnologias podem
auxiliar no desenvolvimento do processo ensino/aprendizagem.

Efetuar um levantamento das concepc¢des que 0s professores
possuem guanto a computadores no processo ensino/aprendizagem.

Descrever e caracterizar os softwares educativos existentes na
area de ciéncias em escolas estaduais e municipais do municipio de Joacaba e
Herval D’oeste que possuem laboratorio de informatica.

Avaliar o conhecimento adquirido pelos estudantes da 72 fase do
curso de pedagogia e professores de escola estadual sobre a utilizacdo do
computador na parte pedagdgica.

Contribuir com melhoria da qualidade e o crescimento do processo

ensino/aprendizagem de ciéncias do ensino fundamental.



1.6. Metodologia e sujeito da investigacéo

Esta pesquisa esta definida como quanti-qualitativa em funcao de

suas determinantes.

“Toda pesquisa pode ser quantitativa e qualitativa, dependendo do
enfoque que lhe é dado. E através do método indutivo que se vai
definindo, delimitando e explorando o que se deseja alcancar.”
(TRIVINOS, 1987):

O trabalho desenvolveu-se em trés momentos. Primeiramente, foi
feito um levantamento das escolas dos municipios de Joacaba e Herval D’ Oeste
(municipios vizinhos), que possuem laboratério de informatica.

Em Joacgaba, possuem laboratérios de informatica, duas escolas
particulares, uma estadual e a universidade; em Herval D'oeste, apenas uma escola
estadual possui, totalizando cinco entidades.

Visitamos uma escola estadual e uma particular e questionamos 0s
professores quanto aos softwares que possuiam no laboratério e quais 0s mais
utilizados por eles.

Posteriormente realizamos uma anélise desses softwares dentro das
categorias: tutorial, exercicio e pratica, resolucdo de problemas, conforme descricao
no capitulo IV desta pesquisa.

No segundo momento da pesquisa, foi aplicado um questionario com
a finalidade de levantar as concepc¢des que os professores tem em relacdo ao
computador e aos programas por eles utilizados. Foi aplicado esse questionario aos
alunos da 72 fase de Pedagogia da UNOESC, Campus de Joacaba, uma vez que
possuem em sua grade curricular a disciplina Metodologia do Ensino de Ciéncias em
séries iniciais e, paralelamente, as disciplinas: Informatica Basica e Informatica
Aplicada a Educacéo.

A outra escola em que foi aplicado o questionario é uma escola
estadual, em que 80% dos professores atuantes em séries iniciais, sdo professores
egressos do curso de Pedagogia dos anos de 1990 a 2000. Resultados desta
pesquisa estdo descritos no capitulo IV.

Para esta pesquisa, utilizou-se como instrumento de coleta de dados
as observacOes livres e participantes, com anotacfes de natureza descritiva,
registrando os comportamentos, ac¢des, atividades, dialogo, entrevista individual e

coletiva com os elementos envolvidos.



1.7. Estrutura do trabalho

A organizacdo deste trabalho esta dividida em quatro capitulos, sendo
gue os trés primeiros sao resultados da pesquisa bibliografica e o ultimo da pesquisa de
campo efetuada junto a escolas, professores e estudantes de Pedagogia.

O primeiro capitulo trata especificamente da informatica na educacéo,
considerando 0s aspectos histéricos, no Brasil e no Estado de Santa Catarina,
descrevendo o0s projetos mais importantes da area, ou seja, 0 PROINFO e o
PROEDUCAR e ressaltando aspectos importantes para que essa ferramenta seja
adequadamente utilizada em sala de aula.

O segundo capitulo traz a revisdo da literatura efetuada através da
leitura e andlise de dissertacdes que tratam do assunto, referente a esta pesquisa.

O capitulo seguinte consta da fundamentacéo tedrica também elaborada
a partir da leitura e andlise de livros, textos, trabalhos e informativos relativos ao assunto,
seguindo mais especificamente a didatica francesa de Guy Brosseau e Gastou Bachelard
sobre os obstaculos epistemoldgicos; de Yves Chevallard sobre transposi¢céo didatica e
de Nicolas Ballachef sobre transposicao informatica.

O ultimo capitulo traz o resultado das pesquisas realizadas e que estdo
definidas em trés etapas, a saber: a primeira etapa relata o resultado do levantamento de
softwares utilizados nas escolas municipais; a segunda, do questionamento com
professores para o levantamento das concepc¢oes e o ultimo do diagndstico para medir o
grau de conhecimento sobre softwares educacionais dos professores e académicos de
Pedagogia.

Para encerrar o trabalho, efetuamos as consideracdes finais, colocando

as conclusdes e sugestoes, as implicacdes e recomendac¢des do estudo.



CAPITULO Il — CONTEXTUALIZANDO A PESQUISA

2.1. Ainformatica na Educacéao

Na emergéncia em que a informatica vem avancando, ultrapassando
barreiras da resisténcia e entrando na escola, é necessério refletir a respeito de
como os softwares educacionais serdo utilizados tanto na perspectiva docente
guanto na discente.

Em muitos casos, a existéncia de um laboratorio de informatica onde
estdo disponiveis alguns computadores para a utilizacdo dos professores e alunos é
tido como um grande avanco na educacdo. Porém, esse fato nao demonstra
progresso, modernidade ou melhora do processo educacional.

GANDIN (1999) coloca:

“Existe uma questdo preliminar e basica que deve ser levada em
conta quando se fala de computadores em educacdo. Um
computador € um processo de informagfes e ndo faz nada que ndo
tenha sido programado para fazer. Por trds de uma tela bonita e
colorida hd sempre um grande trabalho intelectual e ‘bracal’, feito por
pessoas humanas trabalhando em equipe. Um programa de
computador é uma complexa rede de instru¢Bes que prevé as
possiveis reagdes do usuario e esta pronto para reagir aos comandos
deste. E 6bvio, mas nunca é demais dizer, que computadores néo
sdo entidades, ndo tém um conteddo préprio a priori € ndo realizam
nada por conta prépria” (p. 159-160).

Isso significa, acima de tudo, que a simples instalacdo de
computadores em uma escola, ndo auxilia em nada a melhoria da qualidade da
educacdo. Uma estrutura informética adequada, isso sim sé tende a modernizar,
melhorar e desenvolver o processo ensino/aprendizagem e toda a escola se
houverem recursos humanos adequadamente preparados para utiliza-los..

A implantacao da informatica na educacao consiste basicamente em
guatro ingredientes: o computador, o software educativo, o professor capacitado
para usar o computador como ferramenta educacional e o aluno. O software
educacional tem tanta importancia quanto os outros ingredientes, pois sem ele, 0

computador jamais podera ser utilizado na educacéo.



Analisando especificamente os softwares educacionais, € necessario
levar em conta a qualidade desses programas, bem como a sua diferenciacdo dos
meétodos ja utilizados, ou seja, 0 qué, e de que forma esses programas acrescentam
algo importante ao processo educacional. GANDIN (1999) se manifesta criticamente
nesse ambito:

“E fundamental pensar também no conteddo dos programas de
computador que as escolas vém usando. Muitas partem do
pressuposto de que tudo que é feito em computadores é melhor do
gue o que é feito nas aulas tradicionais. Mas a mesma critica que
temos feito aos livros didaticos, é preciso fazer aos programas de
computador. Que nocgdo de ciéncia traz estes programas? Que
concepcado de histéria? Por que trazem esse contetddo e ndo outro?
Quais as nocgdes que ficaram de fora nesse recorte da realidade feito
pelos autores do programa?” (p. 161).

Os softwares® educacionais ndo podem ser simplesmente a
transposicdo dos livros didaticos de forma mais atraente e divertida, ou ainda, os
mesmos conteudos sem que haja, entretanto, a necessidade de repassa-los no
quadro ou copia-los. A informética na educacdo deve ser bem mais abrangente e
dindmica de forma a melhorar o conteudo, agilizar o processo e motivar alunos e
professores.

A criacdo e a utilizacdo desses softwares educacionais ndo sao
simples e, com certeza, exigem muita dedicacdo dos profissionais dessa area. Por
isso, € um trabalho lento, mas que pode ser desenvolvido e com competéncia

utilizado.

“A producdo de software educacional de alta qualidade técnica e
sofisticada pedagogia é um desafio ao qual nem mesmo as nag¢fes
mais desenvolvidas tém conseguido fazer frente. Para sermos bem-
sucedidos nessa tarefa, teriamos que contar com analistas e
programadores trabalhando em cooperacdo com especialistas em
desenvolvimento de materiais instrucionais, em metodologia de
ensino, em psicologia da aprendizagem, em avaliacdo educacional,
etc. Atualmente, na maior parte dos casos, esses profissionais néo
estdo nem sequer conversando uns com 0s outros — gquanto mais
trabalhando juntos! O que temos, hoje, em termos de softwares
educacionais, com rarissimas exceg¢des, ndo passa de material
ridiculamente ingénuo do ponto de vista pedagégico, elaborado, em
geral, por analistas e programadores que, na melhor das hipoteses,
sdo tecnicamente capazes, mas nao conhecem o bé-4-bad da
educacao”.(CHAVES, 1988, p. 65).

! Softwares: S&o programas de computadores. Cada software pode conter um conjunto de
programas e/ou diversos arquivos para funcionar.



Além disso, ainda ha a formacdo dos recursos humanos e a
estruturacdo geral das escolas, que nao sédo temas de analise neste trabalho, mas
gue devem sempre ser citados em funcdo da sua importancia ao desenvolvimento
da informética na educacéo.

Os softwares educacionais devem ser de um lado facilitadores do
trabalho educativo, bem como motivadores e alegres, por outro lado e acima de
tudo, atenderem o principal objetivo do processo ensino/aprendizagem: o
desenvolvimento do individuo. Assim, deve ser dindmico, educativo, informativo e
incitador da criatividade e do conhecimento.

Todas essas qualidades ndo sao faceis de serem produzidas em um
unico produto, mas se constituem em regras aos profissionais que preparam esse
material. Isso exige o trabalho conjunto de técnicos em informatica, programadores e
de profissionais da educacéo das diversas areas.

O ensino com o computador implica em que o aluno, através da
maquina, possa adquirir conceitos sobre praticamente qualquer dominio. Entretanto,
a abordagem pedagogica de como isso acontece € basicamente variada, isto €, a
direcdo do ensino € a mesma do conjunto computador/software/aluno, como também
aluno/software/computador. O que diferencia um do outro € a maneira como ocorre
essa abordagem. No primeiro caso, o computador, através do software, ensina o
aluno, assumindo o papel de “maquina de ensinar”, e a abordagem educacional € a
instrucdo auxiliada pelo computador. No segundo caso, o aluno, atraves do software,
“ensina” o computador, nesse caso o computador passa a ser visto como ferramenta
que permite ao aluno resolver problemas, ou realizar tarefas como desenhar,
escrever, comunicar-se, etc.

Este trabalho coloca como objetivo trazer para discussao o
conhecimento que os académicos da 72 fase de Pedagogia e professores de escola
estadual egressos do referido curso possuem sobre 0 uso do computador no Ensino
Fundamental.

2.2. Aspectos histéricos da informética educativa no Brasil

As primeiras iniciativas de implementacdo e execucédo da informatica
educativa no Brasil ocorreram na década de 70, mais precisamente em 1971,
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guando se discutiu 0o uso de computadores no ensino de fisica, em seminario
promovido com a colaboracéo da Universidade de Dartmouth/USA.

A partir da metade da década de 70, objetivando proporcionar maior
garantia de seguranca e desenvolvimento da nacdo, estabeleceram-se politicas
publicas voltadas a construcdo de uma industria prépria.

Com isso, passou a estimular-se e a fomentar a informatizacdo da
sociedade brasileira, voltada para a capacitacao cientifica e tecnolégica capaz de
promover a autonomia nacional, conforme a realidade nacional. Para isso,
entretanto, esse estimulo deveria se estender as aplicacdes da informatica aos
diversos setores e atividades da sociedade como a educacdo, saude, agricultura,
cultura, etc.

JA nesse periodo, muitos 6rgdos e setores ligados ao
desenvolvimento nacional acreditavam que o setor mais importante seria o da
educacdo, pois é a partir dele que se inicia, mantém-se e estrutura-se o
desenvolvimento, seja de uma regido, de uma organiza¢ao ou de uma nacao.

Com o objetivo de expressar a importancia da atualizacdo de
conhecimentos técnicos-cientificos na area de informética, foi elaborado o Il Plano
Nacional de Desenvolvimento e (Il PND) referente ao periodo de 1975 a 1979.

O MEC? assumiu 0 compromisso para a criacdo de instrumentos e
mecanismos necessarios que possibilitassem o desenvolvimento de estudos e o
encaminhamento da questdo, colocando-se a disposi¢do para a implementacédo de
projetos que permitissem o desenvolvimento das primeiras investigacfes na area.

Também nesse periodo, foram elaboradas as primeiras diretrizes
ministeriais ao setor, estabelecidas no Il Plano Setorial de Educacédo e Cultura — I
PSEC, que apontavam e davam o devido respaldo ao uso das tecnologias
educacionais e dos sistemas de computacao e ratificavam os planos anteriores.

As investigacfes relativas ao uso de computadores na educacao
brasileira estas foram desenvolvidas pela Universidade Federal do Rio de Janeiro,
gue em 1966 deu origem ao Nucleo de Computacao Eletrénica. A partir de 1973, o
Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude e o Centro Latino-Americano de

Tecnologia Educacional dessa mesma universidade passaram a utilizar a informatica

2 MEC — Ministério de Educac&o e Cultura
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como tecnologia educacional voltada a avaliacdo e a somativa de alunos da
disciplina de quimica.

Também em 1973, a Universidade Federal do Rio Grande do Sul
iniciou as atividades de pesquisa sobre a utilizacdo da informatica no ensino.

A patrtir disso, muitas universidades e instituicbes passaram a utilizar
e a pesquisar formas de aplicar a informética na educacéo, dentre elas citamos: 3

Em 1975, um grupo de pesquisadores da UNICAMP escreveram o
documento “Introducédo de Computadores nas Escolas de 2° grau”.

- Em 1975 e 1976, a UNICAMP recebeu visitas de Seymour Papert e
Marvin Minsky, para acdes de cooperacao técnica.

-Em 1976, um grupo de pesquisadores da UNICAMP visita o
MEDIA-Lab do MIT/USA que permitiu a criacdo de um grupo interdisciplinar, dando
origem as primeiras investigacbes sobre o uso de computadores na educacao,
utilizando a linguagem LOGO, ocorrendo também o inicio de importante cooperacao
técnica internacional.

- Em 1977, o projeto passou a envolver criangas.

- Entre o final da década de 70 e inicio de 80, novas experiéncias
surgiram na UFRGS apoiadas nas teorias de Piaget e nos estudos de Papert,
também tendo como referéncia a linguagem LOGO.

- Em 1981- Realizagdo do | Seminario de Informatica na Educacao
realizada pelo MEC/SEI/CNPq.

- Em 1981- Aprovacdo do documento “Subsidios para a Implantacéo
do Programa de Informatica na Educacao” realizado pelo MEC/SEI/CNPq/FINEP.

- Em 1982- Realizacdo do Il Seminario Nacional de Informética na
Educacao, UFBAa/Salvador/Bahia.

- Em 1983- Foi instituido o Nucleo Interdisciplinar de Informatica
Aplicada a Educacdo — NIED/UNICAMP, ja com apoio do MEC, tendo o projeto

LOGO como o referencial da pesquisa.

% Dados extraidos de um texto sobre informatica educativa no Brasil: Uma histéria vivida,
algumas licdes aprendidas de Maria Candida Moraes, professora de pés-graduacdo em
Educacdo (SUC) e PUC/SP, coordenadora geral do PROINFO (MES-1997). Dados
extraidos da Internet.
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- Em 1983- Criagdo da Comisséo Especial n° 11/83 — Informatica na
Educacéo.

- 1983: Publicagdo do Documento: Diretrizes para o estabelecimento
da Politica de Informatica no Setor de Educacédo, Cultura e Desporto, aprovado pelo
MEC.

- 1984: Aprovacdo do Regimento Interno do Centro de Informatica
Educativa CENIFOR/FUNTEVE.

- 1985: Aprovacdo do Plano Setorial: Educacdo e Informatica pelo
CONIN/PR.

- 1986: Criacdo do Comité Assessor de Informatica na Educacéo de
1° e 2° graus.

- 1986: Aprovacdo do Programa de Acdo Imediata em Informética na
Educacéao.

- 1986: Extincdo do | Concurso Nacional de Software Educacional e
da Comisséo de Avaliagéo do Projeto EDUCOM.

- 1986: Extincdo do CAEI/SEPS e criacao do CAIE/MEC.

- 1987: Implementacdo do Projeto FORMAR |, Curso de
Especializacdo em Informética na Educacéo, realizado na UNICAMP.

- 1987: Realizacdo da Jornada de Trabalho de Informatica na
Educacéo: Subsidios para politicas, UFSC, Florianépolis/SC.

- 1987: Inicio da Implantacéo dos CIEd.

- 1989: Realizacdo do Il Curso de Especializacdo em Informética na
Educacdo — FORMAR II.

- 1989: Realizagcéo da Jornada de Trabalho Luso Latino-Americana
de Informatica na Educacao, promovida pela OEA e INEP/MEC, PUC.

- 1989: Instituicdo do Programa Nacional de Informatica Educativa
PRONINFE.

- 1990: Aprovacgéao do Regimento Interno do PRONINFE.

- 1990: Reestruturacdo ministerial e transferéncia do PRONINFE
para a SENETE/MEC.

- 1990: Integracdo de metas e objetivos do PRONINFE no
PLANIN/MCT.
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- 1997: Lancamento do Programa Nacional de Informatica na
Educacdo PRONINFE.

Descrito o roteiro da informatica educativa no Brasil, podemos
perceber um desenvolvimento continuo e com objetivos definidos. Para melhor
compreendermos a estruturacdo da informética educativa, é importante perceber
alguns pontos mais importantes.

Dentre os varios projetos e atividades desenvolvidas no pais, o0s
mais importantes foram os projetos EDUCOM*, FORMAR?® E CIEd®.

a) Projeto EDUCOM: Este contribuiu de forma decisiva para a
criagdo e desenvolvimento de uma cultura nacional de uso de computadores na
educacdo, mais especialmente no ambiente das escolas publicas. O objetivo
principal deste projeto foi o de efetuar pesquisa a nivel universitario sobre o assunto.

O EDUCOM produziu, conforme os relatérios das pesquisas, em 5
anos, 4 teses de doutorado, 17 teses de mestrado, 5 livros, 165 artigos, mais de
duas centenas de conferéncias e palestras, diversos cursos de extenséo,
especializacéo e treinamento de professores. Também foram desenvolvidos diversos
softwares educacionais, assessoramentos técnicos foram prestados as varias
secretarias estaduais e municipais de educacdo, aos comités assessores de
programas ministeriais, promovidos pela OEA e UNESCO.

O projeto EDUCOM enfim, foi o programa que mais produziu
material da area e maior contribuicdo deu ao desenvolvimento da informética na
educacéo.

b) Projeto FORMAR: Esse Projeto que faz parte do EDUCOM e por
ele foi criado, teve como objetivo a capacitacdo de professores da rede publica. Foi
implementado em 1987 e ministrado por pesquisadores e especialistas dos demais
centros-pilotos integrantes do projeto EDUCOM. Tratava-se de um curso de

especializacdo de 360 h, planejado de forma modular. Seus contetudos foram,

* EDUCOM: Projeto Brasileiro de Informatica na Educacdo — aprovado em 1984, pela
Secretaria Especial de Informatica — SEI e pelo Ministério da Educagéo — MEC.

® FORMAR: Projeto destinado a capacitacéo de professores da rede publica.
® CIED: Centro de Informatica na Educacao.
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distribuidos em 6 disciplinas, constituidas de aulas tedricas e praticas, seminarios e
conferéncias.

Conforme MORAES (1997), a formacéo de profissionais propiciada
por este projeto foi realizada através de trés cursos e atingiu cerca de 150
educadores provenientes das secretarias estaduais e municipais de educacao,
escolas técnicas, profissionais da area de educacdo especial, bem como professores
de universidades interessadas na implantacéo de outros centros.

c) projeto CIEd: € um dos projetos do FORMAR e esteve voltado a
implantacdo de centros de informatica educativa para atendimento as escolas de 1°
e 2° graus da rede publica de ensino e as escolas técnicas federais.

Dezessete CIEd foram implantados, um em cada estado da
federacdo. A partir de um crescimento gradual foi possivel a criagdo de subcentros e
laboratérios. Cada CIEd tinha entre de quinze a trinta microcomputadores.

De um centro que tinha o objetivo inicial de atendimento ao aluno, a
comunidade em geral e a formacéao de professores, o CIEd passou a ser também um
nucleo central de coordenacao pedagogica das atividades desenvolvidas, a partir da
criagdo dos subcentros e laboratorios. Mais estruturado, os CIEd passaram a

responsabilidade dos estados, com a fiscalizacéo e preparacéao inicial do MEC.

2.3. Resultados caminho percorrido

Avaliando os programas e projetos desenvolvidos no decorrer da
tltima metade do século XX, parece-nos claro o esfor¢co das entidades responsaveis
pelo desenvolvimento educacional em pesquisar a importancia da informética e em
implantar sistemas para disseminar o0 seu uso na educacao.

A década de 80 foi marcada pelo desenvolvimento de experimentos-
pilotos em universidades brasileiras e pela implantacdo de centros de informatica
educativa junto aos diversos sistemas de educac¢do do pais. Isso resultou na criacdo
de uma sélida base tedrica nacional fundamentada na realidade da escola publica
brasileira. Essa fase também propiciou a disseminacdo da cultura informatica
educativa, sendo que a grande maioria da populacdo brasileira ndo tem

conhecimento dos resultados alcancados que se traduzem em metodologias,
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softwares, sistemas de autoria e muitos outros aspectos importantes os quais foram
a base para possibilitar a utilizacdo da informatica na educacao.

MORAES (1997) coloca bem a importancia desse periodo de
experimentagao:

“Os resultados parciais apresentados anteriormente esclarecem a
existéncia de uma cultura nacional de informatizacdo da educacao
centrada na realidade da escola publica brasileira, e mais — é uma
cultura de sucesso. Isto pode ser facilmente observado a partir da
andlise das propostas de informética na educagdo apresentadas
pelos estados ao Ministério da Educagdo. Os estados que ja
possuiam  centros, subcentros e laboratérios funcionando
adequadamente apresentaram propostas de qualidade superior, em
termos filoséficos, pedagégicos e operacionais, 0 que, no minimo era
de se esperar” (p.16).

Embora, a educacao brasileira ndo esteja estruturada como poderia
ou deveria, ndo se pode negar que o0 projeto, o caminho da introducéo da informéatica
educativa no Brasil, foi muito bem planejado e desenvolvido, pecando apenas na
sua divulgacdo em termos de populagcdo e sociedade em geral que ndo conhece o
trabalho e os seus resultados.Sua aplicacao pratica também deixa a desejar, porém
o caminho estd tracado e centrado no desenvolvimento constante e ininterrupto,
produzindo expectativas excelentes para um futuro préximo.

Toda a construcdo do passado é que permite a reorganizacao de
uma nova etapa ou estagio de maior desenvolvimento ou complexidade, o que pode
ser traduzido, hoje, no projeto PROINFO’, com metas ambiciosas, avancadas e
oportunas.

Para a melhor compreenséo dessa realidade, € importante a analise
especifica do projeto PROEDUCAR® que contribuiu para o desenvolvimento
informatico do atual sistema, ou seja, o Projeto PROINFO, que ser& descrito logo
apos um breve historico do desenvolvimento da informética educativa em Santa

Catarina.

"PROINFO: Programa de Informética Educativa
8 ProEDUCAR: Programa de Educacéo
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2.4. A informéatica Educativa no Brasil e em Santa Catarina

Considerando os resultados do Projeto EDUCOM, o MEC criou, em
1986, o Programa de Acdo Imediata em Informatica na Educacdo de 1° e 2°grau,
destinado a capacitar professores (Projeto FORMAR) e a implantar infra-estrutura de
suporte nas secretarias estaduais de educacédo (Centros de Informatica Aplicada a
Educacéo de 1°e 2°grau - CIED), escolas técnicas federais (Centros de Informatica
na Educagcdo Tecnolégica - CIET) e universidades (Centro de Informética na
Educacdo Superior - CIES). Competia a cada secretaria de educacdo e a cada
instituicdo de ensino técnico e/ou superior definir pedagogicamente sua proposta.

Foram implantados em varios estados da Federacdo 17 CIEDs
(1988-89), nos quais grupos interdisciplinares de educadores, técnicos e
especialistas trabalhavam com programas computacionais de uso/aplicacdo de
informatica educativa. Esses centros atendiam a alunos e professores de 1° e 2°
grau e a comunidade em geral e foram irradiadores e multiplicadores da teleméatica
na rede publica de ensino.

O computador adotado pelas escolas brasileiras foi 0 MSX. , 0 MSX
nao era uma maquina com a mesma flexibilidade do Apple. Nao dispunha de
facilidades para gravar as informagfes em disco (inicialmente a informacéo era
gravada em fita cassete) ou ligar-se a impressoras ou mesmo a outros dispositivos.
Além disso, 0 MSX nao dispunha de um processador de texto ou programas de
planilha e banco de dados. Ele era mais parecido com um brinquedo do que um
computador. A escola que adotasse o MSX para desenvolver atividades usando o
Logo deveria dispor de alguns computadores | 7000 ou PC para produzir textos,
planilhas ou banco de dados. Era irdnico que um sistema educacional pobre como o
nosso devesse dispor de dois tipos de computadores para dar conta das atividades
desenvolvidas na escola.

O Centro de informatica na Educacdo em Santa Catarina -CIED-SC
foi criado em 22/06/88, subordinado a Diretoria de Ensino Médio e dava atendimento
no IEE- Instituto Estadual de Educacgéo.

Em 1995 com a criacdo da DIRT- Diretoria de Tecnologia e
Informacao vinculada a Coordenadoria Geral de Ensino da SED- Secretaria de

Estado da Educacdo e do Desporto, o Cied passou a ser incorporado nessa
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Diretoria de Ensino Tecnologico na Geréncia de Informacdes Educacionais -GEINE.
Em 1996 com a Reestruturacdo do PRONINFE - MEC, o Programa nacional passou
a chamar-se de Prolnfo - Programa Nacional de Informéatica na Educacdo e
vinculado & Secretaria de Educacéo a Distancia do MEC.

O Proinfo € um programa educacional que visa a introducdo das
Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na escola publica como
ferramenta de apoio ao processo ensino-aprendizagem.

O ProInfo é uma iniciativa do Ministério da Educacao, por meio da
Secretaria de Educacéo a Distancia -SEED criado pela Portaria n 522, de 09 de abril
de 1997, sendo desenvolvido em parceria com 0s governos estaduais e alguns
municipais.

As diretrizes do Programa séo estabelecidas pelo MEC e pelo
CONSED (Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educacdo). Em cada
unidade da federacao, h4 uma Comissdo Estadual de Informatica na Educacéo cujo
papel principal € o de introduzir as Novas Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao nas escolas publicas de ensino médio e fundamental.

O Prolnfo tem na preparagao de recursos humanos - os professores
- sua principal condicdo de sucesso. Os professores sao capacitados em dois niveis:
multiplicadores e de escolas.

O professor-multiplicador € um especialista em capacitacdo de
professores (de escolas) para o uso da telematica em sala de aula: adota-se no
Programa, portanto, o principio professor capacitando professor.

Os multiplicadores capacitam os professores das escolas nas bases
tecnoldgicas do Prolnfo nos estados - os Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) -
gue sao estruturas descentralizadas de apoio ao processo de informatizacdo das
escolas, auxiliando tanto no processo de planejamento e incorporacdo das novas
tecnologias, quanto no suporte técnico e capacitacdo dos professores e das equipes
administrativas das escolas.

Os NTEs em Santa Catarina foram criados em 1997, num total de 06
nucleos e desmembrados para 12 em 1999. Cada NTE possui um campo de

abrangéncia que inclui outras CREs e Escolas sob sua jurisdi¢cao.
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Em Santa Catarina a informatizagcdo das escolas foi precedida de
um Programa Estadual, a partir de 1996 através de um Contrato de Prestacéo de
Servigcos 2345/96 e 050/96, com a Fundacao ProEducar.

Na 92 CRE foram atendidos inicialmente somente escolas com 1500
alunos, sendo beneficiado o Colégio Governador Celso Ramos, de Joacaba, o
Colégio Sao José, de Herval d’'Oeste e o Colégio Mater Dollorum do municipio de
Capinzal. Com Computadores 586 de 100 Mhz, com 8 Mb de memdria RAM, disco
rigido de 850 MB, e modelos 486 -dx2 66, Kit de multimidia, monitor de video SVGA
de 14 polegadas, mouse, teclado, impressoras padrdao EPSON, assisténcia técnica e
pedagdgica, 04 supervisores distribuidos em quatro regidées do estado para atender

os laboratorios de informatica, capacitacdo dos professores com 40h/aula.

2.5. Proposta Pedagdgica ProEducar

A Secretaria de Estado da Educacao e do Desporto em Parceria
com a referida Fundacado - ProEducar, numa atitude ousada para a época, iniciou
projeto de utilizacdo do computador como recurso auxiliar ao ensino., visando
contribuir com o constante aperfeicoamento da qualidade dos sistemas
educacionais, objetivando a disseminacdo de novas tecnologias educacionais, em
especial familiarizando os educadores e alunos com o uso de novas tecnologias no
ensino aprendizagem; estimular pesquisas e fomentar a utilizacdo da informatica na
educacdo como recurso auxiliar estimulando o processo de criatividade,
compartilhamento e criticidade nas diferentes disciplinas. Para tanto, foram utilizados
um conjunto de softwares educacionais composto de uma biblioteca basica que
abrangiam desde a pré-escola até a 2 série do segundo Grau. Os softwares foram
desenvolvidos para serem utilizados em ambiente Windows, o0 que permitia o uso de
outros acessorios desse ambiente como Write e Paintbrush.

A proposta pedagodgica partia do contexto contemporaneo das
criancas e dos adolescentes que freqientavam a escola e esperavam nela encontrar
estimulos fortes para incrementar seu desenvolvimento. A informatica, poderoso
recurso desses novos tempos, foi o caminho escolhido para auxiliar o ensinar e 0
aprender nessa nova realidade. Portanto, a Biblioteca Basica ndo esgota os

assuntos, ndo € uma enciclopédia, ndo substitui os livros, nem os professores. Ao
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contrario, € um recurso didatico fundamentado numa filosofia de valorizacdo do
homem, considerando a necessidade que o individuo tem de um trabalho que o
ajude a desenvolver-se interdisciplinarmente. As aulas sao apresentadas de forma
dindmica através de atividades formais e jogos. O objetivo é tornar o aprender
atrativo interessante. A proposta é aberta no sentido de estimular o uso do
computador por alunos e professores. Os softwares educacionais foram
desenvolvidos para serem utilizados em ambiente Windows, explorando de forma a
oferecer aos professores e alunos meios de utilizar outros interessantes acessorios
gue enriquecam os conhecimentos e dinamizem o processo ensino aprendizagem.

Os softwares de apoio podem ser utilizados independentemente do
conjunto de softwares educacionais. Sao orientados para atividades especificas, em
gue o aluno e o professor tém total liberdade. Possuem comandos proprios e podem
ser integrados na dinamica das aulas.

E importante que toda a equipe de professores compreenda a
necessidade do treinamento técnico e pedagdgico oferecido. O treinamento € uma
etapa simples de atualizacdo, sem mistérios ou maiores dificuldades, apresentando
0 computador como uma ferramenta facilitadora do processo de ensinar. O
treinamento dos professores foi realizado na propria escola. Os instrutores do
ProEducar conduziram o treinamento, utilizando softwares apropriados para
treinamento interativo, baseados na vivéncia das aulas oferecidas. Para a realizacéo
do treinamento, foram necessarias cerca de quarenta horas. Entretanto, cada curso
foi organizado dentro da realidade de cada escola e do nivel de conhecimento de
sua equipe de professores.

O programa ProEducar tinha como compromisso dar assisténcia as
escolas, enviando todos os softwares da Biblioteca Basica, assim como quaisquer
novos produtos que fossem desenvolvidos. Mas, 0 que se constatamos através dos
guestionamentos em visitas as escolas, € que o compromisso ndo foi cumprido. A
assisténcia prometida aconteceu nos primeiros meses, durante os quais foram
realizados os cursos para formacédo dos professores e um breve acompanhamento
com os alunos. Nos meses subseqientes, o atendimento ficou sob a
responsabilidade da direcédo, pois os integrantes responsaveis pela implantacdo do

projeto n&o mantiveram mais contato com as escolas.
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2.6. Prolnfo

Atualmente as Escolas da 92 CRE séo atendidas pelo programa
Prolnfo . O Programa abrangeu a rede publica de ensino de 1° e 2° graus de todas as
Unidades da Federacdo. No biénio 97/98 foi previsto a aquisicdo de cem mil
computadores, cuja instalagdo nas escolas deveria respeitar critérios acordados
entre SEE/MEC; nas Secretarias Estaduais de Educacdo. Na 92 CRE, foram
priorizados com esse programa, o Colégio Estadual Professor Eugénio Marchetti, do
municipio de Herval d’'Oeste, a Escola Basica Belizario Pena de Capinzal e a Escola
Basica do Municipio de Passos Maia.

A capacitacdo dos professores para o uso das novas tecnologias de
informacdo e comunicacao implica redimensionar o papel que o professor devera
desempenhar na formacéo do cidaddo do século XXI. E, de fato, um desafio da
pedagogia tradicional, porque significa introduzir mudangas no processo de ensino-
aprendizagem e, ainda, nos métodos de estruturacdo e funcionamento da escola e
de suas relacées com a comunidade.

O Programa previu a alocacdo de suporte em informética, (no
minimo um técnico por escola), preferencialmente, egressos de escolas
profissionalizantes de 2° grau com formag&o complementada por cursos especificos.

A utilizacdo de microcomputadores com o padréo IBM/PC predomina
no Brasil. Em quase todos esses computadores operam, em varias versées, uma
interface grafica do tipo MS-Windows e um conjunto integrado de software para
automacao de escritérios compostos, em geral, por editor de textos, planilha de
calculo eletrénica, gerenciador de banco de dados relacional e gerador de
apresentacbes. O momento atual da informatizacdo no Brasil também ¢é
caracterizado pelo crescimento da interligagdo de computadores em rede e a
Internet e do uso dos recursos sofisticados, como impressao em cores e multimidia.

A proposta de apoio ao desenvolvimento e implantagdo de
tecnologia de Informatica na educacdo publica, dentro de um programa
descentralizado, respeitara as peculiaridades de cada estado, num ambiente de
continua interacao, trazendo inumeros beneficios.

Foi estabelecido um processo de acompanhamento e avaliagéo,

com definicdo de indicadores de desempenho que permitam medir, além dos
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resultados fisicos do Programa, o impacto da tecnologia no processo educacional e
as melhorias na qualidade, eficiéncia e eqiiidade do ensino de 1" e 2° graus.

O acompanhamento dos indicadores ird contar com a participacao
de Secretaria de avaliacédo e informacéo educacional do MEC/SEDIAE, bem como a
adocao de critérios estabelecidos pelas Coordenacfes estaduais do Prolnfo. Além
desse programa, outros foram ocorrendo .Através da lei n° 9998, de 17 de agosto de
2000,° o Presidente da republica instituiu 0 Fundo de Universalizacéo dos Servicos
de Telecomunicagfes — Fust, com a finalidade de proporcionar recursos destinados
a cobrir a parcela de custo exclusivamente atribuivel ao cumprimento das obrigacdes
de universalizagéo de servicos de telecomunicacoes.

Os recursos do Fust poderdo ser aplicados a aquisicdo de
equipamentos, materiais e servicos associados a execucdo do plano de
universalizacdo, somente podendo ser concretizados, observando os critérios de
precos, qualidade, tecnologia, racionalidade, desempenho, prazo de entrega e
assisténcia técnica.

Frente a essa nova conquista, a SED efetuou compra de
computadores, 0s quais serdo ser distribuidos a todas as CREs do estado, mas
apenas para alguns municipios de cada regido. Na regido da 92 CRE, serdo
atendidas nove escolas abrangendo oito municipios, sendo entregues um total de
cento e sessenta computadores.

Paralelamente, a entrega desse material, a equipe do
MEC/PROINFO, multiplicadores do NTE estaduais, municipais e multiplicadores dos
NTES estardo desenvolvendo, desde o més de abril/2001, curso de capacitacao
para novecentos e dezoito professores e diretores de escolas publicas primarias e
secundarias do estado de Santa Catarina. Essa capacitacdo foi prevista em trés
momentos para atingir todo o pessoal. A capacitacdo se concentrara no uso de
softwares, de aplicativos basicos em tecnologia de computacdo e de comunicacao
pela Internet. Para a regido, da 92 CRE avaliamos essa ocorréncia como uma
pequena vitdria, visto que foi numero muito restrito de escolas atendidas.
Percebemos que o0 processo é lento e teremos que trabalhar com 0s recursos

tecnoldgicos disponiveis nas escolas.

° Dados extraidos do Site: http://www.ltnet.org/portuguese2/home/p-ltnhomebase.htm
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2.7. O computador como maquina de ensinar

Essa modalidade pode ser considerada como uma versao
computadorizada dos métodos tradicionais de ensino. As categorias mais comuns
dessa modalidade sao os tutoriais, exercicio e pratica (drill-and-praticce), jogos e
simulacoes.

a) Programas ( softwares) Tutoriais

O tutorial, como o nome sugere, ensina a forma de utilizar
determinado software e recai também numa pedagogia limitada e limitante. Os
tutoriais sdo Uteis para introduzir ou rever um topico de maior complexidade, mas
ndo fazem nada que um professor ndo possa fazer tdo bem, ou até melhor com, o
tempo de uso disponivel.

As demonstracdes sao utilizadas, principalmente, no repertério do
ensino tradicional de ciéncias e matematica. Sao utilizadas possibilidades como
cores, graficos, imagens e som, no entanto seu uso nao € muito difundido em funcao
de ser necessario muito tempo de programacao sofisticada para produzir graficos

elaborados e alto grau de interacao, o que resulta no seu crescimento.

b) Programa (software) exercicio-e-préatica
Esses programas permitem a utilizagdo de meios eletronicos

para a efetivacdo de exercicios e para revisar material visto em sala de aula.

Séo softwares que envolvem memorizacdo e repeticdo. Ja sdo encontrados em
grandes quantidades no mercado e envolvendo todas as disciplinas
consideradas béasicas: matematica, geografia, portugués, historia, ciéncias, etc.
S&o programas que ‘“requerem a resposta frequente do aluno, proporcionando
feedback imediato, exploram, as caracteristicas graficas e sonoras do
computador...”

Para essas duas abordagens de * CAI'°, tutores e exercicio-e-
pratica, a utilizacdo do computador surge mais como um recurso para reforcar a
introducdo programada, como um substituto ideal do professor, capaz de

apresentar um conteudo sempre da mesma forma para diferentes alunos.

10 CAl: Ensino assistido pelo computador
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Constituem-se refor¢co para abordagem pedagdgica tradicional e para perpetuar
praticas antigas com uma roupagem de tecnologia de ponta. O computador é

usado assim como maquina de ensinar.

c) Jogos Educacionais

Os jogos educacionais pretendem uma aprendizagem através do
ludico, para que a crianga aprenda a estabelecer rela¢des por ela mesma, ao
invés de ser treinada para tal. Existe uma grande variedade de jogos
educacionais os quais trabalham a formacé&o e a assimilagao de conceitos.

Um exemplo interessante que podemos citar € o “monkey”, jogo
gue apresenta varios macacos gque precisam ajudar-se para conseguir comer a
maca. O software trabalha questdo de organizacdo espacial, levando as
criancas a pensarem essa organizacao, através da utilizacdo de codigos de
localizacdo que sdo os numeros. Através do jogo, analisam padrbes, prevéem
solucdes, rasteiam pistas, experimentam solucfes, redefinem problemas, entre
outros.

Nas séries iniciais, principalmente, sdo os mais apreciados pelos
alunos. Entretanto, “o grande problema dos jogos é que a sua competicdo pode
desviar a atencdo da criangca no conceito envolvido no jogo. Além disso, a
maneira dos jogos, explora jogadores” (VALENTE, 1993, p.9), porém o
professor pode mediar esse processo de reflexdo fazendo com que o aluno
pense sobre a(s) causa(s) e tome consciéncia do(s) erros envolvido(s) na
jogada.

d) Programas (software de simulagcao)

Estdo entre os mais interessantes usos da informatica na
educacdo, esses softwares nos permitem estudar contetudos dificeis de
demonstrar com giz e palavras, como a criacdo de laboratérios virtuais em que
as experiéncias que seriam impossiveis em ambientes reais podem ser
simuladas. Reproduz uma situacdo real, tentando preservar ao maximo, as
caracteristicas daquilo que esta sendo estimulado. Em empresas, universidades
e institutos de pesquisa, os chamados simuladores proliferam e propiciam os
experimentos que n&o seriam possiveis no ambiente real, sem grandes

investimentos e exposicao ao perigo. A “simulacéo oferece a possibilidade do
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aluno desenvolver hipéteses, testa-las, analisar resultados e redefinir os
conceitos” (VALENTE, 1993, p.9).

Essa modalidade pode favorecer o trabalho de grupo e propiciar
a testagem de varias hip6teses de cada grupo. No entanto, cabe ao professor
promover a compreensao, a discusséo e o entendimento da simulacao, fazendo
a passagem do espacgo virtual ao espaco real. O desenvolvimento de
determinada simulacdo nao pressupde a compreensado do processo do aluno.

Tanto com os jogos educacionais como com as simulagdes, o0s
computadores passam a ter uma conotacdo mais proxima de ferramenta
computacional do que de méaquina de ensinar. Abrem perspectivas maiores de
uma educacao menos tradicional e mais voltada a criatividade e autonomia do
sujeito que aprende, porém a abordagem pedagdgica continua sendo a do

computador ensinando sobre o conhecimento que o aprendiz ja possui.

2.8. O computador como ferramenta

O computador pode ser usado como ferramenta educacional.
Segundo essa modalidade, o computador ndo é mais o instrumento que ensina,
mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, portanto o aprendizado
ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do computador.
Essas tarefas podem ser a elaboracéo de textos, usando os processadores de
textos, pesquisa de banco de dados, resolucdo de problemas de diversos
dominios do conhecimento e representacdo dessa resolucdo segundo uma
linguagem de programacao; controle de processos em tempo real, como objetos
gue se movem no espaco ou experimentos de um laboratério de fisica ou
quimica, producdo de musica, comunicacado de uso de rede de computadores e
controle administrativo de classe e dos alunos. A seguir, serdo apresentados

somente alguns exemplos desses diferentes usos.

a) Aplicativos parauso do aluno e do professor
Programas de processamento de textos, planilhas, manipulacao
de banco de dados, construcdo e transformacdo de gréficos, sistemas autoria,

calculadores numeéricos sao aplicativos extremamente Uteis tanto ao aluno
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guanto ao professor. Talvez essa ferramenta seja uma das maiores fontes de
mudancas de ensino e do processo de manipular informacdo. As modalidades
de software educativo descritas acima podem ser caracterizadas como uma

tentativa de computadorizar o ensino tradicional.

b) Resolucédo de problemas através do computador

As linguagens para a representacdo de solucdo de problemas
podem, em principio, ser qualquer linguagem de computacdo, como o “C”, o Pascal
ou o Logo. No entanto, deve ser notado que o0 objetivo ndo € ensinar programacao
de computadores e sim como representar a solugdo de problemas segundo uma
linguagem computacional. O produto final pode ser o mesmo — obtencdo de um
programa de computador — 0s meios sao diferentes. Assim, como meio de
representacdo, o processo de aquisicdo da linguagem de computacdo deve ser a
mais transparente e a menos problematica possivel. Ela € um veiculo para

expressao de uma idéia e ndo o objeto de estudo.

2.9 — Os Professores e sua Formacao

Para que se prepare um profissional com condigBes necessarias
para atuar com a informatica na educacao, é importante se definir que paradigma
norteara a proposta de trabalho quanto ao uso do computador em sala de aula.

E importante mencionar que, dependendo do paradigma utilizado em
informatica aplicada a educacao instrucionista ou construcionista, o profissional tera
um papel mais ou menos relevante. (VALENTE, 1993, 115)

No paradigma instrucionista, o computador funciona mais como um
suporte ao que acontece em sala de aula. O professor ensina um determinado
topico e em seguida o computador pode entrar como suporte de complementacao da
atividade de sala de aula, reforcando o que foi visto através de exercicio-e-pratica.

Ja no paradigma construcionista, o mediador necessita conhecer
sobre a ferramenta computacional, conhecer sobre processos de aprendizagem, ter
uma visado dos fatores sociais afetivos que contribuem para a aprendizagem, é
possivel se conseguir isso através de um processo de formacgdo e ndo através de

treinamento.
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“HA& uma distincdo entre os dois termos, pois treinamento implica no
conhecimento relacionado a técnica. Nao implica em mudangas de atitudes
ou de valores de trabalho. Formagéo tem como objetivo propiciar condicdes
para que haja uma mudanca maneira do profissional da educacéo ver a sua
pratica, entender o processo ensino-aprendizagem e assumir uma nova
postura como educador”. (VALENTE, 1993, p.116).

Por outro lado, a presenca do computador no processo ensino-
aprendizagem segundo o paradigma construcionista requer mudancas profundas na
formacao de professores. Formar um profissional que seja capaz de usar informatica como
recurso de ensino-aprendizagem, nao significa adicionar ao conhecimento as técnicas ou
conhecimento de informética. E necessario que o educador domine o computador a fim de
integra-lo a sua disciplina, €, pois, um processo que exige profunda mudanca na maneira
do adulto pensar, fazendo com que sinta-se confiante e ndo ameacado por essa
tecnologia.

O objetivo da formacéo desse profissional ndo deve ser a aquisicéo de
técnicas ou metodologias de ensino, mas conhecer profundamente o processo de
aprendizagem, como ele acontece, e como intervir de maneira efetiva na relacéo aluno-
computador, propiciando ao aluno condi¢cdes favoraveis a construcdo do conhecimento

sobre como usar a tecnologia do computador como ferramenta educacional.

“A préatica com o computador no trabalho com alunos cria situactes de
conflito que levam o aluno-professor a questionar sua postura, refletir e
guestionar a pratica pedagdgica a que estd submetido, e a iniciar um
processo de mudanga e postura como educador, diferente daquela de
professor repassador de conhecimento”. (VALENTE, 1993. P.118).

Portanto, segundo a teoria socio-cultural ou historico-cultural, o individuo
se constitui enquanto tal, ndo somente devido aos processos organicos, mas
principalmente por meio das interacdes sociais que estabelece em seus semelhantes. O
professor, por sua vez, ndo deve se reduzir a transmissdo de contetdos, mas sem sombra
de duvida levar o aluno a pensar, ensinando formas de acesso a apropriacdo do
conhecimento historicamente acumulado, de modo que o educando possa pratica-lo com
autonomia ao longo de sua vida, para além dos muros da escola. Mesmo porque esse é 0
objetivo fundamental da escola e de qualquer sistema educacional: o desenvolvimento
continuo do ser humano.

Sem aprendizagem nao ha desenvolvimento e sem desenvolvimento ndo
ha aprendizagem, da mesma forma que, sem a presenca do “outro” a aprendizagem n&o
se torna possivel, pois 0 conhecimento passa pela mediacéo. A zona de desenvolvimento

proximal € produzida a partir do aprendizado escolar, possibilitando a crianga novos



27

elementos que irdo estimular o aparecimento de novas fungdes mentais em processo de
maturacao.

Ao professor, cabe o0 papel de mediador do conhecimento,
proporcionando aos alunos uma forma singularizada de interacéo, devido ao compromisso
politico de transmitir 0 saber historicamente acumulado, em que as trocas entre
professor/aluno, aluno/professor passam a ser ndo sO valorizadas, mas incentivadas na
medida em que podem resultar em conhecimentos construidos com outros.

Nessa perspectiva, a crianga (sujeito) e o conhecimento (objeto) se
relacionam através da interacdo do social. Nao ha, portanto, uma relacdo direta do
conhecimento (como algo abstrato) com a crianca. Isso equivale a afirmar que o
conhecimento ndo existe sozinho. Existe sempre impregnado em algo humano (ou um ser
humano ou uma criatura humana, como o livro, um aparelho, 0 meio social). Na
perspectiva transformadora de uso do computador em educacéo, a atuacéo do professor
nao se limita a fornecer informacdes ao aluno. O computador pode ser um transmissor de

informagdes muito mais eficiente que o professor. Observe 0 esquema abaixo:

Saber

professor aluno

computador

Cabe ao professor assumir a mediacdo das interacbes
professor/aluno/computador de modo que 0 aluno possa construir 0 seu conhecimento
(saber) em um ambiente desafiador, em que o computador auxilia o professor a promover o
desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da auto-estima do aluno. O aluno deixa
de ser o receptor de informacdes para tornar-se responsavel pela construcdo do seu
conhecimento, usando o computador para buscar, selecionar e inter-relacionar informacoes
significativas na exploracéo, reflexao, representacao e depuracéo de suas proprias idéias
segundo seu estilo de pensamento. Professores e alunos desenvolvem a¢des em parceria,

o conhecimento encontra-se em desenvolvimento continuo de construgdo e reconstrugao.
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O professor atua como mediador e promotor do processo de aprendizagem, segundo a
zona proximal de desenvolvimento ZPD, de Vigotsky, promovendo a reflexéo, a depuracao
e a construcdo do conhecimento, em um ambiente no qual o aluno é sujeito da
aprendizagem significativa, porque lhe é dada liberdade de trabalhar o conhecimento que
esteja em sintonia com seus interesses e necessidades.

Isso implica, necessariamente em formacdo adequada, ou seja, O
professor, para realmente efetuar seu papel de mediador no processo
ensino/aprendizagem, precisa antes de tudo estar preparado. Preparacdo nesse caso, hdo
significa apenas conhecer o computador e seus programas, bem como o regulamento da
escola e sim, significa estar preparado para conviver com o aluno, com o grupo de
educandos, com a situacdo soécio-econémica da comunidade, com o sistema de
ensino, com o0 sistema computacional e também, estar motivado para mediar,
incentivar e aprender juntamente com os alunos.

O professor deve ter consciéncia de que o computador e todo o
sistema trazido por ele € mais um instrumento de apoio ao melhor desenvolvimento
do processo educativo e ndo o substituto do professor e menos ainda do

conhecimento intelectual e individual que cada ser humano armazena.



CAPITULO Ill - REVISAO DE LITERATURA

O desenvolvimento de pesquisas enfocando as novas tecnologias de
ensino tem sido constantes nos ultimos tempos em fungcdo da importancia de tal
assunto para o desenvolvimento educacional.

Nesse sentido, descreveremos alguns trabalhos da area que

julgamos importantes para o desenvolvimento deste projeto.

3.1. Dissertacao de Zenilde Durli

No desenvolvimento de sua pesquisa, Durli procurou tracar o perfil
do professor de ensino superior para a utilizacdo das novas tecnologias. Tenta
levantar, especialmente, a questao das redes de informacéo, da Internet e da acéo
docente nesse espaco virtual crescente e cheio de possibilidades para a interacéo
do professor com o mundo.

O resultado obtido demonstrou, inicialmente, a inquietacdo e certa
inseguranca por parte dos professores de ensino superior, em relagcdo as novas
tecnologias pelo fato de ser algo novo, diferente.

A utilizacdo das novas tecnologias pelo professor universitario
esbarra na formac&o profissional obtida, geralmente, retrégrada, pela pouca
estruturagao institucional nesse sentido, bem como pela falta de informacéao sobre
como utilizar essa tecnologia a favor do saber.

O gue intriga nessa pesquisa, € que a maioria dos professores vé o
uso do computador especificamente como necessidade para o aluno, isto é, ele
precisa saber utilizd-lo em funcdo da exigéncia do mercado de trabalho. Para o
trabalho pedagdgico, entretanto, parece que o professor vé o computador como um
mecanismo que facilita suas tarefas como preparacdo de aula e demonstracdo de
algum trabalho, nunca como uma ferramenta para construcdo do saber, que tras
uma gama interminavel de informacgdes que permitem o desenvolvimento critico e de
potencialidades escondidas em alunos e professores, bem como da vida ao

processo ensino/aprendizagem tao alienado e limitado nos Ultimos anos.
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Dos entrevistados apenas um professor acredita no uso do
computador como um aliado do desenvolvimento da criatividade e do saber mais
amplo e abrangente, em que nem alunos, nem professores véem limites para o
acumulo de conhecimento e para a criacao.

A pesquisa elaborada por Zenilde Durli comprova, acima de tudo, a
necessidade de insistir em trabalhos que analisem as novas tecnologias inseridas no
processo educativo e, principalmente, que estimulem o uso, explicando ou sugerindo
formas de utlizacdo que permitam usar toda a capacidade que esses instrumentos
possuem. Também comprovou a necessidade de tirar o medo que o professor possui
de perder seu trabalho, sua fungéo, para a maquina ou de ndo saber e ndo conseguir
aprender a utilizar os meios tecnoldgicos em sala de aula.

Essa pesquisa analisada traz como ponto importante para a nossa
pesquisa, 0 conhecimento que os professores universitarios possuem em relacdo as
novas tecnologias, 0 medo e a inseguranca quanto ao uso do computador.

E necessario que se prepare o professor universitario para esse
trabalho com os académicos a fim de que possamos ter, na rede de ensino particular ou
estadual professores com conhecimento e seguranca em utilizar o computador no
processo ensino-aprendizagem.

A nossa pesquisa difere dessa na clientela entrevistada Durli trabalhou
com professores universitarios, n0s aplicamos a entrevista com professores egressos
do curso de Pedagogia que estdo atuando na rede estadual e académicos da 72 fase do
referido curso.

Os resultados sé@o praticamente semelhantes, visto que faz pouco

tempo que se vem trabalhando com informatica no ensino superior.

3.2. Dissertagao de Martha K. Borges

Borges realizou sua pesquisa no ensino de matemética, mas o objetivo
principal foi o de investigar as concepg¢des que 0s professores possuem quanto a
introducao da informética no ensino de matematica.

Esse aspecto é semelhante a nossa pesquisa, pois temos como
objetivo verificar as concepgbes dos professores quanto a informética no ensino de
Ciéncias.
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No desenrolar de sua pesquisa, Borges (p. 125) conclui que tanto os
professores das escolas privadas como o das escolas publicas encontram-se
totalmente fora, alijados dos processos de implantacdo da informatica educativa.
Constatou que esses professores, apesar de se declararem a favor da introducao da
informatica no ensino de conhecimentos, ndo se sentem em condi¢des de utilizarem
0 equipamento, uma vez que nao conhecem suas potencialidades e limitagbes, que
nao realizaram nenhum tipo de discusséo, reflexdo ou estudo que os prepare para
essa utilizacao de forma consciente, de forma que efetivamente melhore a qualidade
do ensino que realizam.

Isso comprova a total falta de preparacdo dos recursos humanos
para a utilizacdo dessa ferramenta no processo educacional, demonstrando a
necessidade primaria em dar conhecimento pratico e preparar os professores para o
uso da informética, para entédo aplica-la em sala.

Uma das limitacbes da pesquisa foi o niumero de professores de
matematica que participaram das atividades de formag&o. Apenas dois professores
puderam dispor de seu tempo livre para tais atividades, jA que a escola néo
dispensou os demais de suas outras atividades ja programadas.

Concluindo a pesquisa, Borges (p. 132) tem trés pontos basicos a
serem salientados:

a) Para a realizacdo de uma atividade de informacéo junto aos
professores, faz-se necessario que eles disponham de algum incentivo no que diz
respeito a dispensa de outras atividades na escola ou que a direcdo possibilite 0
planejamento de projetos para esse fim.

b) Participacdo de projetos com a Universidade no sentido de
coordenar atividades de pesquisa sobre o assunto, com a participacdo dos
professores das escolas, colocando suas experiéncias, duvidas e concepc¢des
acerca da utilizac&o da informatica educativa.

c) Introducdo de disciplinas que contemplem esses aspectos
didaticos do uso da informatica no ensino, nas Universidades.

As pesquisas assemelham-se porque ambas visam a formagéo de
professores, em relacdo ao uso da informatica no processo ensino/aprendizagem.

A nossa pesquisa difere de Borges quanto a parte pratica, ela
aplicou uma atividade de formacdo matematica. Nés realizamos um diagndstico

através de softwares educativos, para perceber até que ponto o professor esta
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preparado para utilizar o computador como mais um recurso no Processo ensino
aprendizagem.

A nossa pesquisa difere também quanto a clientela, trabalhamos
com professores de 12 a 82 séries e académicos do curso de Pedagogia. Enquanto
Borges aplicou seu trabalho com professores de 52 a 82 séries.

Mas, em ambas as pesquisas foi encontrada a mesma dificuldade,
isto €, a disponibilidade dos professores de seu tempo de lazer, para participar de
atividade de formagéo.

Portanto, é necessario realizar essas atividades em comum acordo
com a CRE, a fim de que ocorram em periodo de aula, prevendo atingir um maior

numero de professores.

3.3 Dissertacéo de Nilza Godoy Gomes

Gomes, em sua pesquisa, propds-se mais especificamente
caracterizar o perfil dos professores que utilizam computadores com seus alunos;
identificar propostas e experiéncias que contribuam com a formacéo de professores
para atuar com as Tecnologias da Informac&o e Comunicacéo (TIC).

Para coletar dados, fez um levantamento de Projetos sobre as
Tecnologias da Informacao e da Comunicacao ( TIC) que estdo sendo desenvolvidas
em algumas universidades do Brasil, procurando mostrar que essas TIC podem
servir para melhorar a qualidade da educacéao para alunos e professores.

Buscou como uma das fundamentacfes tecer comentarios sobre os
modelos de aprendizagem instrucionistas e construcionista, estabelecendo um
paralelo entre ambos. Fator que também buscamos na nossa pesquisa.

Para nossa pesquisa o0s dados levantados por Gomes, muito vém
contribuir, pois o professor € o principal ator de qualquer processo de mudanca na
escola. Para que haja mudancas na qualidade do ensino, € necesséario que ele
perceba, com clareza, suas concepc¢des sobre educacdo, o que considera
significativo para melhorar esse processo.

Finaliza, informando que nenhuma escola pesquisada utiliza a

Telematica com todo o potencial inovador que ela proporciona.
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Nossa pesquisa difere da de Gomes, pois vai além de constatacdes
tedricas, trabalhamos a parte pratica com os professores, para termos mais certeza

dos resultados quanto ao uso da informética no processo ensino-aprendizagem.



CAPITULO IV — FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 — Obstaculos Epistemolégicos

Na prética educacional, os obstaculos epistemoldgicos se propdem
como “obstaculos pedagodgicos”, sdo barreiras a apropriagcdo do conhecimento
cientifico, uma vez que obstruem a atividade racional do aluno. Bachelard critica o
desconhecimento ou ndo conhecimento, pelos professores, da existéncia desses
obstaculos para a formacao do pensamento cientifico, ja que os mesmos ndo podem

ser negligenciados na vida educativa, e diz:

“Sempre me surpreendeu o fato de os professores de ciéncias, mais
ainda que os outros, ndo compreenderem que ndo Sse possa
compreender. Poucos sdo aqueles que aprofundam a psicologia do
erro, da ignorancia e da irreflexdo.” (BACHELLARD, apud JAPIASSU,
1976, p.153).

Bachelard considera que o estudante chega a escola com uma
bagagem de experiéncias, resultado da sua vivéncia diaria e que, nao se trata, pois,
como acreditam os professores de ciéncias, de adquirir uma cultura experimental,
mas de mudar de cultura experimental, de derrubar os “obstaculos” ja amontoados
pela vida cotidiana. (BACHELLARD, apud JAPIASSU, 1976, p.153).

Ao contrario da pedagogia tradicional que durante muito tempo, e
ainda hoje, concebe o erro como um acidente de percurso, uma impericia, um
defeito, a ignorancia de um saber, Bachelard defende, insistentemente, talvez como
ninguém, que o erro tem uma funcdo positiva na génese do conhecimento, que 0
erro ndo é uma simples privacdo ou caréncia, mas que ele tem a estrutura e a
vitalidade do instinto de fato, conhecemos contra um conhecimento anterior,
destruindo conhecimentos mal feitos, superando-se o que, no préprio espirito, cria
obstaculo a espiritualizacdo ( TRINDADE, 1996).

A didéatica das disciplinas interessa-se cada vez mais pelos erros e
tenta compreendé-los, antes de combaté-los. (PERRENOUD, 2000, p.32).

E ainda, ASTOLFI (1997) propde que se considere 0 erro “como
ferramenta para ensinar’, um revelador dos mecanismos de pensamento do
aprendiz. Para que consiga trabalhar nesse paradigma, € necessario que o

professor tenha, evidentemente, conhecimentos em didatica e psicologia cognitiva”.
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A aprendizagem, na perspectiva de Brousseau, da-se por adaptacao
a um meio problematico, o que leva pois, necessariamente, a uma experimentacao
de concepcbes sucessivas, constituindo-se assim numa verdadeira génese,

continuamente renovada. Nessa visao:

“0 objeto principal da didatica é justamente o de estudar as condi¢cGes
que devem preencher as situacdes ou os problemas propostos ao
aluno para favorecer o aparecimento, o funcionamento e a rejeicao
dessas concepgdes sucessivas”. (BROUSSEAU, apud ARTIGUE,
1990, p. 249).

A andlise epistemologica se coloca entdo como ferramenta de
grande importancia para a didatica, ja que ela permite identificar as dificuldades
geralmente encontradas pelo ensino na aprendizagem de um saber especifico. Os
obstaculos sdo realmente inevitaveis porque constitutivas do desenvolvimento do
conhecimento (BROUSSEAU, apud TRINDADE, 1996).

Para Brousseau, € por meio da analise historica que se vai encontrar
os elementos que permitem identificar os obstaculos dos alunos, assim como 0s
argumentos para construir as situacdes de ensino que vao permitir a sua superacao,
mas tomando o cuidado de néo afixar o estudo historico sobre o estudo didatico.

Brousseau distingue trés origens basicas referentes aos obstaculos
encontrados no ensino-aprendizagem :

- uma origem ontogenética, corresponde aos obstaculos ligados as
limitacdes das capacidades cognitivas dos engajados no processo de ensino, isto €,
daqueles que resultam do desenvolvimento psicogenético do didatico; tomemos
como exemplo o Principio de Arquimedes para a compreensdo dos conceitos
densidade e empuxo.

- uma origem didatica, para os obstaculos ligados a escolha do
sistema de ensino, isto €, para aqueles que resultam das decisGes didaticas
desastradas; a introducdo dos conceitos sobre Principio de Arquimedes, com
atividades de pesquisa e projetos experimentais.

- uma origem epistemoldgica, para o0s obstaculos ligados a
resisténcia de um saber mal adaptado, isto é, os obstaculos ao sentido de
Bachelard, agueles que sao historicamente atestados e participam a significacdo das
nocdes as quais eles dizem respeito. Exemplificando,” a descoberta da vacina contra
AIDS *.

Quando falamos de obstaculos, estamos falando de sua superacéo.

Dizemos que um obstaculo é superado, se somos capazes de manter uma distancia
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de nossas crencas ou esquema de pensamento, se temos consciéncia de suas
consequeéncias e somos capazes de considerar outros pontos de vista.

Uma verdadeira situacao problema obriga a “ transpor um obstaculo
gracas a uma aprendizagem inédita “, quer se trate de uma simples transferéncia de
uma generalizacdo ou de uma constru¢cdo de um conhecimento inteiramente novo.
(PERRENOUD, 2000, p.31).

Para a crianca, ao deparar-se com um obstaculo na aprendizagem ,
num primeiro momento, € como enfrentar o vazio, auséncia de qualquer solucéo,
sendo levada a pensar que sozinha ndo conseguira enfrenta-lo.

O professor, ao mediar a situagao, devolve o problema ao aluno, que
por sua vez apropria-se dele, e, num trabalho de equipe com seus colegas, as
idéias poderéo fluir, construirdo hipoteses e proporao alternativas.

Vygotsky, ao introduzir o conceito de zona de desenvolvimento

proximal, declarou que “ parceiros mais competentes “, tanto quanto os adultos,
podem ajudar o desenvolvimento das criangas. (1978, p.86).

Vygotsky entende que o conhecimento ndo é algo que passa de
uma pessoa a outra, ele é construido por meio de operacdes e habilidades que sao
propiciadas pela interacdo social, ou seja, o desenvolvimento cognitivo do individuo
ndo acontece no plano individual e independente do meio social em que esta
inserido. (GODOQY, 2001, p.40).

TRINDADE (1996) nos coloca que o ensino tem um importante,
arduo e delicado papel nesse processo de superacdo do obstaculo, devendo
negociar a nocao de limite, encontrar os argumentos para mostrar sua utilidade,
escolher situagcées em que as concepcodes do estudante ndo possam mais funcionar,
sem, no entanto, avaliar explicitamente como verdadeiras ou falsas essas
concepcgoes.

Para que se consiga superar, em parte, 0s obstaculos com que se
debaterdo os alunos com o uso do computador, € necessario levarmos em conta a
concepcao que os professores possuem em relagéo ao uso dessa ferramenta.

Observando de um questionéario aplicado a vinte e oito professores
de escolas publicas e particulares que atuam em séries iniciais verificamos que,
todos foram unanimes em considerar o computador um 6timo recurso ao ensino-
aprendizagem, mas paralelamente constatamos que a maioria necessitam de

preparacdo e muitos sentem-se inseguros quanto ao uso dessa ferramenta, sendo
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que 60% dos professores que as utilizam, o fazem mais como um recurso para
reforcar o substituto ideal do préprio professor, capaz de apresentar um conteudo
sempre da mesma forma para diferentes alunos.

Para que ocorra uma mudanca conceptual, € necessario recriar o
lugar do professor e redefinir o papel do computador como instrumento/ferramenta
pedagdgica, a servico da criacdo de um ambiente que propicie a construcdo do
conhecimento e atividade criativa para o aluno e professor. (RIPPER, 1996, p.69).

O caminho para o professor recuperar o seu lugar € a formacéo
continuada, buscando o conhecimento formal e, principalmente, tomando
consciéncia do seu proprio fazer pedagdgico.

Do ponto de vista pedagdgico, a nogdo de obstaculo epistemologico
€ de reconhecida importancia no processo de constru¢cdo dos conhecimentos dos
alunos e na elaboracao de modelos de intervencao didatica que visem suscitar uma
evolucdo desses conhecimentos. Uma das caracteristicas dessa abordagem
epistemoldgica baseada na consideracdo da nocdo de obstaculo e dos diversos
aspectos a eles relacionados com maior repercussao no ensino é o fato de que ela
passa a considerar as dificuldades, os erros, as falhas, e as concepc¢des dos alunos
como parte integrante, a ser seriamente considerada, no processo ensino-
aprendizagem.

A teoria dos obstaculos epistemologicos € baseada na hipdtese de
gue o conhecimento é, dialeticamente, construido e, muitas vezes, contra
conhecimentos prévios. Essa teoria implica que a construcédo de conhecimentos néo
pode ser totalmente continua e livre de erros. Portanto, ela ndo é compativel com a
epistemologia subjacente ao ensino da continuidade.

Enfim, a teoria dos obstaculos epistemol6gicos € um bom exemplo de
como a reflexdo epistemoldgica pode ajudar a didatica a romper com visdes simplistas
referentes ao processo ensino-aprendizagem e a embasar a elaboracéo de estratégias

a serem adotadas nesse processo de forma a atingirmos uma aprendizagem efetiva.
4.2 —“Transposicao Didatica”
O Termo “transposi¢éo Didatica” foi introduzido em 1975 pelo socidlogo

Michel Verret e reconduzido por Yves Chevallard em 1985. Pesquisador francés ligado

a didatica das matematicas. Chevallard, em seu livro La Transposion Didactique (1985),
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empenha-se em mostrar as transformacgdes sofridas pelo saber, quando passa do
campo cientifico a escola e alerta para a importancia da compreensao desse processo
por aqueles que lidam com o ensino das disciplinas cientificas.

Chevallard (1991) conceitua “transposic¢éo Didatica” como o trabalho de
fabricar um objetivo de ensino, ou seja, fazer um objeto de saber produzido pelo “sabio”
(o cientista) ser objeto do saber escolar, isto € , um contetdo de conhecimento, tendo
sido designado como saber a ensinar, sofre entdo um conjunto de transformacfes
adaptativas que vao torna-lo apto a tomar lugar entre os “objetos de ensino “. O *
trabalho “ que, de um objeto de saber a ensinar faz um objeto de ensino, é chamado de
“transposicao Didatica”. (p.31).

Segundo o autor, a “transposicéo Didatica” pode ser analisada a partir
de trés tipos de saberes 0 “savoir savant” ( saber sabio, aquele de que sao detentores e
fabricantes permanentes os matematicos, biélogos, quimicos, etc. profissionais
universitarios pesquisadores); "savoir a enseignér” (saber a ensinar, aquilo que esta nos
programas, livros didaticos ) e "savoir enseigné” ( saber ensinado, aquele que realmente
acontece em sala de aula).

Quando um “savoir savant” passa para uma versao didatica, sofre
transformacdes significativas. Chevellard alerta para a importancia de compreender o
gue caracteriza cada um desses saberes e 0S processo envolvidos nas suas
transformacdes. Segundo ele, focalizar o saber dessa maneira podera fazer com que
deixemos de considera-lo como um “dado”, um objeto inerte e, com isso, poderemos
colher alguns bons progressos no campo das pesquisas na didatica das ciéncias.

A presenca numa sala de aula de algum objeto a ser ensinado esta
ligada a uma histoéria que remete a sua producao no seio dos pesquisadores. Pressfes
diversas permitem que esse objeto figure como conhecimento escolar.

O processo que resulta do saber ensinado acontece em duas etapas: a
primeira ocorre numa instancia externa a sala de aula e compreende a passagem do
saber sabio em saber a ser ensinado; e a Segunda, compreende a passagem do saber
a ensinar em saber efetivamente ensinado, isto €, as transformacdes internas ja dentro
de sala de aula. A transformacao externa pode ser entendida como o “curriculo formal”

e a interna como “curriculo real” (ASTOLFI, 1995.) Assim temos:
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—» Sabersabio —______ saberaensinar 3 saberensinado

Transformacao Transformacéo
externa interna

Para um melhor entendimento desse esquema, vamos nos voltar a
pratica educativa.

O curriculo escolar traz na sua esséncia um “rol” de disciplinas
pedagdgicas. Essas, por sua vez, possuem um eixo norteador de contelidos que devem
ser desenvolvidos com os alunos.

Esse conjunto de conteddos € o que chamamos de “saber escolar” do
gual o aluno se apropriara. Mas, todo saber escolar provém de um saber cientifico, tem
uma historia, um cientista que discerniu sobre esse tema.

O estudo da trajetoria percorrida pelo saber cientifico, até chegar ao
saber escolar, visualiza diversas influéncias do meio, influéncias essas que atuam na
selecdo dos contetdos que irdo compor 0s programas escolares e determinardo todo o
funcionamento do processo didatico. Para esse fato, Chevallard denominou de
Noosfera. Fazem parte da Noosfera: cientistas, professores, especialistas, politicos,
autores de livros e outros agentes da educacao.

CHEVALLARD, ( 1991), coloca:

“Para uma boa transposi¢do didatica deveriamos em principio se abster
de ensinar assuntos do ponto de vista do professor, mesmo que sejam
interessantes, aos quais nos disporiamos de uma transposi¢do didatica
satisfatéria”.

Para tanto, é necessario que pesquisemos boas transposi¢cfes de
saberes, que correspondam as expectativas didaticas da sociedade.

As transformagfes que um saber sabio sofre ao ser ensinado na
escola sdo bem conhecidas, porém pouco estudadas. Para ensinar um saber, é
necessario utilizar-se de um método de ensino, ou seja, ndo é suficiente o professor
dominar determinado conhecimento para que ele possa ensina-lo, é necessario que ele
domine também os procedimentos didaticos permitindo que seu aluno realmente
adquira tal conhecimento.

Tomemos como exemplos: a descoberta da eletricidade, origem do raio

e do trovao, descoberta do para-raio.
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O conteldo cientifico (saber sabio) os professores encontram em livros,
enciclopédias, fitas de video, mas para transforma-lo em saber ensinado e sentir que o
aluno se apropriou do conhecimento, o professor devera buscar varias maneiras (saber
a ensinar) para atingir seu objetivo.

Esse tema é de certa forma abstrato; para que ocorra aprendizagem so
através de livros, é necessario ver outros segmentos.

Nesse ponto € que entra a transposicdo informatica ligada a
transposicdo didatica. Elas ndo podem ser vistas de forma estanque, o estudo em
conjunto, suas formas metodoldgicas, a ligacdo existente entre elas € considerado o
essencial do ponto de vista epistemoldégico.

E através de um bom dispositivo informatico, por exemplo o Software
- eletricidade e imas, que o professor conseguira transformar o objeto de estudo,
origem do trovéo, do raio e descoberta do para-raio, em saber ensinado.

“Na realidade é o conjunto das criacdes didaticas que evidencia a
diferenca que ha entre o saber cientifico e o saber ensinado.” (PAIS, p. 13)

ASTOLFI e DEVELAY (1990) observam a existéncia de uma
epistemologia do professor a qual sustenta a pratica pedagdgica que a rigor se
relaciona com a epistemologia da ciéncia, mas que jamais pode ser identificada com

ela.

4.2.1. Do saber cientifico ao saber ensinado

Voltemos ao esquema inicial no qual Chevallard analisa a transposi¢cao
didatica em trés tipos de saberes: o saber cientifico, o saber a ensinar e o saber
ensinado.

O saber cientifico estd mais associado a vida académica, isto é, trata-
se de um saber que normalmente é desenvolvido nas universidades ou institutos de
pesquisa, mas que ndo esta diretamente vinculado ao ensino médio, fundamental.

PAIS (p. 22), ressalta que:

“No que se refere ao aspecto educativo, é evidente contribuir para o
desenvolvimento critico do aluno dando prioridade aos valores éticos da
educacdo. Para viabilizar essa passagem do saber cientifico ao saber
escolar, torna-se necessario um trabalho efetivo a fim de proceder a uma
reformulagdo visando a pratica educativa”.
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Saber ensinar trata-se de uma forma didatica que serve para
apresentar o saber ao aluno. O professor se assessora com materiais de apoio
pedagodgico, dentre eles quando necessarios, dispositivos informaticos e outras
tecnologias. Busca formas metodolégicas como por exemplo: criar situacdes problema,
projetos investigativos, projetos experimentais, pesquisas bibliogréficas, entre outras.

No ensino de Ciéncias, existem muitos recursos para que o professor
os utilize a fim de conseguir transformar um saber cientifico em saber ensinado.

O processo de ensino resulta finalmente no verdadeiro objeto do saber
ensinado que é aquele registrado no plano de aula do professor e que, nao
necessariamente, coincide com aquela intencéo prevista nos objetivos programados no

nivel do saber ensinar (PAIS, p. 24).

4.2.2. Outros elementos datransposicao didatica.

Uma pesquisa cientifica se organiza em torno de problemas e séo eles,
em Ultima analise, o motor de sua evolucdo. No seio da comunidade de pesquisadores,
esses problemas estdo contextualizados, ligados a debates que os envolvem numa
rede de relacfes e essas sao conhecidas pelo menos no circulo de pesquisadores mais
proximos ao objeto de pesquisa. A textualizagdo sofre, na verdade, um processo que
Chevallard designa como despersonalizacao, descontextualizacéo e desincretizacao do
saber, programabilidade e publicidade que se acentua a medida que esses saberes sdo
escolhidos para serem ensinados nas escolas.

A despersonalizacdo do saber poder ser verificada na imensa maioria
das publicacdes cientificas. E um processo que parece basear-se na aceita¢éo de uma
guerra que nao esta escrita em nenhum lugar: para que possa ser partilhado ele deve
se tornar anonimo. O saber produzido pelo pesquisador tem muito de pessoal e isso se
perde quando ele se textualiza. O texto do saber exposto numa publicacédo cientifica
perde, entdo, muito da dimenséo dos problemas em que o pesquisador estava inserido.

A descontextualizacdo do saber, refere-se a supressdo da historia a
gual estava ligada a pesquisa. Isso se da pelo fato de que, muitas vezes, uma pesquisa
especifica tem como forte motivacdo a pretensdo da universalidade dos resultados
encontrados. Em outras palavras, no texto publicado, o pesquisador descola do texto o
problema particular que pretendia resolver para que os resultados obtidos possam se

prestar a uma generalizacao.



42

A desincretizacao é a divisédo da pratica tedrica do saber em um campo
delimitado, dando lugar a prética de aprendizagem especializada.

Programabilidade consiste no estabelecimento de uma programacéo
de aprendizagem segundo uma sequéncia progressiva e racional .

A publicidade é a definicéo explicita do saber que devera ser ensinado.

Podemos resumir o processo da transposicdo conforme esquema
abaixo, o qual resume os diferentes niveis de trabalho sobre o conhecimento, que
permite antes identifica-lo e especificar como conhecimento a transmitir. Em seguida, o
engajamento no processo didatico que permite o ensinamento. Esse Ultimo mobiliza as
concepcdes do mestre que coloca em pratica como conhecimento a ser transmitido ou
aprendido. Enfim, os conhecimentos do aluno vao ter seu desempenho na construcao

de novos conhecimentos que resultardo da interagéo didatica.

Objeto de Pesquisa
(saber sabio)

l Transposicao Didatica

Objeto a Ensinar
(saber a ensinar)

O mestre:

Noosfera - sua epistemologia
' > - suaconcepcao de

ensinamento

Saber Ensinado

Interacao Didatica

Saber do Aluno

Esquema de transposi¢do de um conhecimento descrito por Chevallard (1985).
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4.3. Transposicao Informatica

Transposicdo Informatica surgiu com o autor Nicolas Balacheff em
1991, na Franca, o qual iniciou os estudos a partir de um artigo de sua autoria publicado
no jornal “Didactique et environnements d’ apprentissage informatisés”. BALACHEFF
(1991). Denominou de transposicao informéatica o conjunto de transformacdes,
alteracdes, adaptacdes pelas quais um conhecimento é transmitido quando € ensinado
através do computador. Essa transposicdo significa uma contextualizagdo do
conhecimento, o qual pode ter consequéncias importantes no resultado da
aprendizagem, pois traz uma nova tecnologia capaz de instrumentalizar o professor na
transmissao mais produtiva do conhecimento,

Transposicdo didatica e Transposicdo informéatica sdo posturas
pedagdgicas que ndo podem ser vistas separadamente, de forma estanque. O estudo
em conjunto, suas formas metodoldgicas, a ligacdo existente entre elas, é considerado
o0 essencial sob o ponto de vista epistemoldgico no campo da Inteligéncia Artificial como
também da dialética.

A Inteligéncia Artificial tem ligagdo dialética, isto é, finalidade
pragmatica e finalidade tedrica, sendo de fato uma ciéncia que tem como objetivo o
conhecimento.

Porém, fica para nOs a pergunta: quais as representacdes de
conhecimento elaborado para a “modulacdo computacional” do processo em que a
finalidade é a aprendizagem humana? Compete-nos, portanto, buscar conhecimentos
sobre dispositivos informaticos para orientarmos nossos alunos, pois no campo da
didatica, ndo sera o computador que se comportara como professor, mas, através dele,
poder-se-a criar condicdes favoraveis a compreenséao pelo aluno de um conhecimento
aceitavel a um objeto de ensino e assegurando-lhe um feedback pertinente.

Inteligéncia Atrtificial tem como base o estudo dos fatos do mundo que
estdo ao alcance de um observador, examina a questdo do saber, como esses fatos
podem ser representados na memaoria de um computador. Ao mesmo tempo, questiona
qgual a conseqguéncia que podera ter essa representacdo sobre a natureza da
aprendizagem diante da interacéo do sistema.

Uma situacédo de aprendizagem inscreve-se em um dispositivo que a
torna possivel e, as vezes, em uma sequéncia didatica na qual cada situacdo € uma
etapa em progressao (PERRONOUD, 2000, p. 33).
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As nogdes de dispositivo e de seqiéncias didaticas chamam a atengéo
para o fato de que uma situacéo de aprendizagem nao ocorre ao acaso e é engendrada
por um dispositivo que coloca os alunos diante de uma tarefa a ser realizada, um
projeto a fazer, um problema a resolver. Nao h& dispositivo geral: tudo depende da
disciplina, dos contetdos especificos, do nivel dos alunos e das opc¢des do professor.

Todo o dispositivo repousa sobre hipoteses relativas a aprendizagem e
a relacdo com o saber, o projeto, a acdo, a cooperacao, o erro, a incerteza, o éxito e o
fracasso, o obstaculo e o tempo (PERRENOUD, 2000, p. 35).

Na escola de ensino fundamental, a informatica ndo é proposta como
uma disciplina a ser ensinada por si mesma, entretanto temos que convir que a escola
nao pode ignorar o que se passa no mundo informatizado.

Estdo presentes nas escolas, nas familias e nas universidades, as
novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC ou NTIC) as quais
transformam ndo sé nossas maneiras de comunicar, mas também de trabalhar, de
decidir, de pensar.

Para a riqgueza do nosso trabalho temos em muitas escolas do
municipio Joacaba essa ferramenta valiosissima, como mais um recurso no ensino-
aprendizagem, que é o computador, portanto, compete-nos oportunizar aos professores
uma formag&o continuada presencial em que estardo frente a frente com essa
ferramenta, buscando conhecimentos para poder manusea-la, podendo assim trabalhar
com seus alunos numa acédo pedagodgica inovadora e mais eficaz.

Para o ensino de ciéncias, constatamos (ver entrevista) um
determinado nimero de softwares nas escolas, sendo esses dispositivos Uteis para que
se consiga a passagem do saber a ensinar para o saber ensinado. Passagem essa da
transposicao informéatica.

Para que aconteca essa transposicao informatica, existem exigéncias
proprias em relacdo a modelizacdo computavel, ou seja, determinar o conhecimento
cientifico a ser ensinado e especifica-lo a0 meio onde se efetuard a aprendizagem,
como o aluno ira interagir com o dispositivo informatico, local onde sera representado o
conhecimento.

Para Balacheff, um dispositivo informatico que oportunize o
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem apresenta-se ao mundo do saber
em trés momentos: universo interno, a interface e o universo externo. E importante que

se detalha cada um, para entendermos como trabalhar com esse dispositivo.
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Universo externo — E onde encontramos o operador, isto &, 0os agentes

humanos que estdo em interagcdo com a maquina, nesse caso representados pelos
professores, alunos e atores sociais que de uma forma ou de outra estéao interagindo
com o computador através dos dispositivos informaticos.

Universo interno — E constituido de diversos elementos fisicos,

particularmente componentes eletronicos em que o operador vai articular-se com esses
dispositivos, oportunizando o funcionamento, no caso, por exemplo, um “software” o
qual permitira ao sujeito o conhecimento e a linguagem que esses dispositivos
oferecem.

O operador, ao articular-se com o dispositivo eletrénico, deve ser muito
perspicaz no universo interno, pois conforme for a escolha da representacdo do
conhecimento, podera ocorrer certas limitacdes do préprio dispositivo informatico,
podendo dar origem a conceitos equivocados por parte dos alunos, tornando-se assim
um obstéculo epistemolégico ou didatico.

Interface — Através da interpretacdo da propria palavra jA temos o
significado: entre as faces € o espaco entre 0os agentes humanos e o dispositivo
eletrdnico no qual ocorre a interacdo entre os mesmos. Havendo os dois elos, ha
possibilidade de visualizar a representacdo do conhecimento, além do que ocorre no
cotidiano da sala de aula. E importante ressaltar que hoje em dia a tecnologia esta bem
avancada, o visualizador do dispositivo informético podera adquirir conhecimentos de
forma agradavel, pois o computador podera ter em sua configuracdo um kit multimidia,
em que o espectador podera trabalhar o conhecimento através de imagem, gestos, fala
do personagem em si, facilitando com isso a aquisicdo do conteudo proposto pelo
professor de maneira inovadora.

Esse avanco na tecnologia oportunizou uma ruptura da forma como era
trabalhado o conhecimento, saindo do texto cléssico, tradicional, oferecendo ao
visualizador varios recursos para atingir o objetivo desejado.

A Interface oportuniza o sujeito, nesse caso o0 aluno, a manipulacao
das atividades com que esta trabalhando. As representacdes visualizadas poderao ser
recriadas através de acbBes do sujeito sobre o objeto, o que faz com que o
conhecimento esteja em constante construgéo conforme o ambiente em que ele ocorra.

Para que o sujeito possa transferir e aplicar os conhecimentos, é
importante que ocorra o manuseio do dispositivo informatico (software), que aprendam

significativamente e que trabalhem com problemas reais em contextos reais.
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O aprendiz deve assumir um papel importante na geréncia e controle

da sua aprendizagem.

“

. a fenomenologia particular da interface vem a ser entdo uma
caracteristica que deve ser levada em conta na andlise de um meio em
que o dispositivo informatico permite a realizacdo entre universo Interno
e Universo Externo (BALACHEFF, 1994)".

Um dos meios fundamentais do desenvolvimento da aprendizagem
informatizada é o detalhamento do tipo de conhecimento que se esta buscando, como
sera formalizada e, finalmente, como sera representado simbolicamente.

Segundo Guy Brosseau, o ambiente informatico altera as relagcbes
dentro do sistema didatico, sendo constituido por trés referenciais que sdo: o saber, 0
aluno e o professor.

Esses referenciais encaixam-se com o que Chevallard completa em
seu texto sobre transposicdo didatica, em que o saber torna-se o conhecimento de
referéncia ao aluno, ou seja, 0s objetos a ensinar; 0 mestre com sua epistemologia, sua
concepcao de ensinamento oportuniza uma interacao entre o conhecimento ensinado e
o aluno.

Balacheff, através de seus estudos sobre Transposicdo informatica
realizou uma complementacdo quanto ao esquema de Chevallard, ele acrescentou as
modificagdes que ocorrem no conhecimento, quando estdo sendo estudados através de

dispositivos informaticos.

Conhecimento de
Referéncia

¢ Transposicdo Didatica
Objeto a Ensinar

¢ Transposicdo Informética

Conhecimento
implementado

¢ Colocacéo do dispositivo Informatico

Conhecimento
Ensinado

¢ Interacé@o Didatica

Conhecimento do
aluno

Esquema da Transposicao informética, descrito por Balacheff (1994):
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Uma vez que o conhecimento seja determinado, resta especifica-lo
guanto aos meios onde se efetua a aprendizagem, a concepc¢ao dos atores do
conhecimento, os meios utilizados para o ensino, depois realizar a implementacéo e
as pressoes ligadas as caracteristicas dos dispositivos informaticos. E esse Gltimo, o
processo que conduz a producédo efetiva do meio informéatico de aprendizagem,
chamado por nés de transposicéo informatica.

Dentro desse contexto analisado, percebemos que a transposicao
didatica e a transposicdo informética caminham lado a lado com o objetivo unico,
embora com métodos diferentes, de transformar o conhecimento geral em saber a
ser ensinado. Isso, é claro, requer todo um processo de transformacgéo e preparacao

gue envolve maquina, programas, seres humanos e recursos humanos.



CAPITULOV - DESCRICAO DOS DADOS DE PESQUISA

5.1. Consideracdes Metodoldgicas

Inicialmente foi efetuado levantamento dos tipos de softwares
utilizados nas escolas do municipio de Joacaba. A amostragem foi de uma escola
estadual e uma escola particular e o instrumento de pesquisa foi entrevista efetuada
com professores e responsaveis pelo laboratério de informatica dessas escolas.

A segunda etapa desta pesquisa objetivou efetuar levantamento das
concepcdes que os professores apresentam sobre a mediacdo do computador no
processo educativo, em que utilizou-se como instrumento questionario destinado a
professores que estdo cursando pedagogia e professores atuantes das séries
iniciais de Escola Estadual.

Para encerrar a pesquisa de campo, efetuou-se diagndéstico sobre o
conhecimento de softwares educacionais com académicos do curso de pedagogia e
professores pedagogos e egressos do curso de Pedagogia que atuam em escola
estadual, objetivando verificar o conhecimento desses dois grupos quanto ao
manuseio do computador, seus softwares basicos e 0 manuseio e capacidade de
exploracéo de software educativo.

Para melhor compreensdo da forma como foram realizadas as
etapas da pesquisa, 0 método estd complementado no inicio de cada item de

descricao e analise a seguir relatados.

5.2. levantamento de softwares utilizados nas escolas

Esta pesquisa foi realizada em duas escolas do municipio de
Joacaba, uma particular e outra estadual. Ambas possuem laboratério de
informética.

O objetivo dessa pesquisa foi conhecer os softwares utilizado nas

escolas e de que forma, e o resultado esta descrito a seguir.
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“Que tipo de software vocé utiliza? “

A resposta consta abaixo:

Tabela 1

REDE SOFTWARE

Escola Publica Programa Pré-Educar = tabela periddica

_ - Concepsts-on-line, Tabela Periddica, Ecologia
Escola Particular

- Lucas sai de férias, corpo humano, Linguagem, Logo

- Na Escola Publica, foram questionados dezesseis professores,
sendo que ndo existe monitor para o laboratério e uma professora que trabalha com
0 magisteério.

- Na Escola Particular foram questionados seis professores de séries
iniciais e o monitor auxilia as atividades no laboratorio.

Os softwares utilizados nas escolas encaixam-se nas seguintes

categorias:
Tabela 2
CATEGORIA TIPOS ( Programa)
Software tutorial Concepts-on-line, Tabela Periédica, Produtos

Quimicos, Orbits

A predominancia aqui, continua sendo, a énfase na transmissao do
conhecimento do sujeito que sabe para o sujeito que deseja aprender. S&o
softwares projetados em seqiiéncia planejada para a apresentacdo do conteudo,
subdivididos em pequenas doses e com atividades de resposta ativa e padronizada
em cada etapa. “Seus proponentes apontam como uma das principais vantagens a
promocéo de um ritmo proprio para fixacado dos conteudos”. (RAMOS, 1997, p.19).
Portanto, a introducdo desse tipo de software na educacdo nao traz alteragcdes
significativas nas proposicfes pedagdgicas e metodoldgicas. Assim, ndo provoca
mudancas significativas no sistema educacional e na pratica de educadores

tradicionais.
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Tabela 3

CATEGORIA TIPOS

Software de exercicio e prética Pré-educar —Lucas sai de férias,

Ecologia, Corpo Humano

O grande problema que constatamos ao analisar alguns desses
programas esta na base das suas concepc¢des tedricas: eles buscam ser autbnomos
e descartar e desconsiderar a figura e o papel do professor. Tal idéia € um grande
erro, pois tem como fundamento o ensino programado, em que as informacdes
padronizadas e “pasteurizadas”, por si s6, promovem a aprendizagem de qualquer
conteudo, independente das condi¢cBes especificas da realidade educacional de uma
escola.

Participamos de uma aula de metodologia para o ensino de ciéncias,
desenvolvida a alunos do magistério, na qual foram trabalhados os temas “Estudo
da agua e estudo do Solo” percebemos que nesse caso ocorreu uma demonstracao
muito clara de tecnologia sendo usada para dar uma roupagem nova ao velho. E o
livro didatico que se apresenta com som, imagem € movimento, mas que continua
refletindo a mesma pratica pedagadgica.

Depoimento de professora que trabalha com magistério para séries
iniciais:
“... de primeira a quarta séries, as aulas de computagédo despertam o
interesse, pois os temas complementam assuntos ja estudados, ou
seja, conteldos ja desenvolvidos em sala de aula, servindo de reforgo
ao processo ensino-aprendizagem. As aulas do Pré-Educar para
series iniciais sdo simples e atrativas, o que ja ndao ocorre em nivel de
5 a 8 séries e 2 grau. As aulas sao boas e despertam o interesse,

mas pelo fato de nossa clientela ndo possuir computador em casa,
tudo o que for trabalhado sera novidade”.

A utilizacdo do computador surge mais como um recurso para
reforcar a instrugcdo programada, como um substituto ideal do professor, capaz de
apresentar um contetdo sempre da mesma forma para diferentes alunos. Constitui-
se reforco para abordagens pedagdgicas tradicionais e para perpetuar praticas
antigas com uma roupagem de tecnologia pronta. O computador € usado assim

como maquina de ensinar;
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Tabela 4

CATEGORIA TIPO (Programa)

Software Resolucéo de Problemas Linguagem, Logo

7

Constatamos que esse tipo de programacdo Logo é de féacil
assimilacao, facil terminologia e oportuniza a criacdo de novos termos e
procedimentos.

“Como linguagem de programagdo e Logo serve para nos
comunicarmos com o computador. Entretanto, ela apresenta
caracteristicas especialmente elaboradas para implementar uma
metodologia de ensino baseada no computador ( metodologia Logo) e
para explorar os aspectos do processo de aprendizagem”( VALENTE,
1993 p.15)

Em oposicdo ao uso do software educacional, a programacao
proporciona ao individuo o desenvolvimento de projetos e possibilidade de trocas
continuas. “Eles podem agir, explorar, brincar, fazer arte, realizar experimentos,
antecipar procedimentos e controlar resultados, isto €, regular suas acdes em
composicdes reversiveis (FAGUNDES, 1997, p.15). Permitem que a reflexdo do
sujeito sobre o objeto seja reversivel, podendo aquele, rever suas posicoes, testar
suas hipGteses e encaminhar-se mais decididamente para a formacdo do
pensamento formal.

Os modelos pedagogicos existentes em softwares educativos
poderiam conter estruturas bem mais elaboradas no que diz respeito aos processos
pelos quais o sujeito desenvolve sua aprendizagem ou constrdi seu conhecimento.

Se pensamos em educacdo, ndo podemos esquecer a figura e o
papel do professor como desencadeador e construtor de uma pratica mais especifica
e qualificada que atende as necessidades dos alunos.

Nossa idéia € que software seja concebido em se valorizando o0s
erros cometidos pelo aluno, evidentemente, um software que busque ser
construtivista ou que auxilie um curso dentro de uma abordagem mais cognitivista, o
gual deve ter na sua arquitetura computacional a possibilidade de qualificacdo do
erro do aluno. No sentido dado por Gaston Bachelard, ndo ha percurso, mas sim
uma etapa necessaria para o proprio avango do conhecimento: “o erro de hoje foi a
verdade de ontem, assim como a verdade de hoje sera o erro de amanh&d’
(BACHELLARD apud SANTOS, 1991). Assim, o erro deve deixar de ser punido e

servir como desencadeador de novos processos, apontando, sobretudo, ao
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professor os possiveis caminhos pelos quais o aluno esta elaborando o seu
conhecimento.

Além disso, um software que se propde ser educativo deve permitir a
analise e o controle do professor, isto €, deve funcionar em ambiente de rede a ser
generalizado para um sistema que permita ao professor monitorar as atividades do
aluno, em determinado momento digita sua resposta e o professor recebe no seu
monitor.

Resumindo, deve-se pensar e planejar o programa com a idéia de
poder estabelecer uma conversa entre aluno de um lado e professor do outro, e,
para isso, servir-se de uma estrutura teérica muito bem fundamentada sobre os

processos de aprendizagem.

5.3. Questionario para o levantamento das concepc¢des

O presente questionario respondido por dezenove professores
cursando pedagogia e nove professores de séries iniciais de escola estadual, consta
de oito questbes acerca da utilizacao da informética educativa no ensino de ciéncias.

As questbes tém como objetivo realizar um levantamento das
concepcoes que esses professores apresentam sobre o assunto, tanto aqueles que
se utilizam efetivamente da informatica nos seus trabalhos pedagodgicos como
daqueles que dela n&o se utilizam.

As questdes serdo trabalhadas em conjunto, sem uma diferenciacéao
dos professores, pois nessas questdes 0s percentuais foram muito parecidos, nao
ocorrendo diferencas significativas entre as respostas, apesar dos professores

estarem atuando em escolas diferentes.

Pergunta 1
Que conhecimento possui sobre o computador?
Tabela 1
Domina computador Conht::\cllmento Nenhum | Muito pouco
e Internet béasico
A 15,80
Académicos 1 5,26% 13| 68,42% | 3 o 2 10,52%
0
Escola 2 2222% | 5 | 5555% || - | 2 | 2222%
Estadual

Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — mar¢o/2000
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Nessa primeira questdo, dois professores, num total de 22,22%, de
escola estadual colocam que possuem conhecimento sobre o computador, dominam
0s programas e a internet em si. Cinco professores, 55,55% possuem apenas o
conhecimento basico e 22,22% tem pouco conhecimento.

Dos académicos que estdo cursando pedagogia, apenas um, 5,26%
possui dominio do computador e internet, enquanto treze (68,42%) possuem
conhecimento bésico, trés (15,80) nenhum conhecimento e dois (10,52%) pouco
conhecimento.

Os 22,22% dos professores que dizem que dominam o computador,
também conferem com esta questao dois relatada a seguir, pois sao professores que
possuem curso de Pedagogia e tiveram na grade curricular na 42 fase e 82 fase, a
disciplina informética educativa, além de cursos de aperfeicoamento paralelos ao de
Pedagogia. Sado nove professores de uma mesma escola que responderam que
possuem computador, embora na questdo n° 5, 88,89% colocaram que nao utilizam
computador em sala de aula, e na questao 4, 44,44% responderam que € 0 monitor
guem aplica.

De fato, nessa escola o laboratério de informatica tem assisténcia do
SENAI, em que ha um monitor para auxiliar nas atividades praticas.

Todos os nove professores da escola estadual e os dezenove

académicos do curso de Pedagogia atuam em escolas com alunos no ensino

fundamental.
Pergunta 2
Como adquiriu este conhecimento?
Tabela 2
. Através de Curso Leituras e
Nao respondeu
cursos Superior préaticas

Académicos 3 15,80% 12 | 63,16% | 2 |10,52% | 2 10,52%
Escola

-- -- 5 55,56% | 2 |22,22% | 2 22,22%
Estadual

Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — mar¢o/2000
Nessa questdo, as respostas de alguns fecharam com a primeira
guestao, pois os dois professores que colocam na questdo anterior que dominam o

computador, declaram que adquiriram os conhecimentos através de cursos e no
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curso superior 22,22%. Cinco professores, foi através de cursinhos e dois
professores, 22,22% atraves de leituras e praticas.

Dos académicos, 15,80% ndo responderam, 63,16% fizeram
cursinhos, 10,52% foi via nivel superior e 10,52% através de leituras e préticas.

A grade curricular que esta em vigor no curso de Pedagogia,
comecou em 1998, na qual consta para a 42 fase a disciplina informatica da
Educacdo | e na 82 fase, informatica da Educacéo Il. A ementa dessas disciplinas
traz o conteudo basico a ser estudado na universidade como: noc¢bes sobre o
funcionamento do computador, informatica e educacao, aplicacado da informatica no
processo de ensino e a informatica como recurso pedagaogico.

Como afirma VALENTE: “esta ficando cada vez mais claro que, sem
este profissional capacitado, a poténcia tanto do aluno quanto do computador,
certamente sera subtilizada”( 1993).

Pergunta 3
Em sua escola ha laboratérios de informatica?
Tabela 3
Est4 para ser . _
. Nao sim
instalado
Académicos 2 10,52% 12 | 63,16% | 5| 26,32%
Escola Estadual - - - - 9| 100%

Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — margo/2000

Nessa questao, os professores da rede Estadual e académicos se
diferenciam; uma vez que os professores da rede estadual trabalham em uma
escola que possui computador, enquanto nas escolas que atuam os académicos
apenas 26% possuem laboratorio de informética, portanto, o contato em
atividades informatizadas é muito pouco.

Somente 26, 32% dos académicos possuem laboratério na escola,
63,16% esta para ser instalado e 10,52% n&o possuem.

Da escola estadual, 100% colocaram que possuem laboratério na
escola, e que a mesma fechou convénio com o SENAI, portanto, é ele que da
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assisténcia aos computadores na escola, aos qual os professores tém livre

acesso.
Pergunta 4
No caso da resposta positiva quem aplica as atividades?
Tabela 4
Professor Monitor Nao
respondeu
Académicos 1 5,26% 4 21,05% |14| 73,69%
Escola Estadual 1 11,12% 4 44,44% | 4 44,44%

Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — mar¢o/2000

Nesta questdo quatro, os 73,69% dos académicos que nao
responderam, sao os 63,16% da questdo anterior que ndo possui laboratorio, mais
0os 10,52% que estdo para ser instalados. Dos 26,32% que possuem laboratorio,
21,05% deixam o monitor aplicar as atividades e apenas 5,26%, isto €, um professor
académico prefere aplicar as atividades.

Com os professores, 11,12% trabalha diretamente o computador
com os alunos, 44,44% deixa o monitor e 44,44% nao responderam.

Percebe-se, assim, que os professores se encontram distanciados
desses laboratérios o que vem dificultando o trabalho em sala de aula, apds o
manuseio do software via computador. A esséncia da aula acaba por perder-se, pois
o professor ndo acompanhou o tipo de atividade desenvolvida, pelo monitor

dificultando a continuidade do processo em sala de aula.

Pergunta 5
Utiliza computador em sala de aula?
Tabela 5
Nao Sim N&o respondeu
Académicos 13 68,43% | 4 21,05% | 2 10,52%
Escola Estadual 8 88,89 1 11,11% | -- -
Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — margo/2000
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Nesta questdo hd uma contradicdo visto que 21% dos professores
académicos responderam que utilizam computador em sala de aula, porém na
guestdo anterior quando a resposta € que apenas 5,26% dos professores

desenvolvem atividades diretamente com os alunos. Medo? Inseguranca?

Pergunta 5.1.
De que forma?
Tabela 5.1.

Académicos: - N&orespondeu = 14 - 73,68%
- Digitar trabalhos = 2 - 10,52%
- com software como paint e CDs nas diversas areas do
conhecimento = 2 -10,53%
- Interagindo com o trabalho em salade aula= 1 - 5,27%
Escola Estadual: - De forma recreativa, jogos =1 - 11,11%
- Producéo de textos, rimas, desenhos, frases =1 - 11,1%
- Nao utiliza=1 -11,11%
- Nao respondeu = 6 - 66,67%

Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — margo/2000

A questdo teve como objetivo realizar um levantamento sobre o
conhecimento que os professores possuem do computador, da forma de uso em
sala de aula. Podemos perceber que tanto na Universidade com os académicos,
como na escola Estadual os professores desconhecem quais 0s objetivos que
podem alcancar com o uso dos computadores.

Apenas 5,27% conseguiram responder dentro do esperado. 68,43%
dos académicos néo utilizam o computador, sendo 10,52% na questdo 3 colocam
gue esta para ser instalado e 63,13% nao tem computador na escola.

Mas ao questionar de que forma utilizam o computador, percebe-se
tanto nos professores, como nos académicos, a utilizacdo é quase somente para
digitar trabalhos, para jogos e recreagao. 66,67% dos professores ndo responderam
e apenas 1 académico (5,27%) justificou “interagindo com o trabalho em sala de
aula.” Percebe-se que este académico ja possui uma visdo mais ampla, um

determinado conhecimento sobre o trabalho com alunos e computador.
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Podemos concluir que os professores da rede publica de ensino nao
possuem as condi¢cdes necessarias para o uso efetivo de computadores em suas
salas de aula, embora na questédo 1 55,55% colocam que possuem o conhecimento
basico. Esta faltando para os académicos e professores, a interacdo com a maquina,
0 conhecimento e o uso do computador através dos dispositivos informaticos.

Se o0 computador for utilizado somente como recurso de
memorizacdo ou adestramento, passando para a tela do computador o mesmo tipo
de exercicios dos livros didaticos, como preencher lacunas, realizar jogos de
memorizacdo, resolucdo de exercicio a partir de modelos prontos, essa nova
tecnologia passa a ter uma conotagcdo de maquina de ensinar e ndo como uma

ferramenta no qual o aluno deixa de ser o aprendiz e passa a desenvolver

atividades.
Pergunta 6
Quais os softwares que utiliza?
Tabela 6
Windows,
Paint, Nao
Word, respondeu Nenhum
Excel
Académicos 7 36,85% 4 21,05% | 8 | 42,115%
Escola Estadual 1 11,11% 3 33,33% | 5| 55,56%

Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — mar¢o/2000

Nesta questdo percebe-se que ha contradicdo da pergunta 2 a
pergunta 6. Na pergunta 2, 63,16% dos professores adquiriram o conhecimento
através de cursos. Na questao seis — quanto aos softwares que conhecem — 36,85%
citaram Windows, Paint, Word, Excel. Nota-se que desconhecem realmente o que é
um software de um programa.

Na questdo n° 1, 22,22% dos professores coloca que domina o
computador, mas fica claro nesta questao que eles dominam a producéo de textos, o
manuseio da maquina e néo o trabalho com o software educativo.

A partir dessa informacéo, pode-se perceber quao superficial estéo

sendo os programas de formacdo que as escolas tem desenvolvido junto aos
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professores, ou o0 pouco interesse das autoridades governamentais em realizarem
programas de formacdao técnica e didatica para o uso dessa nova tecnologia.

Fica evidenciado entdo, que os professores, apesar de afirmarem
suas posicdes favoraveis a introducdo da informética nas escolas, ndo sabem
determinar quais 0s objetos, como essa introducdo pode acontecer, quem sdo 0s
agentes que devem realiza-las, quais as possibilidades de trabalharem os contetdos
de suas disciplinas, como podem fazé-lo.

Fica evidenciado também, que este desconhecimento é
principalmente por ndo terem acesso a programas de formacédo para utilizacdo de
computadores no ensino. Uma formacgédo que transcenda a uma formagdo técnica,
gue contemple também os aspectos pedagodgicos que estdo permeando essa

introdugéo.

Pergunta 7

Vocé acha que as tecnologias vao contribuir no processo ensino

aprendizagem?

Tabela 7
_ . Se for aplicada
Sim Nao
de forma correta
Académicos 16 84,21% -- -- 3 15,79%
Escola Estadual 9 100% -- -- - -

Fonte: Dados coletados pela pesquisadora — margo/2000

100% dos professores responderam que as tecnologias vao
contribuir no processo ensino-aprendizagem, mas 11,11% coloca: “se for usado de
forma correta,” 22,22% reforca que os alunos poderdo ter maior quantidade de
informacdes. 22,22% dizem que a aprendizagem serd mais prazerosa, ludica,
significativa, com imagens e movimentos e 44,44% dos professores acreditam que
auxiliarA no processo ensino-aprendizagem desde que seja usado de forma
integrada aos conteudos desenvolvidos em sala de aula.

Ao questionar de que forma as tecnologias vao contribuir no
processo ensino-aprendizagem, as respostas foram as mais variadas possiveis.

Pelas informacfes podemos perceber que os professores e académicos, ainda
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apresentam a concep¢do de que ndo caberd ao professor realizar o papel
fundamental de mediar o conhecimento prévio, ou anterior do aluno. Acreditam que
0 computador realizara toda a atividade pedagdgica junto aos alunos, nao
necessitando a intervengao do professor.

Quando tratamos de qualquer proposta de formacéo de professores,
devemos explicar que estd alicercada em uma proposta pedagdgica determinada
pela escola, através de seus professores, no que diz respeito a uma concepcao de
educacédo, a uma intencionalidade no ensino, como afirma Cunha: “A proposta de
formacédo, como nos é dado ver, depende da concepc¢ao que se tem da educacao e
de seu papel na sociedade desejada”( CUNHA apud OLIVEIRA, 1997, p.88)

Somente fundamentando-se nesses aspectos, sera possivel a
efetiva utilizagdo de computadores no ensino. Para tal, cabe aos professores
discutirem, estudarem, vivenciarem experiéncias nessa nova tecnologia, mas
sempre a luz de um referencial tedrico que fundamente suas concepcdes de

educacéo e sociedade.

Pergunta 7.1

De que forma?

Esta resposta sera colocada de forma descritiva devido ao grande

numero de forma sugeridas pelos professores.

Respostas dos académicos:

- Através de programas que auxiliem os professores durante as
aulas — 2 (10,53%));

- Aquisicdo de novas informacfes e pesquisas matematicas, gréafico
—2(10,53%);

- Aumentar o conhecimento — 2 ( 10,53%);

- Expanséo da criatividade — 2 (10,53%);

- Utiliza-los em todas as disciplinas, nas mais variadas formas — 1 (
5,26%);
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-E  mais uma ferramenta para usar no  Processo
ensino/aprendizagem — 3 (5,26%)

- Pessoal especializado para que possam contribuir no processo
ensino/aprendizagem — 3 ( 15,79%);

- Utilizar de forma interdisciplinar — 1 (5,26%);

- Desenvolver habilidades, explorar outras areas ampliando o
conhecimento — 3 ( 15,79%);

- Interagindo os softwares educativos com o cotidiano em sala de
aula—1 ( 5,26%);

- Oportunidades para os alunos se atualizarem — 1 ( 5,26%).

Respostas dos professores da Escola Estadual:

- De varias formas, desde que use de forma correta — 1 (11,11%)

- Possibilitando a maior quantidade de informacdes aos que podem
ter acesso aos mesmos — 2 (22,22%);

- Ladica, prazerosa, significativa, imagens/movimentos, jogos — 2
(22,22%);

- Quando usados de forma integrada aos contetdos desenvolvidos
em sala de aula - 4 (44,44%);

Com relacdo a esta questdo podemos observar uma diversidade
nas respostas nas duas entidades pesquisadas.

Na pesquisa com académicos apenas 5,26% responderam
“interagindo os softwares educativos com o cotidiano na sala de aula”. Na Escola
Pulblica 44,55% dos professores responderam “quando usados de forma integrada
aos conteudos desenvolvidos em sala de aula”.

Confirmamos assim, a necessidade de programas de formagao
continuada nessa nova tecnologia, para que os professores possam definir objetivos,
estratégias que melhorem sua atuacédo pedagogica através dos computadores, mas
sempre enfatizando que essa formacgado necessita estar vinculada a uma proposta

pedagdgica definida por eles, embasadas em teorias que justifiquem e a fortifiquem.
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Pergunta 8
Que subsidios seriam necessarios para que 0 professor possa
utilizar o computador em suas aulas?

Académicos:

- Condi¢cOes adequadas na escola — 4 (21,05%);

- Curso de formacéao para o professor - 15 (78,95%);

Escola Estadual:

- Computadores com material necessario e pessoal preparado - 8
(88,89%);

- Proporcionar alfabetizacdo em informatica - 1 (11,11%).

Na questdo podemos afirmar que quase 78,95% dos académicos e
88,89% dos professores pesquisados, ou seja, a maioria coloca a importancia de um
efetivo programa de formacado relativa a informatica educativa como principal
subsidio do professor para que ele possa se utilizar de computadores em sua acéo
pedagogica de forma a melhorar o ensino por ele ministrado.

Percebemos também que somente cerca de 21% dos académicos
apontam como principal subsidio para a utilizacdo de computadores no ensino os
aspectos fisicos, os equipamentos dos laboratdrios, ou seja, 0s aspectos puramente
técnicos e fisicos.

Assim a formacdo didatica somente se constituird, & medida que
esteja fundamentada numa mudanca conceptual dos professores:

Como afirma CHAVES (Apud OLIVEIRA, 1997):

“Para que essas decisbes (de introduzir o computador no ensino)
sejam tomadas em conhecimento de causa, € necessario que
conhecam o que o computador pode e o que ndo pode fazer na
educacdo, o que pode ser melhor feito com o auxilio do computador,
e 0 que pode muito bem ser feito sem ele. S6 assim os educadores
colocardo o computador a servico dos objetivos pedagdgicos por eles
fixados. Se eles ndo se preocuparem com essas questdes, 0
computador provavelmente ser4, mais cedo ou mais tarde,
introduzido no ensino, mas em condi¢des tais que os objetivos da
educacao acabardo tendo que se curvar as limitagdes da maquina”

Portanto, uma formac&o nessa nova tecnologia é imprescindivel,
uma formacdo que apresente o funcionamento do equipamento, seu aspecto
técnico, mas também uma formacédo que trate dos aspectos pedagdgicos que
estdo subjacentes ao uso dela. Que esteja inserida em uma concepcdo de

educacdo comprometida com o desenvolvimento cognitivo dos alunos, com o
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desenvolvimento de novas formas de pensar, contemplando os dois aspectos que

sao o de ferramenta e o de objeto.

5.4. Diagnostico sobre a utilizacdo e conhecimento de softwares

educacionais

A pesquisa foi realizada junto aos académicos da 7" fase do Curso
de Pedagogia da UNOESC, campus de Joacaba, num total de quatro
participantes e oito professores pedagogos atuando em escola Estadual que atua
em seéries iniciais perfazendo doze pesquisados, sendo dividido em duas partes, a
primeira com os académicos e a segunda com o0s professores.

A amostragem tanto com o0s académicos como com O0S
professores foram baixas, porque a atividade pratica teve que ser realizada no
sdbado. Durante a semana, ndo foi possivel, pois os professores ndo séo
dispensados, possuem compromissos com a sala de aula. Os laboratdrios
também sé@o ocupados no decorrer da semana, portanto, so6 foi viavel realizar esta
pesquisa no sabado.

Foram convidados a sala toda, 30 alunos da 72 fase de
Pedagogia, mas uma grande parte deles residem nos municipios vizinhos e
aqueles que se comprometeram em participar da pesquisa, no ultimo momento

desistiram. Mesmo com pequena clientela, realizamos as atividades.

5.4.1. Pesquisa com os académicos de pedagogia e professores

de escola estadual

a) Metodologia especifica: Para a realizacdo da pesquisa de
campo com os académicos de Pedagogia e professores efetuamos 0s seguintes
procedimentos metodoldgicos:

= Inicialmente, foram convidados, estudantes do curso de Pedagogia
da UNOESC de Joacaba para participarem da pesquisa, juntamente com professor

de escola estadual.
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= Foram convidadas quatro pessoas com capacidade e
disponibilidade para auxiliar na realizacdo da tarefa como observadores, juntamente
com esta mestranda.

= Para a realizacdo da pesquisa foram utilizados 04 computadores,
sendo que os académicos trabalharam individualmente sendo que cada observador
analisou um académico.

= Com os professores a observacdo foi em dupla, sendo que cada
observador atendeu uma dupla em um computador.

= As atividades foram realizadas em trés momentos com duracéo de
duas horas:

12 momento: Nesta, o objetivo foi observar o grau de conhecimento
dos académicos e professores com relacdo aos sistemas basicos e conhecidos, bem
como de tarefas como instalagdo e manuseio dos instrumentos que a informatica
oferece.

1) Inicialmente foi feita exposi¢cao sobre a finalidade e forma do trabalho,
bem como solicitacdo das tarefas praticas abaixo.
Ligar o computador,
abrir o Word e o Excel
Escrever alguma mensagem no Word
Escolher aleatoriamente um software
instalar o Programa (software educacional)
Comentar sobre o conhecimento que software educativo oferece
2) Apos realizadas as tarefas praticas, foi sugerido e instigado um debate
em torno do assunto informética e softwares educativos, objetivando uma analise
dos mesmos a fim de que os académicos e professores percebam o computador
como mais uma ferramenta a ser utilizada no ensino de ciéncias.

Os observadores avaliaram os seguintes pontos:
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DADOS CONSTATADOS PELOS OBSERVADORES DURANTE O ROTEIRO DE

OBSERVACAO|
TABELA 09
RESULTADO
ATIVIDADES ACADEMICOS PROFESSORES
Sim Nao Sim Nao
n° % ne° % ne° % ne° %
Sente-se a vontade diante do
4 | 100 - - 5 62,5 3 37,5
computador?
Tem conhecimento de como
_ 4 | 100 - - 6 75 2 25
ligar o computador?
Sabe identificar os varios
3 75 1 25 4 50 4 50
programas?
Manuseia com facilidade o
1 25 3 75 5 62,5 3 37,5
Word?
Sabe efetuar a instalacdo do
1 25 3 75 3 37,5 5 62,5
software educacional?
Percebe-se interesse pelo
4 | 100 - - 8 100 - -
software?

Resultados: Dos quatro académicos participantes da pesquisa

100% demonstraram ter conhecimento do computador e dos programas investigados

(word, excel), sem no entanto, ultrapassar ao basico, ao minimo necessario para

executar tarefas simples. Apenas um dos académicos demonstrou conhecer mais a

fundo o computador e a sistematica de funcionamento do word. Quanto a instalacéao

de um software fica clara a inexperiéncia pratica de instalacgdo do CD e a

inseguranca dos investigados. Embora tenham demonstrado conhecer o processo

teoricamente, ainda assim sentem-se inseguros no momento de efetuar a tarefa.

Dos quatro participantes apenas um conseguiu instalar o CD com facilidade.
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E cabivel este resultado de que os académicos 100% demonstraram
conhecer o computador visto que estdo cursando a 72 fase de Pedagogia e ja
tiveram em sua grade curricular (42 fase), a disciplina informatica na educacéo |,
onde um dos itens do ementério é sobre “no¢des e funcionamento do computador”.
37,5% dos professores ndo se sentiram a vontade diante do computador e 25% nao
tem conhecimento de como ligar o computador, visto que todos 0s oito professores
possuem acima de 10 anos de servigco no magistério, sendo que nao tiveram em seu
curriculo informatica bésica e dois desse professores (25%) nao possuem laboratorio
em sua escola. Estdo buscando conhecimento através de cursinho. Sabem efetuar
tarefas basicas e conhecem algumas fun¢des de seus componentes, porém, tém
dificuldades quanto as tarefas em cada programa, com excec¢ao do Word em que a
maioria tem maior facilidade em trabalhar.

No momento de explorar o CD educativo sentimos novamente o
problema da inseguranca e da falta de pratica das académicas e professores. Ficou
claro que j& conheciam o processo porém, perdiam-se com facilidade, ndo seguiam
a sequéncia que o programa oferece. Observou-se que uma das pesquisandas ficou
mais a vontade e conseguiu explorar o software educativo que havia escolhido, até
mesmo divertindo-se e criando junto com o desenrolar dos acontecimentos.

Concluimos entdo, que os académicos investigados tem
desempenho semelhante, todos tendo conhecimento razoavel dos comandos mais
comuns do computador necessarios para utilizar programas como word e excel,
porém sem 0 conhecimento necessario para resolver os programas corriqueiros,
como, passar antivirus no CD e destravar o computador; e na instalacdo de
programas do disquete ou CD para o disco fixo, sendo que, neste Ultimo o
conhecimento existe porém é restrito, ja que ha varias formas de se efetuar a
instalacdo e os professores, parecem conhecer somente um caminho.

Enfim, percebe-se que os estudante de pedagogia tiveram em seu
curriculo disciplina especifica a respeito do assunto e que o conhecimento pratico foi
proveitoso e coerente. A pratica entretanto, € bem mais complexa e nota-se certo
constrangimento de alguns e ansiedade de outros, em funcgéo, provavelmente da
pratica ainda ser rara e restrita e que alguns estudantes tem poucas horas/atividades
em sala de aula.

2.2 momento: A segunda etapa teve como objetivo diagnosticar o

grau de competéncia do académico e do professor, em utilizar o software
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educacional como ele se apresenta e, como instrumento para melhorar o processo
educacional e de desenvolvimento de outros trabalhos.

Os pesquisados académicos continuaram trabalhando
individualmente tendo um computador a sua disposi¢cdo, com o software educacional
“eletricidade e imas” devidamente instalado na maquina, com um professor
observador para cada computador.

Os professores pesquisados foram agrupados em dupla e cada uma
teve um computador a sua disposi¢do, com o software educacional “eletricidade e
imas” devidamente instalado na maquina. Para cada dupla havia um professor
observador analisando e fazendo registros.

Optei por este CD-Rom “eletricidade” porque em toda a minha
caminhada como professora de metodologia para séries iniciais, constatava nos
académicos a dificuldade em trabalhar este tema com seus alunos.

Este software pode ser de grande ajuda para o professor, pois , além
de poder auxilia-lo na representacdo dos conceitos de eletricidade estatica,
eletricidade no céu, circuitos, imas e pilha, pode facilitar a orientacao na realizacéo
de experiéncias e criacdo de alguns trabalhos com seus alunos.

Pontos fortes do software eletricidade:

- Conceitos cientificos de facil compreenséo;

- 0S conceitos sao apresentados de forma bastante adequada;

- sugestdes de experiéncias para o professor;

- realizacao das experiéncias com seguranca;

- conceitos refor¢cados nos jogos;

- visualmente agradavel,

- instalacao simples e auto explicativa através do Windows.

Mais uma vez foram expostos 0s objetivos do trabalho deixando-os a
vontade para realizar ou ndo as tarefas sugeridas, bem como a forma como

desenvolvé-la.
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DADOS CONSTATADOS PELOS OBSERVADORES DURANTE O ROTEIRO DE

OBSERVACAO I
TABELA 10
RESULTADO
ATIVIDADES ACADEMICOS PROFESSORES
Sim Nao Sim Nao
n° % ne° % ne° % ne° %

Demonstra conhecer 0
3| 75 1 25 2 25 6 75

software?
Mostra-se interessado com o
4 | 100 - - 8 100 - -
trabalho?
Consegue desenvolver

atividades como trabalhar com| 1 25 3 75 7 875 1 125

o software em sala de aula?

O académico tem claro os
objetivos para a utilizacdo do
software, no que concerne ao
N 2 | 50 2 50 3 | 375 5 62,5
conteudo cognitivo que o

mesmo explora, as relacoes

com outros conteddos?

Resultados: Neste momento é possivel perceber o quao deficiente
€ a pratica desenvolvida pelos académicos.

A grande maioria sentiu-se constrangido, ndo mostrou-se a vontade
para criar, desvendar e elaborar a partir do software “Eletricidade e imas”. Ha
momentos em que se percebe o entusiasmo, o desejo de descobrir, mas a incerteza
guanto ao estar trabalhando adequadamente, limita as descobertas e a criatividade
dos académicos. Sem sombra de duvida, a teoria repassada durante o curso
superior tem atraido a atencao dos estudantes e produzido um embasamento tedrico
importante, entretanto, € apenas o conhecimento basico, insuficiente para a producao e

desenvolvimento de situacdes que utilizem concretamente o software em sala de aula.




68

Reportando ao referencial tedrico da nossa pesquisa deu para sentir
tanto nos académicos como nos professores, 0 obstaculo ontogenético inicial, ou seja, a
falta de embasamento tedrico quanto aos conteddos que se trabalha no ensino
fundamental.

No momento que um académico ou professor ndo consegue ter clareza
guanto aos objetivos ligados a um determinado contetdo para ser explorado através do
software, é porque eles apresentam obstaculos ligados as capacidades cognitivas
engajadas no processo de ensino.

Mas constatamos, obstaculos também ligados a escolha do sistema
obstaculos também ligados a escolha do sistema de ensino.

Isto ocorreu no momento da resposta em que 75% dos académicos e
62,5% dos professores colocaram gque nao conseguem desenvolver atividades em como
trabalhar o software em sala de aula. Realmente neste ponto, a dificuldade é de origem
didatica.

Na questdo em relagéo aos objetivos para se trabalhar com o software
um determinado conteudo, 50% dos académicos apresentam dificuldades e 100% dos
professores pedagogos.

Aqui podemos perceber que tanto o0s académicos quanto 0s
professores, possuem material didatico, livros, onde possam encontrar o “Savoir a
enseigner” (saber a ensinar), 0 que precisamos € orientar esses professores, realizar
trabalhos a nivel de universidade, quanto ao ‘saber enseigne”, o saber ensinado o que
realmente acontece em sala de aula.

ApoGs o trabalho de observacéo foi questionado quanto a vantagem ou
nao do uso do computador no processo ensino-aprendizagem. Todos foram unanimes
em declarar o computador como um 6timo recurso no ensino-aprendizagem, mas frente
as andlises das observacgfes, constatou-se que necessitam de preparacdo e muitos
sentem-se inseguros quanto ao uso dessa ferramenta. O pequeno percentual que usa
em suas aulas, faz mais como um recurso para memorizacdo, fixacdo do conteudo
trabalhado com o livro texto pelo professor.

Notamos que além dos aspectos didaticos a serem trabalhados, ha uma
necessidade de se colocar o professor e académicos frente ao computador com
dispositivos informaticos, determinar conhecimento cientifico a ser ensinado. Deixa-los
trabalhar o dispositivo para que se perceba onde se efetuara a aprendizagem, como se

dara o processo de interacao.
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E a interface que estara acontecendo, professores e académicos
interagindo com o dispositivo informatico, trabalhando com problemas reais e em
contextos reais.

O aprendiz, professor e académico, devem assumir um papel
importante na geréncia e controle de sua aprendizagem.

“...a fenomenologia particular da interface vem a ser entdo uma
caracteristica que deve ser levada em conta na analise de um meio
em que o dispositivo informéatico permite a realizagdo entre universo
interno e universo externo.” (BALACHEFF, 1994)

3° momento: No final do trabalho, cada observador fez com os académicos,

uma entrevista, com a finalidade de perceber o grau de conhecimento que resultou aos
mesmos apos a realizacéo da tarefa.

Comentarios sobre a entrevista com os académicos

Quanto a utilizacdo de softwares educacionais em sala de aula
e, de acordo com as respostas as questdes efetuadas, pode-se notar opinides
formadas e conscientes a esse respeito. Todos os académicos tém claro que o
software € um instrumento de apoio as atividades educativas, sendo muito
eficiente e mais dindmico que o livro didatico ou outras formas de repasse do
conhecimento.

“No software é possivel intervir. O aluno pode criar ou transformar
o estudo conforme as situagcfes apresentadas. Como exemplo séo
as experiéncias, os jogos, as montagens. Essas formas permitem
maior motivagdo, busca e em consequéncia conhecimento.” (M.
Académica de Pedagogia)

Neste aspecto o0 académico demonstra que percebe a
necessidade de se utilizar o computador e o software como um auxiliar que
motiva e desperta a curiosidade do aluno, permitindo assim o dinamismo, tao
importante para transformar a aula em um acontecimento interessante aos
envolvidos.

MARIA CANDIDA MORAES (1997, p. 09) assim se manifesta:

“...as instrumentacfes eletrbnicas, se adequadamente utilizadas
em educagdo, poderdo se constituir em ferramentas importantes
capazes de colaborar para a melhoria da qualidade do processo
de aprendizagem, estimulando a criagcdo de novos ambientes
educacionais e de novas dinamicas sociais de aprendizagem,
colaborando, assim, para o surgimento de certos tipos de reflexdes
mentais que favorecem a imaginacdo, a intuicdo, a capacidade
deciséria, a criatividade, aspectos fundamentais para a
sobrevivéncia individual e coletiva.”
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Isso demonstra, sem duvida que as novas tecnologias jA4 séo
instrumentos basicos para a educacdo moderna e progressiva e que a sua inser¢cao
se faz essencial, tendo 0 nosso académico ja consciéncia dessa necessidade.

Também percebe-se a conscientizacdo quanto a necessidade de o
professor ter conhecimento prévio e profundo sobre o computador, os softwares e

especificamente sobre aquele a ser apresentado.

“Este software permite buscas e motiva o aluno a querer experimentar
novas experiéncias e jogos, porém, cabe ao professor saber colocar
no momento e da forma correta.” (M. Académica de Pedagogia)

Inevitavelmente é funcéo do professor controlar e adequar o uso das
novas tecnologias de ensino e portanto, sua preparacao prévia e seu conhecimento
séo fundamentais.

“A interacdo aluno-computador precisa ser mediada por um
profissional que tenha conhecimento do significado do processo de
aprendizado através da constru¢cdo do conhecimento. Esse professor
tem que entender as idéias do aluno para intervir apropriadamente na
situagdo de modo a contribuir no processo de construcdo de
conhecimento por parte do aluno. (VALENTE, 1996)

O professor continua a ser peca fundamental ao exercicio da educacgao
e com a responsabilidade de conhecer os sistemas tecnoldgicos de forma que possa
adequa-los e inseri-los no processo educativo de forma positiva e coerente.

No entanto, essa posi¢do percebida nos académicos entrevistados é
somente discursiva. O académico sabe falar a respeito do assunto de uma forma mais
natural e espontanea, embora o discurso seja especificamente baseado no que poderia
ser realizado em sala de aula, sem haver qualquer posicao técnica.

“Eu ainda ndo estou familiarizada com o sistema, mas acredito que a
partir dele posso produzir outras atividades, principalmente no que se
refere a jogos e brincadeiras que ele permite.” (S. Académica de
Pedagogia)”.

Fica claro aqui que o académico n&do tem seguranga no momento de
produzir através do software, uma situacdo de continuidade do estudo e
aprendizado. Faltam a ele a experiéncia pratica, o estimulo e a técnica para utilizar
com competéncia as novas tecnologias.

Sobre esta questdo a Secretaria de Educacéo a Distancia (1998, p.
65): coloca:

“ A preparacdo dos professores para tais utilizacées ndo tem tomado
parte nas prioridades educacionais na mesma propor¢ao, deixando
transparecer a idéia equivocada de que o computador e o software

resolver&o os problemas educativos.”
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Em outras palavras o estudante sabe que as novas tecnologias e 0s
softwares educativos sédo importantes, sdo mais dinamicos que o livro didatico, que
devem ser devidamente selecionados, que podem abrir muitos caminhos, que é
possivel a partir deles construir e desvendar muitas situacdes, que ele carrega
consigo o saber sébio, o saber a ensinar e o saber ensinado e que depende do
professor separar e coordenar todo esse conhecimento, utilizando da melhor forma
possivel e no momento certo, como um instrumento de apoio essencial e uma
ferramenta que abre e motiva o desenvolvimento do aluno e a aprendizagem.
Porém tudo isso estd no discurso dos académicos e estes ndo conseguem
demonstrar tal conhecimento na pratica, quando surge a inseguranca e as
deficiéncias da aprendizagem, pois falta conhecimento técnico mais profundo,
necessario para algumas tarefas com o computador e o software, falta motivacao e
seguranca quanto a sua verdadeira funcdo e néo substituicdo pelo computador.

Parte consideravel da responsabilidade por esta situacdo estd na
formacdo dos professores que ndo da a énfase necessaria a preparacdo do
académico para o uso das novas tecnologias de ensino e ndo produz um sistema
gue priorize a funcdo do professor como integrador, motivador, dinamizando as
aulas e tornando o ambiente da sala, do laboratorio, da escola enfim, alegre e

moderno.

Comentério sobre a entrevista com os professores

Nesta etapa foi possivel perceber a contradicdo existente. Por um
lado a préatica demonstrou muito pouca capacidade de os professores utilizarem com
eficiéncia os softwares educativos e o computador em geral, mas o discurso mostrou
profissionais que buscam conhecer as vantagens que o computador oferece. Ha
interesse e consciéncia dos professores sobre as possibilidades do uso do
computador. Segundo as observacdes e respostas obtidas, os professores
percebem que ele pode ser um elemento complementar do processo
ensino/aprendizagem, mas ndo possuem uma opinido bem formada sobre como
trabalhar com eles.

Tratando da forma como utilizar a informatica e os softwares
educativos no desenvolvimento do processo educativo recebemos depoimentos

como:
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“Auxiliam como instrumentos de apoio que complementam as
atividades normalmente produzidas em sala de aula, melhorando a
qualidade do ensino.” (R. e A. Professoras Pedagogas de Escola
Estadual)

Respostas como essa foram constantes durante o trabalho
exploratorio efetuado com os professores, demonstrando a falta de parametros e de
seguranca em emitir projetos coerentes para utilizar o computador e os softwares.
Essa dificuldade € encontrada em diversas bibliografias que tratam do assunto.

Marta Borges (1997, p. 125) em sua dissertacao avalia:

“Dessa forma, podemos concluir que tanto os professores das
escolas privadas com os professores das escolas publicas
encontram-se totalmente fora, alijados dos processos de implantacio
da informética educativa. (...) O que constatamos € que esses
professores, apesar de se declararem a favor da introducdo da
informatica no ensino de conhecimentos, ndo se sentem em
condi¢des de utilizarem o equipamento, uma vez que ndo conhecem
suas potencialidades e limitagBes, que nao realizam nenhum tipo de
discussdo, reflexdo ou estudo que os prepare para essa utilizagdo de
forma consciente, de forma que efetivamente melhore a qualidade do
ensino que realizam.”

Esta questdo nos remete ao objetivo de nossa pesquisa que é a
formacgao docente. Nos parece estar deixando ainda muito a desejar no aspecto das
novas tecnologias, pois os professores e académicos estdo pouco preparados e
instruidos para utiliza-las.

Da mesma forma que a analise dos académicos, os professores
demonstraram pouco conhecimento pratico e técnico, percebendo-se maior
seguranca sobre as atividades préprias da funcdo e, dificuldades em encaixar o
computador e seus utilitarios nessas atividades.

Nesse contexto percebemos a busca dos professores em
adaptarem-se aos novos modelos e sistemas que a sociedade moderna impde, mas
tropecam em limitagGes do curso de formagado e aqueles que o sistema oferece
como treinamento e desenvolvimento.

Para melhor contextualizar os resultados alcancados efetuamos
breve anélise de cada dupla:

P Primeira dupla: A primeira dupla observada demonstrou
interesse em conhecer e desvendar os softwares, porém o trabalho em equipe néo
funcionou muito bem. Uma componente da dupla, embora conhecedora do assunto
limitou em demasia a participacdo de sua colega. A primeira componente da dupla,

mais extrovertida, tomou conta da situacdo e, embora demonstrando bastante
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conhecimento a respeito do assunto e uma seguranga surpreendente, ndo permitiu
gue a outra componente expusesse suas opinides e principalmente manuseasse o
mouse, 0 que acabou por inibir a segunda componente deixando-a pouco a vontade
e ndo demonstrando seguranga a respeito do seu conhecimento sobre o assunto.

P Segunda dupla: A segunda dupla foi muito unida e demonstrou
conhecimento razoavel a respeito do trabalho com computador, assim como com o
software, porém, demonstrou dificuldades com relacdo a organizacdo do software,
ou seja, em descobrir os caminhos para explorar o software “eletricidade e imas”.
Isso demonstra falta de habilidade em manusear e Cd e o0s instrumentos
informéticos. O conhecimento tedrico também ndo € muito vasto. Ficou claro que o
os dois professores observados tem idéia da importancia e das limitacbes do
software, bem como de como este deve ser explorado, porém, tem dificuldades em
organizar com coeréncia um programa ou um planejamento para como proceder
com o uso deste instrumento de forma a explora-lo o maximo possivel.

P Terceira dupla: Conforme as observacdes foi possivel perceber
a inseguranca quanto ao manuseio do computador e do software. Uma das
componentes tinha muito pouco conhecimento sobre instalacdo e manuseio e a
outra praticamente nenhum. Isto produziu muita inibicdo e limitou muito a realizacao
de tarefas praticas, como a exploracdo do CD. Quanto ao conhecimento pratico
sobre a importancia do software, como utiliza-lo e quais suas limitacbes, ambas
demonstraram segurancga e conhecimento em suas observagdes, deixando claro que
o software é um instrumento de apoio, muito interessante e que em muitos ha a
possibilidade de muitos caminhos, muitas investigacdes e descobertas, entretanto
nao saberia como demonstrar na pratica, pois ndo sabem manusear o equipamento.
A dificuldade aqui reside essencialmente na falta de pratica com o computador e nao
com o conhecimento tedrico a respeito da utilizacdo e importancia deste para o
desenvolvimento cognitivo. Uma das componentes inclusive deixou claro que ha
formas de conhecimento e de saber diferenciados e que cada qual tem seu
momento dentro de um programa de computador.

P Quarta dupla: Mais uma vez sentimos um conhecimento
razoavel a respeito do assunto, sendo esta dupla mais homogénea, mais a vontade,
participando, vibrando junto e produzindo informagfes e idéias a respeito de como
poderiam aplicar o conhecimento e a forma que o software foi montado, em sala de

aula. A habilidade com o mouse foi boa e a exploragdo do CD da mesma forma. A
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dupla discutiu a respeito do assunto e se mostrou muito interessada e conhecedora
sobre como trabalhar o softwares educacionais em sala de aula. A observadora
sentiu seguranca e interesse, assim como determinada intimidade com o
computador embora ainda ndo seja ao suficiente para que se possa constituir

programas de aprendizagem via softwares com a competéncia que estes permitem.

- CONSIDERACOES:

Analisando os dados obtidos com os académicos e professores
percebeu-se que ambos sdo favoraveis a introducdo de computadores na escola,
mas sentem-se inseguros em desenvolver um determinado conteldo com seus
alunos via computador.

No item sete da tabela dez, onde o académico é questionado
guanto a clareza dos objetivos para a utilizacdo do software no que concerne ao
contetdo cognitivo que 0s mesmos exploram , observou-se que 50% tém clareza
guanto a utilizacdo dos objetivos do ensino e 50% nao as possuem.

Neste aspecto analisado, ha uma diferenca entre os alunos da
Pedagogia com os professores, pois, constatamos que 100% destes professores
nao possuem clareza em relacdo a utilizacdo dos objetivos trabalhados via
computador.

Neste ponto observa-se nos professores que, embora exista um
programa de ensino e objetivos a desenvolver, falta criatividade o manejo didatico, o
conhecimento em como trabalhar com o aluno via computador. Percebe-se neste

ponto uma triade didatica:

Professor < > Aluno < > Saber

Esta triade segundo Borges (1997), abarcam os aspectos relativos
aos conhecimentos cientificos que se modificam ao serem ensinados (transposicao
didatica) , as concepc¢des de ensino que os professores apresentam (referentes as
teorias pedagoOgicas que adotam, como tradicional, construtivista, interacionista)
também relativas as diferentes teorias de aprendizagem, (teorias que explicam como

aprendizagem ocorre no campo da psicologia cognitiva) (p. 99).
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Percebem-se limitacdes nos professores e académicos devido a falta
de conhecimento quanto ao uso desta ferramenta em relacdo aos conteudos
programaticos.

Acreditamos numa mudanca na pratica pedagdgica no momento em
os dirigentes educacionais oportunizarem uma formacgdo continuada sobre a

utilizacdo da informéatica educativa na escola.



CAPITULO VI - CONSIDERACOES FINAIS

E proprio do ser humano, assim como necessario, investigar, avaliar,
refletir e elaborar resultados sobre qualquer nova situacdo que apareca e aconteca
em nosso cotidiano. Em muitas situacdes somente essas pesquisas permitem,
através de suas conclusdes, que se continue ou ndo com tais atividades. Assim
ocorre como em todas as demais areas, na educacgao.

Dentro da area educativa a insercdo do computador no processo
ensino-aprendizagem, tem sido uma das situa¢des que mais tem merecido destaque
e que foi tema desta pesquisa que objetivou conhecer as novas tecnologias de
ensino, sua utilidade e importancia, dando énfase aos softwares educativos na area
de ciéncias, verificando o conhecimento e utilizacdo por parte dos professores das
escolas publicas e particulares do municipio de Joacaba e dos estudantes do curso
de Pedagogia, sugerindo caminhos para 0 crescimento do processo
ensino/aprendizagem.

Para elabora-la de forma coerente e interessante foi necessario
dividi-la em fases, cada qual com suas abordagens e dificuldades que merecem ser
analisadas individualmente.

Analise bibliogréafica: Inicialmente, e apds definido o tema e a
busca de material que tratasse do assunto com o objetivo de acumular informacdes,
comecou a ser efetivada a pesquisa que nos proporcionou a primeira dificuldade: A
existéncia de pouca bibliografia, especialmente pesquisas de campo com uma
abordagem dindmica e abrangente que estabelecesse uma leitura mudltipla,
direcionada para uma interacdo entre os referenciais basicos necessarios a nossa
pesquisa, ou seja, a utilizagcdo do computador em termos gerais e de softwares
educativos especificamente, além do conhecimento e capacidade do professor em
aplicar estes instrumentos, remodelando assim o processo educativo e todas essas
abordagens dentro do ensino de ciéncias, considerando, neste contexto as
estruturas sociais, econémicas e culturais que envolvem o assunto.

De qualquer forma, foi possivel encontrar material com qualidade e

com ele produzir as primeiras etapas do trabalho que envolveu:
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Capitulo | - Informatica na educacdo: Este capitulo teve como
objetivo principal conhecer o assunto na area previamente delimitada, ou seja, na
educacdo. Assim, inicialmente efetuamos analise geral sobre os softwares
educativos e sua introducdo na escola, aprofundamos nosso estudo acerca dos
aspectos historicos da informatica na educacéo a nivel de pais e do estado de Santa
Catarina. Também estudamos os programas especificos da area na educacao
denominados PROINFO e PROEDUCAR.

Avaliando o processo de distribuicdo e implementacdo dos
softwares educativos a nivel de programas e 0rgdos legais que os elaboram,
observamos a falta de organizacgao e estrutura para que os softwares possam ser
adequadamente utilizados. Falta estrutura fisica, qualidade nos programas e
preparacdo dos professores. Para que se possa realmente tirar proveito dessa
poderosa ferramenta, € essencial a qualificacdo desses trés itens e as
consideracdes prévias sobre como, quando e de que forma melhor introduzi-las
no processo educativo, fazendo delas um mediador fundamental, mas n&o o
unico, para o desenvolvimento cognitivo, que, como ja citado na abertura deste
trabalho, € o fundamento da escola.

Como cita DURLI (1997, p. 59):

“As novas tecnologias da informacdo chegam a escola e, com elas,
muitas indagacfes a respeito do “como” e do “porqué” utiliza-las. A
discussao ultrapassa os limites da técnica, pois trata-se de algo que
pode alterar o modo de ser e fazer, da escola, da sociedade e da
vida. (...) A introdugdo do computador no ensino de ciéncias nas
escolas, devera primeiramente ser uma discussao pedagégica que
aborde questdes relacionadas ao tipo de ensino que se farg,
mediante o tipo de equipamento que se vai adquirir, 0os softwares e
conforme a perspectiva e a visdo de homem que a escola tenha
estabelecido em vinculacdo com o projeto politico-pedagégico. A
partir do que for definido como perfil do aluno e de metodologia
pedagdgica se podera planejar o tipo de equipamento, o Software e,
até mesmo o layout do laboratério”.

O estudo histérico mostrou a forma autocratica com que a
informética foi introduzida no pais e principalmente nas escolas, onde nao foi
solicitada, nem permitida a participacdo dos professores envolvidos no processo
educativo para a elaboracdo e implementacdo dos programas tecnologicos dentro
das instituicdes escolares. De qualquer forma, a partir da década de 70, iniciou-se 0
processo de introducdo da informética nas escolas que aos poucos foi tomando
importancia e estruturando-se a partir da criacdo de 6rgaos especificos responsaveis

pelo assunto, a nivel de pais, passando por uma fase dificil e controladora, onde o
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MEC estava vinculado e dependente de organismo Americano de maneira que o
ensino deveria e foi direcionado a profissionalizagcdo técnica do maior numero
possivel de estudantes, limitando a entrada das novas tecnhologias de ensino
coerentes, na maioria das escolas.

Em Santa Catarina, o processo, de certa forma estd sendo
estruturado. Os dirigentes da SEE continuam com programas de atendimento as
escolas enviando computadores e oferecendo orientacdes prévias para o uso dos
mesmos. H& necessidade de uma parceria escola e SEE, para dar continuidade na
formacdo dos professores a nivel de planejamento e execucdo de atividades via
computador.

A proposta pedagogica ProEducar foi um projeto de grande valia e
gue de inicio proporcionou a abertura da escola para receber o computador, porém,
no decorrer do tempo foi deixando a escola sozinha e sem a eficacia necesséria,
nem mesmo continuou atualizando a escola material e profissionalmente, o que
resultou na obsolescéncia do programa, dos sistemas utilizados e contribuiu para o
atraso escolar que perdura até hoje.

Buscando retomar o desenvolvimento das escolas, necessidade
basica e que passa pelo uso das novas tecnologias, criou-se 0 programa
educacional Proinfo, em substituicdo ao ProEducar. O Proinfo, ao contrario do seu
antecessor tem como funcao principal a atualizacdo constante dos equipamentos e
softwares educativos, proporcionando maior possibilidade de a escola acompanhar a
evolucéo.

Continuando com o0 desenvolvimento do primeiro capitulo
abordamos o tema de maneira a conhecer as funcdes e finalidades do softwares
educacionais notando que estes, seja em forma de jogos, de exercicio e pratica, de
tutoriais ou qualquer sistema, podem despertar o interesse do aluno, fator
fundamental ao aprendizado e instiga-lo a investigar, a raciocinar e
consequentemente a crescer. Também o computador em si € um instrumento
dindmico e que permite inUmeras formas de explora-lo ndo deixando davida quanto
a sua importancia ao ambiente escolar.

Capitulo Il — Revisao da Literatura: este capitulo estd composto de
trés analises de trabalhos que tratam do assunto e que seguiram, em termos gerais,

a mesma linha que o pretendido em nosso estudo.
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Foi a partir da compreensao dessas leituras, entre outras, que nos
sentimos seguros em dar andamento ao nosso trabalho, pois, percebemos e
confirmamos a importancia de desvendar todas as situacdes que envolvem a
conducédo da utilizacdo do computador pelo professor, sem medo, dificuldades e
inseguranca. Observa-se claramente a desvantagem do professor por muitas vezes
verificar que a maioria dos alunos tem maior conhecimento da utilizagdo das
ferramentas tecnoldgicas, que ele proprio. Ha entdo neste grupo de professor dois
subgrupos: no primeiro nota-se da luta em utilizar toda a criatividade, muitas vezes
para suprimir a desvantagem técnica que possui em relacdo aos proprios estudantes
e no segundo a acomodacéo de tantos que por inseguranga ou por serem avessos a
mudancas, ndo aceitam conhecer e trabalhar com o computador, ficando assim
alienados e tornando o processo ensino/aprendizagem defasado e pouco
interessante aos alunos, limitando a produc¢do do conhecimento.

O estudo da literatura, também permitiu confirmar a super
valorizacdo que muitos 6rgdos estdo colocando nas novas tecnologias de ensino,
como reportou muito bem MARTHA BORGES (1997, p. 25) em sua dissertacao:

“ O atual processo de informatizacao da escola brasileira encontra-se
ainda nessa fase de euforia, colocando a informéatica como sinénimo
de melhoria da qualidade da educacédo, principalmente quando
investe-se em programas de ‘ qualidade total na educagéo’, como se
a partir do momento que uma determinada escola adquirisse um
equipamento de informatica a educacdo ali ministrada seria
automaticamente, de melhor qualidade e eficacia, como se a simples
implementagdo do equipamento sem uma formacdo de professores
nessa area garantisse essa melhoria no ensinar”.

Neste momento podemos retomar o primeiro capitulo quando
explicamos a forma como o ProEducar e o Proinfo foram introduzidos nas escolas.
Nos parece claro que foram implementados como se fossem o milagre do século e
que bastava colocar um numero consideravel de equipamentos e de softwares
sejam eles com qualidade que for a o sistema e o processo educativo estariam
salvos. Ao contrario, essa forma de introdu¢do do computador tem mais a prejudicar
gue auxiliar a escola, pois o professor, inseguro, ndo sabera como utilizar o
equipamento de forma coerente e sem treinamento e motivacao necessarios, podera
deixar o aluno a vontade para explorar o equipamento, sem qualquer critério, nédo
auxiliando no alcance do objetivo da escola.

Capitulo 1l — Fundamentacdo teérica: A partir da concepcéo

construcionista, podemos verificar o quanto a formacao coerente dos professores €
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essencial para que estes possam utilizar o computador como um recurso de ensino-
aprendizagem e ndo somente como um suporte.

Com todas as potencialidades e caminhos que as tecnologias de
informacao e de comunicacéo oferecem fica evidente que em sala de aula estas sao
instrumentos instigadores da busca do saber e ndo apenas uma ferramenta de
brincar, jogar, laser etc. Assim, é consequente a necessidade de competéncia
profissional para utilizar todos os recursos que oferece sem, no entanto, torna-lo o
centro do processo ensino/aprendizagem.

Neste contexto, a teoria dos obstaculos epistemoldgicos se insere
como uma forma referencial de aquisicdo do conhecimento com o auxilio do
computador. Ao defender a tese de que o conhecimento é dialeticamente construido
e que, a partir dos erros e correcdes se constréi 0 processo educativo, vemos esse
como um complexo sistema de formag¢ao humana e que, por isso mesmo, foge aos
padrdes simplistas e regrados que se coloca na maioria dos programas educativos.

A transposicdo informética surge como o estudo teorico que
complementa a transposicao didatica, isto é, enquanto a primeira procura explicar o
saber em suas diversas formas e interesses, a segunda visa introduzir equipamentos
mecanicos que separam este conhecimento para auxiliar nesta busca do
crescimento humano. Ambas sdo teorias que procuram delinear a eficacia do
professor e a estruturacdo do processo educativo, de forma a tornar o
desenvolvimento cognitivo do aluno, finalidade maxima da escola coerente e
eficiente.

Capitulo IV - Finalizando o nosso trabalho e, como segunda e
fundamental etapa, realizamos pesquisa investigativa de campo para verificar a
situacdo de nossos professores quanto a capacidade de trabalhar com as novas
tecnologias. Esta etapa também foi dividida em diversas fases descritas no capitulo
IV e que concluiremos em seguida:

12 fase: Levantamento dos softwares utilizados nas escolas: Este
levantamento demonstrou que das escolas pesquisadas a publica utiliza softwares
oferecidos pelos 6rgdos responsaveis, ou seja, do Programa ProEducar e a escola
particular, um pouco melhor estruturada, utiliza softwares variados. Os softwares
investigados tanto de uma como de outra escola ndo estdo atendendo devidamente
as expectativas e nem estéo organizados e avaliados como deveria, pois percebe-se

gue centralizam-se em sua linha tedrica e anulam o trabalho do professor. A maioria
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deles d& pouca margem as construcdes a partir dele fazendo, portanto, o papel de
complemento das aulas dadas de uma forma mecanica, até mesmo para diminuir o
trabalho do professor. Essa dificuldade ficou clara em nossa pesquisa bibliogréafica e
na Revisdo da Literatura, onde os autores definem a elaborac¢éo dos softwares como
complexos e somente a construcdo lenta e fundamentada em pesquisa profunda e
coerente podera resultar em softwares bem ou muito bem elaborados.

Nessa questdo TAVARES (2000) opina:

“JA& ndo se discute mais se as escolas devem ou ndo utilizar
computadores, pois a informatica é uma inapelavel realidade na vida
social, ignorar esta nova tecnologia é fadar-se ao ostracismo. A
questdo atual é: como utilizar a informética de forma mais proveitosa
e educativa possivel.

A este questionamento se assenta algumas diretrizes essenciais para
o desenvolvimento do processo em questdo. A primeira diretriz é: a
superacdo do preconceito que ainda persiste em relagcdo a maquina
como processo educativo, a segunda é€: elaborar o rol das principais
necessidades pedagdgicas na sala de aula; o que podera ser
resolvido com a ajuda de um especialista, e o computador tera como
atendé-las.”

Concluimos que um importante passo para que as tecnologias da
Informacdo e da comunicagao possam ser inseridas nas escolas, sdo a elaboracéo
de projetos pela equipe pedagdgica, de forma coerente com a realidade da Unidade
de Ensino, ou seja, ter em méaos um diagnodstico que apresente as dificuldades que
os professores enfrentam em sala para ministrar suas aulas; implantacdo de
magquinarios, onde cada escola possua uma sala equipada com computadores para
atender a demanda e escolha de softwares educativos que oportunizem a interacéo
dos contetudos trabalhados com o meio ambiente, auxiliando o professor em um
trabalho interdisciplinar. Sdo posi¢des Obvias mas que devem ser citadas pois em
muitas escolas isso ainda nao é efetuado.

22 fase: Questionario para o levantamento das concepcoes: esta
etapa visou levantar as opinides dos professores acerca da utilizacdo da informética
educativa no ensino de Ciéncias.

Esta fase se confirmou muito importante, por ter sido possivel,
através dos questionamentos perceber a posicdo dos professores que, embora
utilizem do mecanismo da negacdo em muitas situacdes para dissimular a verdade,
ainda assim dao informacfes que permitem formular conclusbes a respeito do
conhecimento e das condicbes que possuem para utilizar as tecnologias de

informacdo e de comunicacdo em suas aulas. Constatamos também que os
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professores, tanto aqueles que estdo cursando pedagogia, como 0s que estao
atuando no magistério, tem muito interesse no assunto e ja tem consciéncia da atual
necessidade de se ter conhecimento e implementar programas e situacdes
cotidianas que utilizem do apoio destas ferramentas.

Se retomarmos as literaturas analisadas veremos que esta pesquisa
segue 0S mesmos parametros e tém resultados semelhantes, onde a confuséao e
inseguranca € latente na grande maioria dos profissionais que até sabem expor
algumas situacdes e emitir conceitos sobre as tecnologias, mas nao tem claro as
diferencas entre programas comuns e softwares educativos e entre formas de
utilizacao do computador.

Um ponto fundamental para justificar este conflito e a dificuldade dos
professores em trabalhar com os equipamentos informaticos esta no fato de que na
grande maioria das escolas quem cuida dos computadores e desenvolve as
atividades corriqueiras ndo é o professor e sim um técnico em informatica,
comumente chamado de monitor e que permanece no laboratdrio desenvolvendo
todas as atividades de instalacdo, baixa e eliminacdo de programas e todos o0s
trabalhos que, se o professor auxiliasse ou desenvolvesse estaria com certeza mais
afinado com o computador, perdendo muito do medo, descobrindo e criando novas
situacoes.

GANDIN (1999, p. 163), coloca:

“..ha instrutores contratados (de fora da escola, podendo ser
funcionarios de empresas de informatica ou pessoas fisicas), que tém
experiéncia em ‘treinar ‘ pessoas no uso de editores de textos ou
planilhas eletrénicas, professores da propria escola que entram em
panico s6 de pensar em usar computadores e alunos que ja sabem
ou que aprendem muito rapidamente como maneja-los e, por isso,
acabam ndo encontrando grandes desafios nas aulas de
computacéo. “

E dessa forma que percebemos as respostas que os professores
guestionados, amedrontados com o pouco conhecimento, embora, quando mais
seguros demonstram que teoricamente estédo avangando.

No momento que temos um contetudo de referéncia, no caso de
Ciéncias, a “Eletricidade”, o professor tera que ter claro os objetivos que se quer
desenvolver, buscar procedimentos didaticos para que o0 conhecimento seja
implementado via computador. Aqui entra a habilidade e preparacédo do professor

para atender as diferentes situacdes, com este acréscimo de conhecimento podera
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ocorrer uma interagdo didatica, onde o aluno vai somar conhecimentos aos que ele
ja possui.

Mas muitos professores pela atividade pratica realizada sentem-se
inseguros para este trabalho, preferem primeiramente desenvolve-lo em sala de
aula, para depois levar os alunos no laboratério. Portanto, os computadores apenas
teriam a funcdo de fixagdo de conteludos ja trabalhados, na concepcdo dos
professores, basta instalar o programa do computador que este realizaria toda a
atividade pedagogica junto aos alunos.

Aqui € que entra a acdo da universidade junto a transposicao
informética. A primeira tarefa € mudar a concepcdo dos professores e trabalhar
intensamente o planejamento de atividades tendo como recurso o software e o
computador.

Para que tenha seguranca em aplicar com seus alunos, € o proprio
professor que devera planejar a aula e executa-la, ndo o monitor. Ligar e desligar o
computador todos sabem, mas a importancia esta no processo, 0os meios utilizados e
a acao dos atores frente a execucao deste trabalho.

E importante que o professor tenha conhecimentos da teoria a ser
trabalhada porque um conceito cientifico pode sofrer transformacfes quando se
torna objeto de ensino, pois ao final de todo o trabalho o aluno vai construir o seu
conceito.

Quando os conceitos séo trabalhados via computador, o professor
tera que ter conhecimento prévio das limitacdes internas do equipamento, as
limitacbes de origem eletrbnica, como por exemplo a configuracdo da tela, ou a
linguagem simbdlica usada na informatica, a qual ndo necessariamente sera idéntica
h& linguagem cientifica.

Notamos também, muita dificuldade em se dar funcbes e
possibilidades ao software educativo. Grande parte dos professores ndo consegue
ligar o uso do computador a meios mais faceis e interessantes de fazer uma aula, ou
seja, ver o computador como um componente que possibilita a construcdo e
descoberta de novos caminhos, que torna o educar mais abrangente e mais proximo
da realidade. Utiliza-o no momento da pratica apenas como um instrumento que os
alunos precisam manusear e que faz parte das atividades de aula, facilitando a

memorizagao ou para diversificar os métodos de ensino.
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Com este conteudo verificado via pesquisa, observamos que além
de softwares bem formulados, para que as novas tecnologias sejam utilizadas com
coeréncia e eficiéncia a segunda necessidade € a formacédo de professores.

Chegamos a o ponto essencial de nossa pesquisa, a qualidade dos
recursos humanos que participam do processo educativo, como mola propulsora do
manuseio e utilizacdo dos softwares educativos.

De nada adiantard formar uma estrutura correta e eficaz para
elaboracdo dos softwares se os professores ndo tiverem capacidade profissional
para explora-los.

Portanto, inicialmente é essencial que se produzam e investiguem os
softwares educativos, selecionando aqueles que podem chegar até a sala de aula e
eliminando os demais que ndo produzem melhorias ao ensino nem abrem caminhos
ao desenvolvimento cognitivo e se preparar de forma completa, ou seja, através da
teoria e muita pratica, ja que em qualquer ambiente de ensino o computador é
necessario e deve ser utilizado, até mesmo em funcdo de os alunos, na grande
maioria conhecerem e gostarem desta ferramenta.

Para reforcar o questionario efetuamos a terceira etapa de nossa
pesquisa exploratéria e alcangcamos alguns resultados importantes.

32 fase: Diagnoéstico de conhecimento de softwares educacionais:
Objetivando reforcar nossa pesquisa sobre a importancia da preparacdo do
professor para trabalhar com novas tecnologias de ensino.

A investigacdo pratica efetuada nesta Ultima etapa de nossa
pesquisa, permitiu que pudéssemos observar com maior clareza a condicao
emocional e técnica dos professores e académicos de pedagogia quanto a utilizacédo
de softwares.

Frente ao constatado, uma das questdes de pesquisa deste trabalho
foi a de buscar conhecimentos de como a informatica pode auxiliar no
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem e que formacéo devem ter os
docentes sobre estas tecnologias.

E através de Nicolas Balacheff, que buscamos informagdes sobre
estes conhecimentos o qual coloca que, a informatica podera auxiliar no processo
educativo, desde que se determine o conhecimento cientifico a ser ensinado, o meio

onde se efetuara a aprendizagem e como ira interagir com o dispositivo informatico.
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O professor devera se fazer presente como mediador entre o
operador e o computador, possuir dominio do conteddo a ser explorado, ter claro
seus objetivos, pois, um dos obstaculos de um meio de aprendizagem, informatizada
€ a especificacdo de modelos de conhecimento, como sera formalizado e
representado simbolicamente.

Portanto, a medida que o aluno opera o0 computador, vai
conhecendo o dispositivo, seus conhecimentos aumentardo e se construirdo novos
conceitos. Além do que, mesmo que os professores recebem informacfes nas
universidades sobre informatica basica, sentimos que 0s egressos ao assumirem
uma sala de aula, necessitam buscar novos conhecimentos sobre como trabalhar
com esta ferramenta, para aplicar o contetdo de forma interdisciplinar.

S6 a motivacdo pelo uso do computador, ndo é suficiente para
influenciar a aquisicdo de conhecimentos, necessitamos sim, € de um professor
criativo que tenha conhecimento em informatica educativa e acompanhe os
trabalhos junto aos alunos.

Com relacdo aos softwares, no momento em que foi realizada a
atividade pratica com os académicos e professores, percebemos que para motivar o
usuario e despertar nele o pensamento critico, tudo vai depender da habilidade do
professor na escolha deste software e também do direcionamento das atividades.

Com o software que trabalhamos houve realmente interesse,
curiosidade, sentiram-se motivados durante as atividades. Entretanto, percebemos
inseguranca nos académicos e professores para aplicarem com seus alunos. Nao
possuem uma opinido formada em como trabalhar com os programas em sala de aula.

Ficou evidenciado pelos trabalhos e pela entrevista realizada, que
através dos softwares podemos trabalhar temas regionais, assuntos concretos
dentro da nossa realidade que poderdo ser Uteis a sociedade.

Constatamos no momento da utilizacdo dos softwares pelos
académicos, que um trabalho desta natureza podera despertar a autonomia do
aluno, pois uma das académicas que sentiu-se mais a vontade diante do
computador, conseguiu explorar o software que havia escolhido, até mesmo
divertindo-se e criando junto com o desenrolar dos acontecimentos.

O uso dos computadores no ensino oferece certa autonomia aos
alunos, os quais nao necessitam mais esperar pelo que o professor esta explicando

no quadro, eles podem ir abrindo o programa sem interferéncia direta do professor,
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entrando em outros arquivos e atalhos, comparando o0s procedimentos que
aparecem na tela do computador.

Portanto, o professor deve estar preparado para responder questdes
diferentes para grupos de alunos que tém certa autonomia no processo de
construcao de conceitos. Assim, o professor necessita ter planejado muito bem suas
aulas, bem como as atividades que os alunos deverao percorrer para garantir que o
conceito em estudo seja apropriado por todos os alunos. Como pode acontecer o0
contrario, os alunos “pulam” de programa em programa, sem relacionarem o0s
conceitos em questao, ndo garantindo assim, nem a memorizacdo dos mesmos que
a aula tradicional garante. Sao os obstaculos que surgirdo caso o professor aplique
uma atividade com o computador, sem estar preparado.

Durante o trabalho com o computador propriamente dito percebe-se
a inseguranca da maioria dos professores e isso é resultado de uma formagéo
ineficiente e desatualizada que acaba por retirar o professor do mundo real onde
tudo avanca com rapidez e se modifica a olhos vistos.

A realidade que vivemos hoje em quase todos os paises até mesmo
os subdesenvolvidos, é a tecnologia adentrando na casa das pessoas e sendo um
acompanhante em quase todas as tarefas que realiza. As criancas ja nascem
cercadas por instrumentos e aparelhos que, de uma forma ou de outra, se tornam
Uteis e facilitam o dia-a-dia e aos poucos vao sendo o centro de suas atencdes. As
brincadeiras, os desejos, os filmes que assistem, tudo gira em torno de maquinas e
instrumentos poderosos e que utilizam a tecnologia para todas as atividades. Assim
ao ingressar na escola, estas criancas ja estdo familiarizadas com as tecnologias e
grande parte possui computador, entre outros equipamentos em sua propria casa
tendo acesso e tornando-se conhecedor dos programas e sistemas que oferece.

Embora seu conhecimento ndo seja técnico €, muitas vezes maior
gue os professores que encontram dificuldades em produzir metodologias e
sistemas de ensino utilizando os instrumentos tecnoldgicos que, como ja afirmamos
€ essencial a educacdo moderna.

ROUANET citado por DEMO (1995, p.12), enfatiza:

“Ser moderno é 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 anti-moderno, ndo porque seja anti-
tecnolégico, mas porque € irreal. Enquanto a modernidade
permanecer esteredtipo técnico tende ao fetiche e faz predominar —
como dizia a Escola Frankfurt — a l6gica instrumental.
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As palavras de ROUANET reforcam nosso entendimento de que a
modernidade que caminha juntamente com a tecnologia deve adentrar as escolas,
seja nos curriculos, seja, na forma e conhecimento dos professores. E exatamente
este fator que parece faltar em nossas escolas.

O fato nesta questao refere-se a dois aspectos fundamentais:

a) A preparacdao técnica e pedagoégica do professor: Muito ainda falta
aos cursos de formacao de professores para atingir o ponto ideal de preparacao e
formacado dos professores na area tecnolégica. Este profissional precisa estar apto a
trabalhar, a manusear e principalmente analisar todos 0s recursos para inseri-los no
momento, na situacdo e da forma certa, de modo a néo tornar os instrumentos o
centro, o principal aspecto para o aluno e sim, tornar o assunto interessante,
utilizando a tecnologia como um mediador, uma ferramenta facilitadora e estimulante
para o desvendar da matéria.

A Secretaria de Educacdo a Distancia (1998, p. 67) coloca alguns
aspectos que o professor deve conhecer para trabalhar com competéncia o
computador e afins:

- “estar aberto a aprender a aprender”;

- atuar a partir de temas emergentes no contexto e de interesse dos
alunos;

- promover o desenvolvimento de projetos cooperativos;

- assumir atitude de investigador do conhecimento e da
aprendizagem do aluno;

- propiciar a reflexdo, a depuracéo e o pensar sobre o pensar;

- dominar os recursos computacionais;

- identificar as potencialidades de aplicagdo desses recursos na
pratica pedagdgica;

- desenvolver um processo de reflexdo na pratica e sobre a pratica,
reelaborando continuamente teorias que orientem sua atitude de
mediacao.™.

Todas essas atitudes devem ser tratadas nos cursos de preparacao
de professores e constantemente relembradas e atualizadas, cabendo entdo ao
ensino superior e aos cursos de treinamento produzir esta preparagao profissional.

b) A continuidade da interacdo humana como fator primordial: este
aspecto precisaria ser devidamente tratado na formacé&o docente, especialmente
com a chegada da tecnologia de forma tdo intensa. O professor deve estar
preparado e convicto de que acima de tudo a integracdo humana em sala de aula é
gue ira produzir o conhecimento e o desenvolvimento cognitivo coerente. Mesmo
gue a tecnologia ofereca possibilidades inovadoras, motivadoras e interessantes

para o aluno aprender, € somente a participacdo ativa e integrada do grupo que ira
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possibilitar que o aluno busque e abra sua mente para o conhecimento com animo e
coeréncia.

Chevallard (1991), resume em forma de esquema os diferentes
niveis de trabalho sobre o conhecimento no processo ensino-aprendizagem através
da transposicdo didatica, ou seja, em principio identificar o conhecimento a
transmitir, a ser trabalhado com os alunos. Em seguida, o professor deve buscar
engajar-se no processo didatico, buscar técnicas e procedimentos didaticos que
permitam o ensinamento. Antes de o professor colocar em pratica como o
conhecimento podera ser transmitido ou aprendido, ele tera que estar preparado
metodologicamente, a fim de mediar o trabalho dos alunos para que eles consigam
através dos conhecimentos que possuem, buscar através do seu desempenho, a
construcéo de novos conhecimentos, fazendo acontecer desta forma uma interagéo
didatica.

No desenvolver da nossa pesquisa, aplicamos também um
guestionario para um levantamento das concep¢des que 0s professores possuem
guanto aos computadores no processo ensino-aprendizagem.

Através de um questionario aplicado a 28 professores de Ciéncias
de Séries Iniciais de escola publica e a académicos da 72 fase de Pedagogia, 68%
declararam que possuem apenas conhecimento basico sobre o computador,sendo
este conhecimento adquirido através de cursos e 32% nao possuem nenhum
conhecimento.

Porém, na atividade pratica 50% dos académicos e 100% dos
professores, ndo conseguiram definir quais os objetivos que se deve almejar quando
da implementacdo de computadores, nem quais 0s objetivos e contetdos que
poderdo ser desenvolvidos através dos softwares educativos. Apresentam
inseguranca em desenvolver trabalhos desta natureza.

E natural este sentimento pelos professores, pois o computador n&o
pode ser visto apenas como um instrumento a mais para produzir textos, sons ou
imagens, ou ainda para brincar com joguinhos. Se encararmos a funcdo do
computador dessa forma, nossos alunos irdo sentir-se a vontade diante dessa
ferramenta, mas no momento que ele é utilizado para a aquisicdo do conhecimento
muda a reacgéo do aluno, o compromisso com a aprendizagem aumenta.

O professor deve, inicialmente gostar do que faz e em seguida estar

devidamente preparado para enfrentar grupos com caracteristicas diversas,
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individualidade, situagfes de vida diferentes e principalmente ter consciéncia de que
a socializacdo do ensino somente trara beneficio ao processo e ao crescimento de
todos, até mesmo o seu proéprio.

Esses dois pontos sdo fundamentais para que o professor possa
trabalhar em sala de aula contetdos interessantes de forma que motive e desperte o
interesse do aluno e utilize o computador com eficiéncia como um grande e
essencial instrumento de conhecimento e integracdo humana. Conclui-se, portanto,
gue o professor deve ser um conhecedor dos sistemas tecnolégicos de maneira tal
gue possa, primeiramente passar seguranca e, em seguida coeréncia na utilizacao
dos instrumentos.

No ensino de ciéncias propriamente dito, a diversidade de opcdes
gue a tecnologia oferece para facilitar o entendimento dos assuntos é enorme, tendo
grande parcela desta excelente qualidade. Como os assuntos tratam da natureza, da
energia e situacdes, muitas vezes de dificil compreensdo somente com a leitura e
figuras estaticas, os softwares e o computador podem proporcionar a possibilidade
do movimento, da transformacéo, da interacdo e da concretizacédo das atividades e
isso ira propiciar uma amplitude muito importante ao processo, assim como permite
a multidisciplinaridade.

Entretanto, mais uma vez reforcamos nossa posicdo de que
somente sera possivel essa melhora na educacéo através da utilizacdo das novas
tecnologias se a formacao docente for readequada e o treinamento e motivagao dos
professores for constante.

Aliado a isso a renovacao curricular e a abertura da escola a
modernidade e a humanizagcdo sdo pontos fundamentais e que embora ndo sejam
tema de nossa pesquisa devem ser citados.

As concepgbes devem ser trabalhadas em nivel de formacdo de
professores, pois 0 objetivo principal na exploracdo dos computadores como recurso
de aprendizagem é de que os professores saibam observar nos softwares as
concepcdes pedagodgicas que possuem. Ao perceber e reconhecer ele pode, em
muitos casos, ter condi¢cdes de reconstruir com uma nova abordagem, um novo
ambiente de aprendizagem, ou uma nova maneira de mediar o conhecimento. Isso
implica numa preparagdo do individuo no que diz respeito ao uso dos recursos
tecnoldgicos disponiveis, ndo sé o instrumentalizando, mas fazendo com que se

aproprie do processo de utilizagdo do mesmo.
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Balacheff (1994) no seu esquema sobre a transposicdo informatica
inicia com um conhecimento de referéncia a ser ensinado, que néo deixa de estar
relacionado com a sociedade, o que precisamos aprender para nos defendermos
neste mundo de hoje. Vivemos um momento caracterizado pela velocidade das
mudancas. Mal conseguimos acomodar uma transformacao ja surge outra gerando a
desestabilizagéo.

Finalizando nossas consideracfes acerca de nossa pesquisa com
académicos e professores sobre o seu conhecimento a respeito das tecnologias de
informacao e comunicacdo concluimos que os professores e académicos conhecem
apenas 0 basico sobre a tecnologia de informagdo e comunicacdo e sobre o
computador; ndo conhecem praticamente nada sobre os métodos de producédo dos
softwares e tdo pouco quanto as formas de utilizagdo destes produtos em sala de
aula. Quando especificamos mais o0 assunto colocando-o0 no interior de uma
disciplina, no caso, de ciéncias naturais, o desconhecimento e inseguranca
aumentam.

Quanto a forma como utilizam essas ferramentas em sua pratica
pedagdgica, outro ponto de nossa pesquisa, verifica-se que o computador e 0s
softwares educativos sdo complementos que aleatoriamente sdo inseridos no
processo ensino/aprendizagem sem maior relacdo com o método utilizado e até
mesmo com a matéria dada. E utilizado como um instrumento de preenchimento de
espaco e tempo em sala de aula e como um meio de repassar conteddo ao aluno
de forma mais leve e agradavel. A grande maioria dos professores tem o conceito
alienante de que o computador e as tecnologias de informacédo e de comunicacéo,
sé&o meios de facilitar as aulas e controlar alunos, distraindo-os e ao mesmo tempo
repassando o conteudo exigido e € nesse sentido que observamos a maioria das
respostas obtidas na pesquisa.

Para os professores, com a entrada do computador na sala de aula,
deve haver uma modificacdo na relagdo aluno/professor. Aquele aluno com maior
facilidade de aprender, ira por si s6 ao computador, em busca de respostas as suas
guestdes, liberando o professor, que por sua vez tera mais tempo para atendimento
aos alunos com maior dificuldade.

Ainda assim com esse desconhecimento de o que fazer com tais
instrumentos, a maioria dos entrevistados sabe que alguns pontos serdo chaves

gquando o computador e as tecnologias forem bem aplicadas. Simulagao, criacéo e
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visualizacdo, segundo eles, serdo onde o computador dard maior contribuicdo para
facilitar o ensino aprendizagem. Sabem de tais beneficios e possibilidades, mas
definitivamente ndo sabem como fazer isso funcionar.

Embora quase todos percebam que o mundo ao redor esta se
transformando de forma bastante acelerada, entretanto, a grande maioria dos
professores continua privilegiando “a velha” maneira com que foram ensinados,
reforcando o velho ensino, afastando o aprendiz do processo de construcdo do
conhecimento, conservando, assim, um modelo de sociedade que produz seres
incompetentes, incapazes de criar, pensar, construir e reconstruir o conhecimento.

Propde-se uma educagdao centrada no “sujeito coletivo” que
reconhece a importancia do outro, a existéncia de processos coletivos de construcéo
do saber e a relevancia de se criar ambientes de aprendizagem que favorecam o

desenvolvimento do conhecimento interdisciplinar, a intuicdo e a criatividade.
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ANEXOS



ANEXO |

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO

QUESTIONARIO — PROFESSORES

DADOS PROFISSIONAIS:

1. Escola em que atua

2. Disciplina

3. Séries

4. Qual a sua formacao

5. Ha quanto tempo leciona
SOBRE O USO DE COMPUTADORES NO ENSINO:

1. Que conhecimentos vocé professor possui sobre o uso do computador?

2. Como adquiriu este conhecimento
( ) Através de cursos

() Através de leituras e préticas
() Através de curso superior

3. Em sua escola ha laboratério de informatica?

4. No caso da resposta ser positiva, quem aplica as atividades no laborat6rio?

() Professor regente
() Monitor

5. Vocé utiliza o computador em sala de aula?

_ De que forma?



6. Quais os softwares que conhece ou tipos de softwares utilizados na &rea de
Ciéncias?

7. Vocé acha que as novas tecnologias vao contribuir no processo ensino-
aprendizagem?

8. Que subsidios seriam necessarios para que o professor possa utilizar o
computador em suas aulas?



ANEXO I

ROTEIRO DE OBSERVACAO | COM OS ACADEMICOS DE PEDAGOGIA

ACADEMICO

ATIVIDADES _
SIM NAO

Sente-se a vontade diante do computador?

Tem conhecimento de como ligar o computador?

Sabe identificar os varios programas?

Manuseia com facilidade o word?

Sabe efetuar a instalacao do software educacional?

Percebe-se interesse pelo software?

Percebe-se eficacia no trabalho em equipe (dupla)

Seu conhecimento pratico é razoavel?




ANEXO Il

ROTEIRO DE OBSERVACAOQ Il COM OS ACADEMICOS DE PEDAGOGIA

ATIVIDADES

ACADEMICO

SIM NAO

Demonstra conhecer o software?

Mostra-se interessado com o trabalho?

Consegue desenvolver atividades como trabalhar com
o software em sala de aula?

O académico tem claro os objetivos para a utilizacao
do software, no que concerne ao conteudo cognitivo
que o mesmo explora, as relacdes com outros
conteddos?




ANEXO IV

ROTEIRO DE OBSERVACAO | COM OS PROFESSORES PEDAGOGOS

ATIVIDADES

ACADEMICO

SIM NAO

Sente-se a vontade diante do computador?

Tem conhecimento de como ligar o computador?

Sabe identificar os varios programas?

Manuseia com facilidade o word?

Sabe efetuar a instalacéo do software educacional?

Percebe-se interesse pelo software?

Percebe-se eficacia no trabalho em equipe (dupla)

Seu conhecimento pratico é razoavel?




ANEXO V

ROTEIRO DE OBSERVACAO Il COM OS PROFESSORES PEDAGOGOS

ATIVIDADES

ACADEMICO

SIM NAO

Demonstra conhecer o software?

Mostra-se interessado com o trabalho?

Consegue desenvolver atividades como trabalhar com
o software em sala de aula?

O professor tem claro os objetivos para a utilizagdo do
software, no que concerne ao contetdo cognitivo que o
mesmo explora, as relacdes com outros conteddos?




ANEXO VI

ROTEIRO DE ENTREVISTA

1) Como vocé vé e avalia a qualidade do software?

2) Consegue pensar atividades de como trabalhar com o software
em sala de aula?

3) Deixa sua imaginacdo e conhecimento fluirem e sugere ou
desenvolve atividades interessantes e proveitosas a partir do software?

4) O que o software pode proporcionar ao aluno?

5) De que forma a informatica em geral e os software educativos
auxiliam no desenvolvimento do processo educativo?

6)De que forma eu poderia trabalhar com meu aluno em relacao
ao computador com a pratica pedagdgica?

7) O software induz o aluno a buscar mais, isto é, aprofundar o
conhecimento ou déa respostas prontas e acabadas?

8) Vocés conseguem ter idéias inovadoras a partir desse software

que tem em maos?



ANEXO VII

RESULTADO DA ENTREVISTA COM OS ACADEMICOS DE PEDAGOGIA

1) Como vocé vé e avalia a qualidade do software?

Resp.“ ___ E muito bom e facil de manusear.”

- “ O software € muito interessante, somente é necessario
direcionar e delimitar para cada momento a parte especifica.”

E excelente muito bem produzido.”

E um programa muito criativo e bem elaborado.”

2) Consegue pensar atividades de como trabalhar com o software
em sala de aula?

Resp. “__ Eu ainda nédo estou familiarizada com o sistema, mas
acredito que a partir dele posso produzir outras atividades, principalmente no que
se refere a jogos e brincadeiras que ele permite.”

“  Sempre deve ser utilizado como mais um instrumento de
apoio e principalmente na ludicidade da aula.”

“  No software € possivel intervir. O aluno pode criar ou
transformar o estudo conforme as situagcfes apresentadas, como por exemplo
sdo as experiéncias, 0s jogos, as montagens, essas formas permitem maior
motivacao, busca e em consequiéncia conhecimento.”

“ Sim. Os alunos em aula e com o auxilio do professor,
fazer experiéncias concretas entendendo assim, o assunto de forma mais alegre

e facil.”

3) Deixa sua imaginacdo e conhecimento fluirem e sugere ou
desenvolve atividades interessantes e proveitosas a partir do software?

Resp.“  Sim, é um programa bem dinamico”



4) O que o software pode proporcionar ao aluno?

Resp. “__ O aluno vai ter mais interesse e saber mais sobre o
assunto, assim como o professor, pois € uma forma mais ampla de ensinar.”

“ O aluno ndo s6 recebe, como estara participando e
interagindo com o conhecimento.”

“___ No software ele visualiza, podendo aplicar de forma concreta
no dia-a-dia.”

“  Avantagem do software é o questionamento que desperta no

aluno, a vontade de desvendar, de descobrir.”

5) De que forma a informética em geral e os softwares educativos
auxiliam no desenvolvimento do processo educativo?

Resp. “  Acho que um dos pontos principais € a maior
participagdo e integracdo do grupo entre si e com o professor, além é claro de
facilitar a compreenséo dos assuntos.”

“  Eles sao o complemento do livro e do trabalho em sala de
aula, é a parte mais descontraida do processo.”

“ como auxiliar para tornar a aula mais dinamica, mais alegre
e participativa.”

“  Saoinstrumentos modernos e que despertam a atencao dos
alunos, por isso, eles podem ser utilizados com complemento do livio e da

explicacdo, onde o proprio aluno ira descobrir.”

6)De que forma eu poderia trabalhar com meu aluno em relacao
ao computador com a pratica pedagdgica?

Resp. “*___ E possivel motivar o aluno com o software ladico e
apés trabalhar em sala de aula, pois assim, ele estard mais interessado em
conhecer o assunto, principalmente quando ndo consegue vencer um jogo ou
montar um quebra-cabeca.”

“ O laboratério sera mais um recurso no ensino, € uma

consequéncia do teu projeto, vocé trabalha o projeto, seleciona varios textos do



livro didatico, porque s6 com o computador e o software ndo ira aprimorar o
conhecimento dos alunos. Trabalha-se em sala de aula, vai para o laboratorio
para complementar o conhecimento ou vice-versa, dependendo do conteudo.

“  E possivel fazer um paralelo entre o que o aluno viu nos
livros e 0 que a professora repassou. Assim, havera questionamentos do que ira
encontrar porque a forma como o software é elaborado faz o aluno querer saber
mais, sobre as imagens e situacdes ocorrem daquela forma.”

“__ Facilita, pois como um instrumento de apoio, vai permitir

gue o aluno participe mais ativamente das aulas.”

7) O software induz o aluno a buscar mais, isto é, aprofundar o
conhecimento ou da respostas prontas e acabadas?

Resp. “ A maioria dos programas sao razoaveis nesta
guestao. Este é muito aberto e motivador.”

“  Este software permite buscas e motiva o aluno a querer
experimentar novas experiéncias e jogos, porém, cabe ao professor saber colocar
no momento e da forma correta.”

“  Sim. Este software instiga o aluno a desvendar.”

“ _ Algumas situagdes estdo bem claras, o que acomoda o

aluno, mas ha muitos espacos para as descobertas.”

8) Vocés conseguem ter idéias inovadoras a partir desse software
que tem em maos?

Resp. “  Eu penso que ele pode abrir muitos caminhos.
Consigo pensar em idéias ludicas que se direcionam para a investigacao.”

“  Posso fazer muitas coisas novas, basta conhecer bem o
sistema e o assunto.”

“ ___ Sim. Posso brincar com as criangas que vao aprender com

iSS0.”

Sim.



ANEXO Vi

RESULTADO DA ENTREVISTA COM OS PROFESSORES PEDAGOGOS

1) Como vocé vé e avalia a qualidade do software?

Resp. “  Bom. Desde que haja espac¢o adequado para utiliza-
lo. E um instrumento importante para a crianga adquirir conhecimento e ativar sua
criatividade.”

“ E de otima qualidade e um excelente recurso para
acontecer a aprendizagem.”

Sim, porque pode explorar em outras areas.”

~___Bom.

2) Consegue pensar atividades de como trabalhar com o software
em sala de aula?

Resp. “__ O software poderia ser usado como um complemento
de conteudos trabalhados para melhor entendimento dos mesmos.”

“ __ Na&o tem seguranca para avaliar, porque nado conhece, nao
tem contato direto com frequéncia. Nao tem computador na escola e nem para
uso pessoal.”

“  E possivel desenvolver em sala de aula atividades ludicas,
pesquisa, experiéncias e projetos.”

“ Sim, ele permite que criem novas atividades.”

3) Deixa sua imaginacdo e conhecimento fluirem e sugere ou
desenvolve atividades interessantes e proveitosas a partir do software?

Resp. “___Sim, ele permite e é elaborado”

Sim, com certeza. E um tipo de recurso diferente onde eu
posso me apropriar melhor do que eu quero adquirir e transmitir”
13 Sim"

1] Sim”



4) O que o software pode proporcionar ao aluno?

Resp. “  Motivacdo para o tema proposto. Possibilidade de
novas experiéncias e maior intimidade com o contetudo.”

“_ Pode aprofundar melhor o conhecimento. O aluno consegue
ver de uma forma mais concreta. € um recurso que faz com que o aluno assimile
melhor o conhecimento .”

“_ Mais estimulo, motivacao e interesse no assunto.”

“ ___  Motivacéo, criatividade, desejo de conhecer e investigar,

além do que vé e com isso, conhecimento.”

5) De que forma a informética em geral e os softwares educativos
auxiliam no desenvolvimento do processo educativo?

1]

Resp. Auxiliar como instrumentos de apio que
complementam as atividades normalmente produzidas em sala de aula,
melhorando a qualidade do ensino.”

“  Eles séo essenciais na educacao atual, pois facilitam o
processo e abrem mais caminhos.”

“ _ Com um instrumento complementar do assunto tratado em
sala de aula.”

“  Faz com que o aluno esteja familiarizado com a tecnologia
que estéd inserida na sociedade. E mais um recurso que o professor dispbe para

auxilia-lo no processo ensino-aprendizagem.”

6)De que forma eu poderia trabalhar com meu aluno em relacao
ao computador com a pratica pedagdgica?

Resp. “  As criancas podem confeccionar materiais ou reunir
materiais fazendo as experiéncias que o software demonstra. Também o
computador.”

“ O software poderia ser usado como um complemento de
conteudos trabalhados para o melhor entendimento dos mesmos.”

“ Estimulando o aluno, enfatizando a importancia e
culminando com a exploracdo do tema e em seguida os alunos poderédo fazer

suas experiéncias comparando com a vivéncia.”



“ Dispondo nas escolas de um local para realizar este tipo de
trabalho. Sempre que houvesse uma oportunidade para aprofundar o

conhecimento. Poderia utilizar para despertar a criatividade.”

7) O software induz o aluno a buscar mais, isto é, aprofundar o
conhecimento ou déa respostas prontas e acabadas?

Resp. “  Ele d4 uma visdo ampla sobre o assunto, pois além
de tratar sobre a eletricidade da uma visdo histérica e mostra as varias formas de
se obter a eletricidade. Isto permite que o aluno busque, investigue e deseje
saber mais.”

“ Sim. Ele traz além do conteudo especifico a historia de
como surgiu os instrumentos utilizados, o cientista que o criou, ete, instigando o
aluno a explorar o assunto.”

“  Induz o aluno a explorar e desvendar o assunto.”

“ Induz a buscar mais, porque ele aguca a curiosidade.”

8) Vocés conseguem ter idéias inovadoras a partir desse software
gque tem em maos?

Resp. “  Sim. A partir deste software € possivel criar novas
técnicas, experiéncias, deixar a crianca criar, produzir, relatar através das
experiéncias observadas.”

“  Sim, a partir do momento que é trabalhado um conteudo
percebemos que podemos inserir no contexto do dia-a-dia, novas idéias e
atropelando o livro texto, buscando novas alternativas.”

1] Sim."



