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INTRODUCAO

Estamos iniciando um novo século e, nele, vemos o avang¢o, qualitativo e
quantitativo, de novas tecnologias, principalmente da informatica, nos mais
diversos segmentos da sociedade.

O avango tecnoldgico iniciado nas Gltimas décadas atingiu um patamar muito
elevado, em pouco tempo, mas esta longe de chegar ao seu apogeu: estamos
ainda no inicio de uma longa caminhada. Pode-se notar, em todos os campos,
como a tecnologia vem tomando seu lugar e mostrando sua importancia. Na
medicina, aparelhos computadorizados tém sido amplamente utilizados na
prevengéo, diagnéstico e tratamento de diversas doengas, além de estarem sendo
feitas pesquisas, algumas ja em fase de testes finais, na busca de apareihos que
auxiliam deficientes fisicos a superarem seus limites. As tecnologias tém sido
usadas na industria para torna-la mais eficiente, através do uso da robética na
linha de produgédo e de computadores no design, projeto e produ¢do de bens de
consumo. Podemos ver, também, mudangcas no setor de servicos, comércio,
construgdo civil, e em tantos outros campos que se torna dificil lembrar e citar
todos eles. Os novos recursos tecnolégicos tém se disseminado de uma forma téo
maci¢ca e rapida que, segundo Lollini (1991), torna-se dificil dedicar o tempo
necessario a exploracdo de cada um deles, sendo competéncia da educacgao "criar
novos habitos com relacédo a tecnologia, para que cada um dos seus meios possa
ser considerado como uma possibilidade de ocupar o tempo livre ou de trabalhar
com mais eficiéncia".

A palavra mais em voga na sociedade atual € MUDANCA. Estamos
presenciando profundas transformagdes nos meios de produgdo e servi¢os, que

sdo caracterizadas por uma mudanga de paradigma. Estas mudancgas estdo
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trazendo alteracbes em quase todos os segmentos da sociedade, afetando a
nossa maneira de pensar e de atuar. Elas delineiam a transicao para a sociedade
do conhecimento, onde este, e 0s processos que levam a sua aquisicdo, estarao
em destaque. Segundo Valente (1999), essa valorizacdo do conhecimento pede
uma nova postura dos profissionais em geral e requer 0 repensar dos processos
educacionais, principalmente aqueles diretamente relacionados a formacao de
profissionais € com 0s processos de aprendizagem.

A sociedade do conhecimento demanda um novo tipo de escola, uma escola
que forme um aluno critico, criativo, com capacidade de trabalhar em equipe,
assumir responsabilidades e compreender 0 que faz, ndo sendo mais apenas um
mero executor de tarefas que Ihe sao impostas. O que temos visto & que varias
escolas, atendendo a demanda da sociedade atual, tém implantado laboratérios
de informatica, introduzido disciplinas de informatica em seus curriculos ou
trabalhado contelidos diversos através do computador. Mas como tem se dado o
uso da tecnologia em sala de aula? O computador é usado em sala de aula
apenas para ensinar aos alunos como lidar com a maquina, passando a eles
nogcdes basicas de computagdo ou simplesmente como coadjuvante na
transmissao da informagao, como uma maquina de ensinar moderna, seguindo os
paradigmas da educacao tradicional?

A sociedade emergente, baseada no business da informagao, segundo Lollini
(1991), requer uma profunda revisao do sistema educativo. Busca-se nao s6 uma
nova proposta pedagégica, baseada na criagdo de ambientes de aprendizagem
nos quais o aluno realiza atividades e constréi o seu conhecimento, como também
um sistema educativo que forme "as novas geragdes, respeitando a sua natureza

e tendo consciéncia de suas necessidades, que estdo mudando, e a escola ndo



pode ignorar isso" (Lollini, 1991). A mudanga social que vem ocorrendo implicara
em transformacgdes sistema educacional. A educag¢ao ndo pode mais ser baseada
em um fazer sem compromisso, de realizar tarefas e chegar a um resultado igual a
resposta que se encontra no final do livro texto, mas do fazer que leva ao
compreender, segundo a visdo piagetiana (Valente, 1998), onde o que realmente
importa € que o aluno compreenda o que faz e ndo seja um mero executor de
tarefas.

E em meio a tantas discussdes, mudancas e buscas por uma escola melhor
adaptada aos tempos modernos, por onde anda aquele que é a figura central do
processo educacional: o Aluno? Quvir 0 aluno possibilitaria saber 0 que ele quer e
espera da escola e da educacao, seus anseios, duvidas e desejos. Através das
opinides dos alunos, poder-se-ia abrir um novo leque de temas para discussao da
educagéo e da informatica ligada a ela. A escola e o educador precisam saber o
que o aluno espera deles, a fim de planejar seu trabalho, adequando-o ao que 0
seu cliente - o0 aluno - deseja. A escola dever ser lugar de estudo e aprendizagem,
mas deve ser também um local agradavel ao aluno, no qual ele se sinta acolhido e
respeitado, onde ele tenha prazer em ir e aprender, buscar novos conhecimentos
e experiéncias. Ouvir 0 aluno, saber 0 que ele quer e como ele vé a escola e seu
trabalho, nos traz um novo espacgo para discussdes e estudos relacionados ao
ensino-aprendizagem e ao papel da escola no cotidiano social.

Nesta dissertagdo tentaremos captar as impressdes do aluno, como ele vé o
uso da informatica na escola e a sua opinido sobre 0 uso do computador como

ferramenta de ensino e aprendizagem.



Justificativa

O uso do computador como ferramenta auxiliar do processo ensino-
aprendizagem vem sendo constantemente discutida nos Ultimos anos. Algumas
correntes sao plenamente favoraveis ao uso dessa ferramenta e exaltam suas
qualidades como enriquecedoras do ensino € auxiliares da aprendizagem. Em
contraponto, outras sdo contrarias ao uso do computador em sala de aula,
preocupadas com 0s possiveis efeitos danosos que eles possam trazer, tanto aos
alunos quanto aos mestres.

A informatica educacional tem sido alvo de varios estudos que buscam chegar
a um consenso em relacdo ao tema. S&o pesquisadas as relagdes professor x
maquina x aluno, a adaptagéo do contetido a tecnologia, a didatica a ser usada, a
metodologia a ser usada, a forma de avaliacdo, entre outros temas, sempre a
partir de estudos de casos, pesquisas com especialistas, observacao da rotina
escolar, etc. O aluno faz parte desses estudos, mas muitas vezes relegado a um
segundo plano, como o ser que vai receber o produto dessas pesquisas, mas
poucas vezes como aquele que é o principal beneficiado pelo uso da tecnologia.
Através desse trabalho, pretendemos ouvir 0 aluno, suas opinibes a respeito da
tecnologia, da forma como ela afeta seu aprendizado, facilitando-0 ou nao.

Sendo o sujeito do processo de ensino-aprendizagem, o aluno deve ter expressas

suas opinides, para que elas possam subsidiar e orientar novos trabalhos na area.

Objetivo Geral

Avaliar o uso do computador como ferramenta de aprendizagem, através da

analise da fala de alunos adolescentes.



Objetivos Especificos

1.

Definir Educagao e tragar seu histérico no Brasil, a fim de demonstrar como

o desenvolvimento da sociedade influencia nas mudangas educacionais.

. Estabelecer o elo entre as diversas correntes pedagdgicas e os possiveis

usos do computador na escola, de forma a demonstrar que 0 uso da
tecnologia vem atender as demandas da educagdao em seus diferentes
momentos.

Definir tecnologia educacional, seus métodos e usos, em especial a
informatica da educacéo.

Analisar a fala do aluno, enquanto usuario final da informatica na escola, a
fim de diagnosticar o uso da ferramenta e seus reflexos no processo
ensino-aprendizagem.

Buscar meios de otimizagdo do uso do computador como ferramenta
educacional, através de sugestdes para elaboracdo de planejamento de
aula, adapta¢ao da topologia da classe e formacdo de professores, entre

outros.

Metodologia

A Pesquisa Bibliografica, que implica na selecdo, leitura e analise de textos

relevantes ao assunto, € um momento importante da elaboracdo da Dissertagao

por fornecer os subsidios necessarios a realizagdo da pesquisa, as técnicas de

coleta de dados e a interpretagdo dos resultados.

Esta Dissertacdo se fundamenta em uma Pesquisa de Campo, feita com

alunos que utilizam o computador em seu cotidiano escolar, seja para pesquisa,

estudo ou apresentagao de trabalhos.
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O meétodo utilizado foi 0 de Entrevista Indireta, através de questionario
elaborado com a finalidade de diagnosticar a opiniao dos estudantes sobre o
computador e seu uso em sala de aula. Inclui-se aqui, vasta pesquisa bibliografica,
com o objetivo de compreender os fatos descritos e os problemas existentes.

O Instrumento utilizado para a coleta de dados foi um questiondrio misto,
com perguntas abertas e fechadas, objetivando obter dados relacionados a
utilizacdo do computador como ferramenta de ensino-aprendizagem, suas
vantagens e desvantagens, segundo a visdo do aluno.

A escolha da Escola, Colégio Promove, Unidade Mangabeiras, de Belo
Horizonte, se deve ao fato de se tratar de uma escola de grande prestigio e que

utiliza a informatica em sala de aula.

Estrutura do Trabalho

O presente trabalho consta de cinco capitulos, dos quais faremos um breve
resumo a seguir.
Capitulo 1 - Situa a educacdo enquanto ciéncia e sua importdncia no
desenvolvimento da civilizagao e traz, ainda, um breve histérico da Educagéo no
Brasil, do tempo colonial até os dias de hoje, a fim de situar a evolugdo da
Educagao no contexto social e histérico.
Capitulo 2 - Traz um breve relato das principais teorias da aprendizagem e como
se da a construgcdo do conhecimento sob o ponto de vista de cada uma delas, de
modo a relaciona-las com os modos de utilizagdo do computador em sala de aula.
Capitulo 3 - Especifica o conceito de tecnologia usado neste trabalho, assim
como traga um breve histérico da utilizacdo da tecnologia da educagdo no Brasil
desde os cursos por correspondéncia até a informéatica da educagao, objeto deste

estudo.
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Capitulo 4 - E composto da analise quantitativa e qualitativa das respostas dos
alunos do Colégio Promove - Unidade Mangabeiras - a0 questionéario respondido
por eles em dezembro de 2000, com o objetivo de diagnosticar como os alunos
véem o uso do computador em sala de aula e sua influéncia no processo ensino-
aprendizagem.

Capitulo 5 - Traz as consideragbes finais deste trabalho, buscando esclarecer

alguns aspectos pedagogicos citados pelos alunos em suas respostas.
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CAPITULO | - A EDUCAGAO COMO CIENCIA E SEU
DESENVOLVIMENTO NO BRASIL

1.1 -INTRODUGAO

Da necessidade de deixar as gera¢bes seguintes um legado da cultura e
das crengas de uma sociedade, surgiu a educagao, que com o passar do tempo
foi se desenvolvendo até atingir o status de ciéncia. Neste capitulo, iremos definir
educagdo e sua ciéncia, a Pedagogia, a fim de demonstrar sua importancia no
desenvolvimento social. Faremos também um breve histérico da Educagdo no
Brasil, desde o tempo colonial, pontuando os fatos mais marcantes da historia
educacional brasileira, de modo a demonstrar como a educacao influenciou e foi

influenciada pelas mudangas que ocorreram no pais ao longo do tempo.

1.2- DA EDUCAGAO NATURAL A EDUCAGAO SISTEMATIZADA: A

PEDAGOGIA, CIENCIA DA EDUCACAO.

Segundo Luzuriaga (1973), podemos entender a educagdo como sendo a
influéncia intencional e sistematica sobre o jovem, a fim de forma-lo e desenvolve-
lo e, ainda, como a agao genérica e ampla de uma sociedade sobre as geragbes
mais jovens, com o objetivo de conservar e transmitir a existéncia coletiva. Assim,
temos a educacao como sendo algo essencial, parte integral da vida humana e da
sociedade. De acordo com Moran (2001), "Educar é colaborar para que
professores e alunos - nas escolas e organizagbes - transformem suas vidas em
processos permanentes de aprendizagem. E ajudar os alunos na construgdo da

sua identidade, do seu caminho pessoal e profissional - do seu projeto de vida, no
13



desenvolvimento das habilidades de compreensdo, emogao e comunicagao que
lhes permitam encontrar seus espagos pessoais, sociais e profissionais e tornar-se
cidadaos realizados e produtivos".

Os hominideos da idade das cavernas aprendiam, no seu dia a dia, como
cacar, fazer instrumentos de pedra, se defender e, até mesmo, reverenciar suas
divindades. Esta era uma aprendizagem que ocorria de forma natural, na pratica,
através da experiéncia, a partir de uma necessidade real que os fazia procurar
uma solugéo para seus problemas. Por outro lado, surgiu a necessidade de passar
adiante estas aprendizagens, de mostrar aos mais jovens como cagar, fazer
instrumentos e se defender, e entdo surgiu a educagdo. As experiéncias eram
passadas aos mais jovens de uma forma natural e espontanea, inconsciente,
através da convivéncia entre adultos e criangas. A aprendizagem se dava por
imitagdo, por co-participacdo nas atividades cotidianas: assim se aprendiam os
costumes e usos da tribo, seus cantos, dancas e ritos, 0 uso de armas e a
linguagem, que era o maior instrumento educativo, assim como a arte.

A educacgao primitiva, também conhecida como educagao natural, foi uma
das primeiras fases pelas quais passou a educagao até chegar aos nossos dias.
Ela veio se desenvolvendo junto com a espécie humana, influenciando e sendo
influenciada por cada mudang¢a que ocorria na espécie. Mas houve um momento
em que houve a necessidade de se sistematizar esta educacao, formaliza-la e
entao surgiu a Pedagogia, a ciéncia da educagéo, onde a a¢do educativa adquire
unidade, reflexao metédica.

O termo Pedagogia remonta da Grécia Antiga, onde havia o escravo
pedagogo, aquele que conduzia as criangas aos locais de estudo, onde seriam

educadas pelos preceptores, os responsaveis pelo ensino. Durante o periodo da
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dominagdo romana, os gregos foram feitos escravos e tinham como uma de suas
fungbes, a conducao das criangas até a escola. Entretanto os gregos, apesar de
dominados e relegados a posigdo de escravos, possuiam uma cultura superior a
dos romanos e, por isso, passaram a ser, eles préprios, preceptores das criangas
romanas. De acordo com Guiraldelli Jr.' (1991), a pedagogia era originalmente
ligada ao ato de conducdo de saber, sendo que, até os dias atuais, ela se
preocupa com 0s meios, as formas e as maneiras de levar o individuo ao
conhecimento, ela estad vinculada aos problemas metodolégicos relativos a como
ensinar, 0 que ensinar e, também, quando ensinar e para quem ensinar. De um
modo geral, pode-se dizer que a Pedagogia € a teoria e a Educacgdo é a pratica:
"uma pratica educativa, geradora de uma teoria pedagogica" (Ghiraldelli Jr., 1991).
A Educacéo é algo que existe em tudo e em todos, em casa, na rua ou na
escola, em algum momento da vida nos envolvemos com a educagao: seja para
aprender, para ensinar ou, ainda, para aprender-e-ensinar. Nossa vida é
permeada pela educacdo deste o nascimento até a morte, aprendemos e
ensinamos muito ao longo de nossa existéncia, seja formalmente, como
professores em sala de aula, seja informalmente, como pais, filhos, avés ou
amigos. Sendo inerente a espécie humana, a educacdo, € a Pedagogia, tém
também suas histérias. A histéria da educacao nos conta as mudangas por quais a
educagéo passou através do tempo e das diversas sociedades e povos. Ja a
histéria da Pedagogia é a histéria do "desenvolvimento das idéias e ideais
educacionais, a evo!ucéo das teorias pedagégicas." (Luzuriaga, 1973). De acordo
com o autor, se a histéria da primeira teve inicio com a vida do homem e da

sociedade, a evolugdo das teorias pedagdgicas se inicia com a reflexao filoséfica,

‘o que é Pedagogia - Colegdo primeiros passos - 1991
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com os pensadores helénicos, principalmente Sécrates e Platdo. O estudo do
passado é primordial para o entendimento do presente e, assim sendo, o estudo
da historia da educagado e da pedagogia & condi¢do sine qua non para que se
possa entender a educagao atual e preparar a educagao do futuro.

1.3 - A EDUCAGAO NO BRASIL: UM BREVE HISTORICO

A Histéria da Educacdo é intimamente relacionada a Histéria da Sociedade
e, segundo Ghiraldelli Jr. (2000), a histéria da educagdo carrega em si os dois
sentidos da palavra historia®, pois "corresponde as tramas objetivas criadas pelos
homens no trabalho, sistematico ou assistematico, de transmissdo de varios tipos
de conhecimento, valores, etc. Ao mesmo tempo significa o estudo cientifico e a
exposicao dessas tramas (dando origem, portanto, a historiografia da Educagao)".
A histéria da Educagdo tem dois planos principais: 0 das politicas educacionais,
que envolve a relagdo Estado x educagdo x sociedade, e o das construcoes
pedagogico-didaticas, que o trabalho pratico e as teorias das classes sociais
quanto ao fazer pedagogico nas escolas.

1.3.1 - A COLONIZACAO E O IMPERIO -

No Brasil, a Histéria da Educagdo documentada teve inicio em 1549,
quando chegaram ao pais os padres da Companhia de Jesus. Os jesuitas
construiram a primeira escola elementar em solo brasileiro apenas quinze dias
apbs sua chegada, com o objetivo de propagar a fé crista entre os indios, porém
eles perceberam que nao poderiam atingir tal intento se os indios ndo soubessem

ler e escrever. As escolas jesuiticas eram todas regulamentadas pelo Ratio

2Um que se refere aos processos de existéncia e vida real dos homens no tempo e ao estudo cientifico, a
pesquisa e ao relato estruturado desses processos humanos e outro cujo objeto é o discurso sobre a histoéria,
a historiografia.
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Studiorum®. Durante duzentos e dez anos, os jesuitas foram os Unicos
responsaveis pela educagao brasileira, ate que, em 1759, sob as ordens do entao
primeiro-ministro de Portugal, o0 Marqués de Pombal, foram expulsos da metrépole
e de todas as suas colbnias, o que causou, no Brasil, "uma grande ruptura
histérica num processo ja implantado e consolidado como modelo educacional”
(Bello, 2001).

A principal causa da expulsdo dos jesuitas foi a diferenga entre os seus
objetivos, servir a fé, e os objetivos do Marqués de Pombal, de reerguer Portugal
da decadéncia em que se encontrava. A intengdo do primeiro-ministro era
organizar a escola de forma a atender aos interesses do Estado. A "Reforma
Pombalina”, de 1770, substituiu o sistema jesuitico e 0 ensino passou a ser
dirigido por Vice-reis nomeados por Portugal®. A estagnacdo na educacdo no
Brasil, depois da expulsdo dos jesuitas, levou Portugal a instituir, em 1772, o

"subsidio literario"

para manutencdo dos ensinos primario e médio. A
conseqléncia das medidas do Marqués de Pombal foi que a educagdo no Brasil,
depois da expulsdo dos jesuitas, ficou reduzida a um quase nada, situacdo esta
que s0 viria a ser mudada depois da chegada ao Brasil da familia real de Portugal,
em 1808.

O Periodo Joanino, iniciado com a vinda da familia real para o Brasil, trouxe

mudangas ao cenario de desolacdo deixado pelas Reformas Pombalinas no

ensino do pais. Entre os anos de 1808 e 1821, foram abertas no Brasil varias

? Documento escrito por Inacio de Loyola, que, a0 mesmo tempo em que era um estatuto e 0 nome de seu
gistema de ensino, estabelecia o curriculo, a orientagédo e a administragdo.

Pombal, através do alvara de 28 de junho de 1759, 0 mesmo que suprimiu as escolas jesuiticas de Portugal
e de todas as coldnias, criou as aulas régias de Latim, Grego e Retérica e a Diretoria de Estudos que sé
passou a funcionar apés o afastamento de Pombal. Cada aula régia era autdnoma e isolada, com professor
unico e uma ndo se articulava com as outras.

% O "subsidio literario" era um imposto, que incidia sobre a carne verde, o vinho, o vinagre e a aguardente e
que, além de exiguo, nunca foi cobrado regularmente fazendo com que 0s professores ficassem longos
periodos sem receber vencimentos a espera de uma solugéo vinda de Portugal.
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escolas, academias e cursos. De acordo com Maria Luiza Santos Ribeiro (2001),
"a sociedade do Brasil-Coldnia caracterizava-se por uma organizagéo baseada em
relagdes predominantemente de submissio"” e a educacgao refletia isto: apesar da
criagao de tantos cursos e escolas, 0 ensino primario ensinava apenas a leitura e
escrita e nao era freqlientado por escravos;, a escola secundaria ainda era
organizada em aulas régias, cursos avulsos e particulares para meninos e 0
ensino superior era acessivel apenas aos nobres, em escola isoladas de formacgao
de profissionais liberais, especialmente em Direito. Em 1821, D. Jo&o retornou a
Portugal, em virtude da Revolugdo Constitucionalista, iniciada pelo povo
portugués, descontente com a demora da familia real na colénia, deixando seu
filho Pedro | como regente.

Em 1824, dois anos depois da declaragdo da Independéncia do Brasil por
D. Pedro, foi outorgada a primeira Constituicao brasileira, inspirada na constituicdo
francesa, onde, consta que a "instru¢do primaria é gratuita para todos os
cidadaos", porém, a falta de professores era uma realidade no pais e, na tentativa
de sanar este problema, foi instituido o Método Lancaster, ou de ajuda mutua, no
gual um aluno treinado, chamado decurido, ensinava um grupo de dez alunos, a
decuria, sob a supervisdo de um inspetor. De acordo com Bello (2001), "até a
Proclamagéo da Reptblica, em 1889, praticamente nada se fez de concreto pela
educagdo brasileira. O Imperador D. Pedro Il quando perguntado que profisséo
escolheria nao fosse Imperador, respondeu que gostaria de ser "mestre-escola”.
Apesar de sua afeicdo profissional pela tarefa educativa, muito pouco foi feito em
sua gestao para que se criasse no Brasil um sistema educacional”.

Os ultimos anos do império no Brasil trouxeram mudangas sociais, com "a

expansdo da lavoura cafeeira, a remodelagdo material do pais (redes telegraficas,
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instalagbes portuarias, ferrovias, melhoramentos urbanos, etc), um inicial surto de
crescimento industrial e, principaimente, uma urbanizagdo significativa acoplada
ao fim do regime de escraviddo e a adogdo do trabalho assalariado” (Ghiraldelli
Jr., 2000), que fez com que o pais tomasse o rumo da modernizagao.

1.3.2 - AS REPUBLICAS E O ESTADO NOVO -

Em 1889 foi proclamada a Republica, dividida em dois periodos; a Primeira
(1889 a 1929) e a Segunda (1929 a 1936), mas 0 novo regime ndo significou o fim
do regime politico elitista, porém permitiu uma maior participacdo do povo na vida
politica do pais. A crescente urbanizagdo do pais e a reorganizagdo do Estado,
segundo Ghiraldelli Jr. (2000), "foram fatores decisivos para a criagdo de novas
necessidades para a populagdo, 0 que possibilitou que a escolarizagdo
aparecesse como meta almejada pelas familias que viam nas carreiras
burocraticas e intelectuais um caminho mais promissor para seus filhos". A
educagéo passou a ser a possibilidade de ascensado social, num pais em que
67,2% da populacéo era analfabeta e apenas 12% das pessoas em idade escolar
estava matriculada em escolas. Em 1890, através do Decreto 510, artigo 62, item
52, o Governo Provisério da Republica, diz que "o ensino seréa leigo e livre em
todos os graus e gratuito no priméario".

Durante a Primeira Republica, trés correntes pedagdgicas se encontravam
associadas a diferentes setores da sociedade e refletiam o0s desejos e
expectativas de cada setor social em relacdo a educacdo. a Pedagogia
Tradicional, associada aos intelectuais ligados as oligarquias dirigentes e a igreja,
seguia alguns principios do jesuitismo, além de modernas teorias pedagégicas
americanas e alemas; a Pedagogia Nova, baseada na Teoria de Dewey, que dava

importancia aos "métodos ativos" de ensino-aprendizagem, com seu foco voltado
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3 liberdade da crianca e seus interesses e a Pedagogia Libertaria®surgida dos
movimentos sociais populares, que buscava moldar 0 ensino para a construgao de
um novo homem e Uma nova sociedade. A repressdo aos movimentos
sindicalistas pelo governo oligarquico da época causou o arrefecimento da
pedagogia Libertaria no Brasil, a partir do final da década de 1910.

A diversificacdo do sistema de classes, com as oligarquias agrarias, 0
surgimento da burguesia e o crescimento das classes médias e o advento das
massas operarias urbanas, levou a um sistema de ensino que privilegiava o
ensino secundario e superior, em detrimento do ensino primario, levando o
governo federal a priorizar, em suas reformas, estes niveis de ensino. Sao deste
periodo as Reformas de Ensino Benjamin Constant, que organizou os ensinos
primario, secundario e normal, e criou 0 Pedagogium (centro de aperfeicoamento
do magistério), e o Ministério da Instrucdo; a Lei Rivadavia Correia, que deu total
liberdade aos estabelecimentos de ensino , tornou a presenca facultativa e tirou do
Estado o poder de interferir no setor educacional;, a Lei do Ministro Carlos
Maximiliano, que reoficializou o ensino, reformou o Colégio Pedro Il e
regulamentou o acesso as escolas superiores e a Reforma Rocha Vaz, que
introduziu a cadeira de Instrugcdo Moral e Civica, além de permitir que 0 Governo
Federal pudesse estabelecer agdes conjuntas com os Estados para atendimento
ao ensino primario. Durante a Primeira Republica, diversos estados
promoveram reformas de ensino, varias delas ligadas ao movimento

escolanovista, como a de Minas Gerais, realizada por Francisco Campos, a do

® Segundo Ghiraldelli Jr., "a Pedagogia Libertaria propunha diretrizes fimadas em quatro pontos: a educagédo”
"de base cientifica e racional " afim de "retirar da crian¢a interpretagdes misticas ou sobrenaturais"; dicotomia
entre instrugdo e educagdo, sendo que a educagdo deveria compreender, de um lado, a "formagéo da
inteligéncia" e, de outro, a preparagdo de um ser "moral e fisicamente equilibrado” e a "adaptagdo do ensino
ao nivel psicolégico das criangas"”. (2000)
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Ceara, por Lourengo Filho, e na Bahia, promovida por Anisio Teixeira, através da
Lei 1.846.

Entre 1930 e 1937, o Brasil viveu sua Segunda Republica, um periodo de
efervescéncia ideoldgica e de grande radicalizagao politica. A Revolugdo de 30,
com a posse de Getllio Vargas como chefe do governo provisério, levou a um
rearranjo da sociedade politica, onde "a oligarquia agroexportadora foi cedendo o
papel de fracdao hegeménica no exercicio do poder governamental aos grupos
coligados de tecnocratas, militares e empresarios industriais" (Ghiraidelli Jr. 2001)

Quatro correntes defendiam projetos para a construgdo do "novo Brasil",
cada qual com um pensamento diferente em relacao a educacao. Havia os liberais
- que defendiam idéia de um pais com bases urbano-industriais democraticas e
defensores da Pedagogia Nova; os catélicos - cujas posicdes se abroximavam das
teses ultraconservadoras da A¢ao Integralista Brasileira e defendiam a Pedagogia
Tradicional, 0 governo - que buscava apresentar uma posi¢do de neutralidade e
que, na educacdo, executou uma politica prépria, distante dos principios
democraticos e, por fim, os aliancistas - a Alian¢a Nacional Libertadora (ANL), que
reuniu as classes populares, proletariado e camadas médias, e defendia, em
parte, os projetos educacionais dos movimentos operarios da Primeira Republica,
principalmente a democratizagdo do ensino.

O Governo Vargas, no campo da educagdo, buscou controlar as duas
maiores tendéncias pedagégicas dos anos 20, os conservadores - ligados a Igreja
Catélica e contrérios a democratizacdo das oportunidades educacionais a toda a
populagdo - e os liberais - os "profissionais da educagéo”, que queriam mudangas
tanto qualitativas quanto quantitativas na rede publica de ensino. No periodo entre

1931 e 1942 algumas mudangas foram instituidas na educacdo, através de
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reformas educacionais e da Constituicdo. A Reforma Francisco Campos (1931)
organizou o ensino secundario e as ainda inexistentes universidades brasileiras,
criou o Conselho Nacional de Educacdo e o Estatuto das Universidades
Brasileiras, que organizava o ensino superior brasileiro e adotava o regime
universitario. A Constituicdo de 1934 dispds que a educacao é direito de todos,
devendo ser ministrada pela familia @ pelos Poderes Publicos, instituiu o ensino
primario obrigatorio e gratuito e a tendéncia a gratuidade para o ensino secundario
e superior e ainda regulamentou e fiscalizagéo as instituicdes de ensino publico e
particular pelo Estado e fixou que a Unido deveria reservar, pelo menos, 10% de
seu orgamento anual para a educagao e os Estados 20%. Ao lado destas medidas
progressistas, outras de carater conservador foram inseridas no texto, como a
insercdo do ensino religioso na escola puablica, o reconhecimento dos
estabelecimentos de ensino particular e o reconhecimento do papel educativo da
familia. Em 1937, Vargas institucionalizou o Estado Novo, e na nova Constituicao,
outorgada no mesmo ano, o Estado tirou de si a responsabilidade pela educacao,
tornando-a "o primeiro dever e o direito natural dos pais", passando apenas a
subsidia-la.Todo o progresso conseguido na Constituicao anterior "foi substituido
por um texto que desobrigou 0 Estado de manter e expandir 0 ensino publico”
(Ghiraldelli Jr., 2000). A nova Carta Magna passou a enfatizar o ensino pré-
vocacional e profissional, além de, no Art. 130, comprometer a gratuidade do
ensino publico, deixando aos mais ricos o0 encargo de financiar a educagao dos
mais pobres, através de contribuicdes & Caixa Escolar.’” Em 1942, a "Reforma

Capanema", relativa ao ensino secundario, criou o SENAI - Sistema Nacional de

" Constituigdo de 1937 - Art. 130 - "O ensino-primario é obrigatdrio e gratuito. A gratuidade, porém, ndo exclui
o dever de solidariedade dos menos para 0s mais necessitados; assim, por ocasido da matricula, sera exigida
aos que ndo alegarem, ou notoriamente ndo puderem alegar, escassez de recursos, uma contribuigdo médica
e mensal para a caixa escolar”. In Ghiraldelli Jr., (2000)
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Aprendizagem Industrial e o ampliou, posteriormente, regulamentou o0 ensino
industrial e o ensino secundario, além de obrigar os estabelecimentos industriais a
empregar um total de 8% correspondente ao numero de operarios € matricula-los
em escolas do SENAI e compelir as empresas oficiais que tivessem mais de cem
empregados a manter, com fundos préprios, escolas destinadas a formacao
profissional de seus aprendizes. Segundo Ghiraldelli Jr. (2000), esta foi uma
reforma elitista e conservadora, que, apesar disso, esbogou um sistema
educacional ainda inexistente no pais. Paralelo as reformas oficiais, o grupo dos
"profissionais da educagao”, a vanguarda dos educadores brasileiros, langou, em
1932, o "Manifesto dos Pioneiros da Educac¢do”, um documento dirigido ao
governo e a nac¢ao, que defendia a escola publica obrigatéria, leiga e gratuita e os
principios pedagdgicos do escolanovismo.

O Estado Novo durou até outubro de 1945, com a deposicdo de Gettlio
Vargas, quando teve inicio a Nova Republica. Em 1946, foi outorgada a nova
Constituicao, onde voltou a figurar que "a educagdo ¢ direito de todos”, além de
determinar a obrigatoriedade de se cursar 0 ensino primario integralmente,
regulamentar os ensinos primario, normal e agricola, criar o SENAC (Servico
Nacional de Aprendizagem Comercial) e dar a Unido a competéncia para fixar as
diretrizes e bases da educagéo nacional.

Em 1947, foi designada, pelo Ministro da Educagao e Saude, uma comissao
de educadores para que se elaborasse o projeto da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN), formada por educadores de varias tendéncias
pedagogicas, como escolanovistas e catblicos e que concluiu e enviou ao
Congresso um projeto, 0 qual nao chegou a ser votado, sob excusas de que havia

sido extraviado. A partir dai, em 1951, a Comissdo de Educacdo e Cultura do
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Congresso passou a elaborar outro projeto para a LDBEN. Depois de sete anos,
em 1958, a Comissao do Congresso recebeu um substitutivo que alterou de forma
marcante o texto inicial, o substitutivo Lacerda, baseado em teses defendidas
pelos donos de escolas privadas, 0 que trouxe, para dentro do Congresso, uma
discussdo que ja se arrastava por anos, entre os defensores do ensino publico e
os do ensino particular. Em resposta a tal substitutivo, considerado como uma
ameaca a escola publica, educadores de diferentes correntes pedagdgicas
lancaram a Campanha de Defesa da Escola Publica. Em 1959, surgiu o "Manifesto
dos Educadores Mais Uma Vez Convocados" que centralizou e organizou a
campanhas. Em 1961, a LDBEN, Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional,
foi sancionada pelo Presidente da Republica e tentava conciliar as tendéncias em
disputa, mas nao atendeu as expectativas dos setores mais progressistas da
educacdo. Segundo Ghiraldelli Jr. (2000), a LDBEN, "conhecida como Lei n°
4.024/61, (ela) garantiu igualdade de tratamento por parte do Poder Publico para
os estabelecimentos oficiais e os particulares, o que representou o asseguramento
de que verbas publicas poderiam, inexoravelmente, ser carreadas para a rede
particular de ensino em todos os graus”, contrariando o disposto no "Manifesto de
59". Além disso, os treze anos em que a Lei ficou em tramitacdo fez com que ela,
que inicialmente era destinada a um pais de baixa urbanizagdo, fosse aprovada
em uma nagéo agora industrializada e com novas necessidades educacionais, as
quais ela nao atendia.

Desde os anos 50, o Brasil havia deixado de ser uma nagao agricola, tendo

a indastria assumido a condicdo de setor mais importante. Uma onda

® O "Manifesto de 59" baseava-se nas idéias contidas no "Manifesto de 32", e por considerar vaélidas
as diretrizes escolanovistas deste, preocupou-se apenas em ftratar das questdes gerais da politica
educacional, sendo favoravel a duas redes de ensino, uma publica e outra particular, desde que as verbas
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desenvolvimentista tomou conta do pais, que passou a contar com um parque
industrial amplo e produtivo e onde a populagao urbana iniciou seu crescimento e
superacao, em numero, da populacdo rural. Neste periodo, surgiram varios
movimentos e organizagbes que defendiam a cultura e a educagdo popular, a
erradicagao do analfabetismo e a conscientizagao do povo sobre a realidade
nacional’, No centro dessas discussdes, surgiu a Pedagogia Libertadora,
alicergcada nos escritos de Paulo Freire, onde o0 homem era visto como "sujeito da
histéria" e, como tai, ele deveria ser conscientizado dos problemas nacionais e
engajado politicamente® e que influenciou diversas campanhas de aifabetizagso,
como a da Prefeitura de Natal, no Rio Grande do Norte, chamada "De Pé no Chao
Também se Aprende a Ler", com objetivo alfabetizar adultos analfabetos em 40
horas. Em 1962, o Método Paulo Freire influenciou a criagdo do Programa
Nacional de Alfabetizagéo, pelo Ministério de Educacdo e Cultura. Também neste
ano foi divulgado o Plano Nacional de educagdo, PNE, que estabelecia metas
quantitativas e qualitativas a serem alcangadas pelo governo em oito anos. Uma
das metas era que o governo teria obrigagdo de investir no minimo 12% dos
recursos arrecadados pela Unido na educagdo. O PNE foi extinto em 1964, 14
dias ap6s o golpe de 64.

Como pode ser visto, o periodo entre a queda do Estado Novo até a
Revolugéo de 64, foi uma época de mudancas significativas para o sistema

educacional brasileiro, com o surgimento da CAPES (Coordenagdo do

pablicas fossem destinadas apenas & rede publica e os estabelecimentos particulares fossem submetidos a
fiscalizag¢do oficial.

Os principais foram os Centros Populares de Cultura - CPCs - ligados a Unido Nacional dos Estudantes, que
queriam levar a populagéo o teatro, cinema, literatura, artes pldsticas e etc. ; 0 Movimento de Educagdo de
Base - MEB - ligado a Confederagdo Nacional dos Bispos do Brasil e ac governo da Unido,e se dedicava
alfabetizacéo das populagdes rurais; e o Movimento de Cultura Popular - MCPs - iniciado da cidade de Recife
e que visava a conscientizagéo das massas, a alfabetizagdo e elevagéo da cultura do povo.

Esta conscientizagao e este engajamento seriam alcangados através de uma "educagio voltada para a
vida", baseada em um dialogo que partisse das experiéncias vividas pelo educando em sua comunidade
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Aperfeicoamento do Pessoal do Ensino Superior) em 1951; a instalagdo do
Conselho Federal de Educacdo, em 1961; a expansdo dos ensinos primario e
superior;, as campanhas e movimentos pré-alfabetizacdo de adultos e o
movimento em defesa da escola publica, universal e gratuita.

1.3.3 - O REGIME MILITAR -

A ditadura militar, instaurada através de um golpe em 31 de margo de 1964,
durou vinte e um anos, tendo sido um periodo de grande repressido politica e
social e, no campo da educagdo, acabou por interromper a tendéncia de
crescimento do sistema de ensino, através da repressao e privatizagdo do ensino,
0 que levou a exclusdo das classes populares do ensino elementar de qualidade,
entre outras consequiéncias,.

Entre as realizagbes na area educativa, instituidas pelo governo militar,
consta a fundacdo de varias Universidades Federais; a criagdo do MOBRAL -
Movimento Brasileiro de Alfabetizagdo - com o objetivo de erradicar o
analfabetismo no pais em dez anos e a organizagdo do Projeto Rondon, com
expedicbes que visavam levar professores e alunos universitarios a regides
distantes do pais para atender a populagdo local em suas necessidades médicas,
educacionais e de infraestrutura.

Duas Leis de ensino foram aprovadas durante este periodo, a 5.540/68 e a
5.692/71. A primeira, conhecida como a Reforma Universitaria, introduziu
mudangas significativas na universidade, pdlo de resisténcia ao regime da
ditadura, criando a departamentalizagdo, a matricula por disciplina, o vestibular
Unico e classificatorio, o regime de créditos e o curso parcelado. As
conseqiéncias de tais medidas foram a "fragmentagdo do trabalho escolar e,

ainda, a dispersdo dos alunos pelo sistema de créditos provocando a
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despolitizacdo e a impossibilidade de organizagdo estudantil a partir do ndcleo
basico que era a "turma"(Ghiraldelli, 2000).

A Reforma dos 1° e 2° graus, a lei 5.692/71, ampliou a obrigatoriedade
escolar de quatro para oito anos, além de agrupar o primario e o ginasio em um sé
grau de ensino, sem 0 exame de admissédo e tornou o 2° grau totalmente
profissionalizante," Uma das razdes para a profissionalizagdo obrigatéria do 2°
grau era dar a ele um sentido de terminalidade, a fim de conter a demanda pelo
ensino superior.

Em 1982, a Lei 7.044, substituiu em seu texto a "qualificacdo para o
trabalho" por "preparagdo para o trabalho" e extinguiu a profissionalizagéo
obrigatéria mas, ainda assim, ndo conseguiu impedir que o segundo grau ficasse
sem caracteristicas préprias. Esta lei, segundo Ghiraldelli Jr., (2000), "foi o
reconhecimento publico da faléncia da politica educacional da ditadura”. No final
dos anos 70, teve inicio o processo de "Abertura gradual, lenta e segura”, a
caminho de uma redemocratiza¢&o, que cuiminou no Movimento das "Diretas J&",
em prol de eleicdes diretas para Presidente da Republica e na elei¢do, via Colégio
Eleitoral, em 1985, de Tancredo Neves, candidato oposicionista, para o cargo.

1.3.4 - A NOVA REPUBLICA -

O fim da ditadura militar legou ao pais, em termos de educacéo, uma
heranga triste, com um saldo de mais da metade da populacéo analfabeta, semi-
analfabeta ou com o 1° grau incompleto; baixo crescimento da rede secundaria
plblica e uma grande desvalorizagio salarial do professor. Teve inicio, entao,
uma marcha rumo a reconstrugdo da democracia, onde a educacdo foi

considerada um fator importante, como pode ser visto na Constituicio de 88, a
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qual se determina que "a educacgao é direito de todos e dever do estado” e onde
foram introduzidos inovagdes e compromissos, destacando-se a universalizagao
do ensino fundamental e a erradicagdo do anaifabetismo que, entre 1992 e 1996,
caiu de 16,5% para 13,8%"*, gracas ao Programa Nacional de Alfabetizagdo e
Cidadania, criado em 1991.

Em 1996, foi sancionada a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao, a LDB,
depois de oito anos em tramitacdo no Congresso. As principais vantagens trazidas
pela nova LDB foram, segundo Vera Zacharias (2001), a desburocratiza¢do da
educagao; o enxugamento da legislacéo educativa; a intengéo de integrar o aluno
na rede cultural e tecnolégica da atualidade, através de dispositivos democraticos
nela contidos, que possibilitam a potencializagdo das capacidades individuais e a
disponibilizagcdo de recursos para uma escola mais eficaz; recursos para a
melhoria da qualidade de ensino‘(recuperag:éo obrigatéria, aceleragcdo dos estudos
para alunos em defasagem escolar, escolas em tempo integral, capacitagdo dos
profissionais da educagédo e a maior autonomia das escolas de ensino basico e
das Universidades, entre outros).

Estamos agora em pleno esforco para a recuperagdo do espaco da
educagdo e do ensino no pais. Muito se tem discutido e pesquisado sobre o
assunto e tais discussbes jamais serdo terminadas, pois sendo a educagdo um
reflexo das necessidades sociais € sendo a sociedade uma entidade dinamica, em
constante mutacdo, sé nos resta dizer que a educagdo e a pedagogia estardo,

também, a mercé de constantes mudancas.

" A Lei 5.692/71, dizia em seu texto que a educagdo deveria "proporcionar ao educando a formagéo
necesséria 2o desenvolvimento de suas potencialidades como elemento de auto-realizago, qualificagéo para
o trabalho e preparo para o exercicio consciente da cidadania”. (Ghiraldelli Jr., 2000)

Indice relativo a analfabetos com mais de 10 anos.
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1.4 - CONCLUSAO

Neste capitulo, tentamos situar a Educacdo enquanto ciéncia, seu
desenvolvimento no Brasil e as tendéncias pedagégicas que a marcaram e
fizeram com que chegasse aos nossos dias como uma educagao democrética™.

Desde os primérdios da civilizagdo humana até hoje, a educagdo vem se
desenvolvendo a mercé das necessidades sociais, construindo, lado a lado com a
sociedade, a sua histéria. Pudemos ver como diferentes momentos histérico-
sociais demandaram um tipo diferente de educagdo que, através de novos
métodos e meios, se adequava a eles.

A histéria da educag¢do no Brasil nos mostra os caminhos percorridos por
ela até aqui, as tentativas e os erros, as pedras no caminho e a luz no fim do tanel,
0s avangos e os retrocessos, tudo isto explicitado em cada momento histérico. A
educacdo, ou a busca a ela, influenciou fases marcantes de nossa histéria
enquanto sociedade. Em cada um destes momentos, nossa educacdo atendeu a
interesses especificos, ora do Estado, ora do povo, buscando nas teorias
pedagégicas seu rumo e seu sentido. Assim é que, no Brasil, passamos pela
educagao tradicional, pela escolanovista, pela tecnicista, e pela construtivista,
sempre buscando achar aquela que melhor se adequava a nés, indo atras de
tedricos estrangeiros sem, contudo, esquecermos de nossas raizes e criando
também nossas préprias teorias, como a de Paulo Freire, criada por um brasileiro

para brasileiros, partindo de nosso contexto para o mundo.

13 | B B . .. 0 - I3 - 3
Posto seja muito dificil caracterizar a educagéo do século XX, seu trago mais marcante sera talvez a
tendéncia para educagdo democrdtica, que faz da livre personalidade humana o eixo das atividades,
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CAPITULO 2 - AS TEORIAS DE APRENDIZAGEM
E A CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO

2.1 - INTRODUGAO

Como visto anteriormente, a Histdria da Educagio no Brasil foi pontilhada
pela influéncia de diversas tendéncias pedagédgicas que marcaram os diferentes
periodos do sistema educacional brasileiro. Cada uma dessas tendéncias
pedagogicas, esteve pautadas sobre uma determinada teoria, que definia as
bases do pensamento educacional no que diz respeito a aprendizagem, ao ensino
e ao conteudo, as Teorias de Aprendizagem.

Segundo Marco Antonio Moreira (1999), "uma teoria é uma tentativa
humana de sistematizar uma area de conhecimento”. Assim sendo, uma teoria de
aprendizagem € uma forma de interpretagdo sistematica da area de conhecimento
da aprendizagem. Toda teoria, por sua vez, se sustenta sobre conceitos e
principios norteados por uma filosofia, uma visao de mundo™

Trataremos aqui, resumidamente, de algumas destas teorias mais
divulgadas no Brasil, enfatizando suas idéias centrais, seus principais
representantes e a forma como elas vém a aprendizagem e sua constru¢do. Deve-
se levar em consideracdo que Aprendizagem é um termo que pode ter muitos
significados, que véo deste "aquisicdo de informagdo ou de habilidades" até

“mudanga de comportamento em virtude de uma experiéncia", portanto, cada

independentemente da posigdo econdmica e social, e proporciona a maior educagéo possivel ao maior
numero possivel de individuos". (Luzuriaga, 1973)

. Sdo trés as filosofias que norteiam as teorias da aprendizagem: a comportamentalista, ou behavorismo; a
humanista e a cognitivista ou construtivismo, cada uma delas com uma visdo diferente de aprendizagem. No
behavorismo o comportamento é a base da filosofia, sem levar em consideragéo as atividades mentais que
levaram & aquisigdo do mesmo, o cognitivismo tem como ponto central a cognicéo, o ato de conhecer, a forma
como as pessoas chegam ao comportamento desejado, os processos mentais que existem entre o estimulo e
a resposta, j& na filosofia humanista o importante é a auto-realizagdo do individuo, seu crescimento como
pessoa, levando em consideracdo seus sentimentos e pensamentos. (Moreira,1999)
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teoria traz conceitos de aprendizagem préprios, que nem sempre sdo

compartilhados pelas outras.
2.2 - AS TEORIAS COMPORTAMENTAIS

As teorias Comportamentais, também conhecidas como Conexionistas
lidam com a aprendizagem enquanto conexdo entre estimulos e respostas, onde
se supde que "todas as respostas (comportamentos) sdo eliciadas por estimulos
(condicdes que levam ao comportamento)” (Moreira, 1999).

A aprendizagem, dentro das teorias behavoristas, € vista como uma
questao de conexdes entre estimulos e respostas, considerando-se que todas as
respostas ou comportamentos sdo eliciados por estimulos.A base filoséfica desta
teoria € que "o comportamento é controlado pelas conseqgiiéncias", ou seja, se a
conseqiiéncia trazida por um comportamento for satisfatéria ao sujeito, havera
uma repeticdo dessa conduta e se, ao contrario, a conseqiiéncia for negativa,
havera uma diminuicdo da resposta. Os behavoristas classicos, como Pavlov,
Watson, Guthrie, Thorndike e Skinner, levam mais em consideragdo os aspectos
observaveis do comportamento, pouco ou nada considerando as atividades
mentais do sujeito na aquisicdo deste comportamento. A teoria do
condicionamento classico de Pavlov (apud Moreira, 1999), até hoje aceita, serviu
de base para as outras pesquisas nesta area'>. O behavorismo deu a instrucao
um enfoque tecnoldgico muito utilizado, especiaimente nas décadas de sessenta e

setenta, dominando as atividades didaticas em varias matérias de ensino.

'> A teoria do condicionamento classico de Paviov considera que o estimulo condicionado, depois de ser
apresentado varias vezes junto ao estimulo incondicionado, provoca a mesma resposta, e pode até substituir
o estimulo incondicionado (sineta + carne = salivagdo do c8o, depois de varias experiéncias, apenas a sineta

ja provocava salivag@o no cao).
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Segundo Moreira (1999), "as aprendizagens desejadas, i.e., aquilo que os alunos
deveriam aprender, eram expressas em termos de comportamentos observaveis.
Os objetivos comportamentais definiam, da maneira mais clara possivel, aquilo
que os alunos deveriam ser capazes de fazer, em quanto tempo e sob que
condigbes, apds a instrugdo. A avaliagdo consistia em verificar se as condutas
definidas nos objetivos eram, de fato, apresentadas ao final da instru¢do. Se isso
acontecia, admitia-se, implicitamente, que havia ocorrido aprendizagem."

Watson (2001) defendia que a aprendizagem ocorria em funcdo da
contigliidade, da ocorréncia simultdnea entre o estimulo e a resposta, nao
havendo necessidade de refor¢o para que ela acontecesse, ou seja, se em uma
dada situagédo ocorreu um comportamento, ele seria repetido novamente frente a
mesma situagao. A no¢ao do reforco no behavorismo foi introduzida por Thorndike
(2001) pois, segundo sua Lei do Efeito, "quando uma conexdo é seguida de uma
consequéncia satisfatéria ela é fortalecida, i.e., & mais provavel que a mesma
resposta seja dada outra vez ao mesmo estimulo; reciprocamente, se a conexao é
seguida por um estado de coisas irritante, ela é enfraquecida, i.e., é provavel que
a resposta nao seja repetida” (Moreira, 1999).

Skinner (2001) foi o behavorista mais conhecido e o mais influente para o
ensino. Ele estudou o comportamento operante (aquele em que o individuo age,
opera, sobre 0 mundo), 0 que o levou a criacdo dos métodos de ensino
programado, aplicaveis sem a intervengao direta do professor, através de livros,
apostilas ou maquinas de ensinar. Para Skinner, a instru¢cdo programada e a
maquina de ensinar seriam 0s meios mais eficientes para que ocorresse a

aprendizagem escolar, pois 0 comportamento do aprendiz poderia ser modelado

através da apresentacdo de um material ordenado cuidadosamente em seqgiiéncia
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e da oferta de recompensa ou reforgos apropriados ao fim da tarefa completa com
éxito. A Teoria Skineriana considera o refor¢co positivo e as contingéncias de
reforgo'® como fundamentais para que ocorra a aprendizagem. Nesta abordagem,
0 ensino s6 acontece quando a matéria a ser ensinada pode ser controlada por
certas contingéncias de reforco, sendo o papel do discente o0 de criar estas
contingéncias, reforgando de forma apropriada as respostas que aumentarao a
possibilidade do aluno chegar ao comportamento esperado e, assim, dar a
resposta que se deseja (a ser aprendida). Nos moldes desta teoria surgiram a
Instrucdo Programada, o Método de Keller e os Objetivos Operacionais, os dois
primeiros exemplos de instrug¢do claramente baseados na teoria do refor¢o e ©
ultimo foi, talvez, a maior contribuicdo do comportamentalismo de Skinner ao
trabalho em sala de aula'’

Segundo Moreira (1999), muitas criticas foram feitas a este modelo de
aprendizagem, dizendo-se que ele promovia muito mais uma aprendizagem
mecanica do que significativa, mas € inegavel que o comportamentalismo teve sua
importancia dentro da educacgéao e, ainda hoje, é utilizado como base para diversas

teorias e métodos de trabalho na area de ensino.
2.3 - AS TEORIAS HUMANISTAS DE APRENDIZAGEM

O objetivo final das teorias humanistas é a auto-realizagdo do aluno, seu
crescimento pessoal. Um dos maiores representantes do humanismo foi Carl
Rogers (apud Bello, 2001), que aplicou idéias da Psicologia Clinica na educacéo.

Na década de setenta, no Brasil, suas idéias foram largamente difundidas em

®As contingéncias de reforgo séo o "arranjo de uma situacdo para o aprendiz, na qual a ocorréncia de reforgo
e tornada contingente & ocorréncia imediatamente anterior de uma resposta a ser aprendida” (Moreira, 1999)

Os objetivos Operacionais, através da organizagdo do ensino a partir de objetivos definidos claramente,
definiam o que os alunos deveriam fazer e em quais condigbes, ap6s a instrugio recebida; uma vez atingidos
tais objetivos, considerava-se que a aprendizagem havia ocorrido.
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confronto com as idéias do behavorismo. Segundo Paiva Bello (2001), "o
rogerianismo na educac¢ao, aparece como um movimento complexo que implica
uma filosofia da educagéo, uma teoria da aprendizagem, uma pratica baseada em
pesquisas, uma tecnologia educacional e uma ac¢do politica. A¢do politica, no
sentido de que, para desenvolver-se uma educagao centrada na pessoa, € preciso
que as estruturas da instituicdo - escola - mudem".

Para Rogers (1988), a aprendizagem significativa € aquela que modifica o
individuo, seja no seu comportamento, na sua escolha, ou na sua personalidade e
atitudes. Para que se dé a aprendizagem significativa, &€ necessario que haja uma
problematica que seja percebida pelo aluno como relevante para o seu
crescimento proprio, ou seja, aquela aprendizagem deve significar algo para o
aluno e seu projeto de engrandecimento (s6 se ensina e se aprende o que é
necessario).

A teoria rogeriana é centrada no aluno, na sua potencialidade de aprender,
na sua capacidade de criagdo de situacbes favoraveis ao seu crescimento e auto-
realizagdo, e nela o aprendiz € livre para aprender e mostrar seus sentimentos,
escolher seus caminhos, definir sua problematica, estabelecer seu curso de agéo
e viver as consequéncias das escolhas que fez. Aqui o papel do professor é o de
facilitador , que aceita o aluno como ele é e se coloca no lugar do dele, no sentido
de ver o mundo através de seus olhos, ele deixa de ser aquele que ser que detém
e transmite 0 saber para se transformar naquele que leva o aluno a buscar seu
conhecimento. Entretanto, a aplicagcdo plena desta teoria na escola atual implicaria
em uma reforma radical do sistema de ensino, que se encontra totalmente
centrado no professor, 0 que a torna invidvel, porém alguns de seus principios

podem ser usados em sala de aula sem que causem desconforto a alunos e
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professores,como os grupos de encontro, sugeridos pelo préprio Rogers, onde
professores e alunos se reuinem numa atmosfera propicia para a expresséo de
sentimentos e comunicacgao interpessoal

2.4 - AS TEORIAS COGNITIVAS DA EDUCAGAO

As teorias cognitivas, em contraponto as behavoristas, consideram as
atividades mentais do individuo no processo de aprendizagem como
indispensaveis, o importante € como o sujeito "conhece", processa a informagao.
Baseada na filosofia cognitivista, esta teoria cuida da "atribuicdo de significados,
da compreenséo, transformagao, armazenamento € uso da informag¢ao envolvida
na cognicao. Na medida em que se admite, nessa perspectiva, que a cogni¢cao se
da por construgao chega-se ao construtivismo, tdo apregoado nos anos noventa".
As teorias construtivistas consideram o aluno como o agente de construcdo de sua
propria estrutura cognitiva e buscam sistematizar 0 que se conhece sobre a
construgcdo cognitiva. Dentre os cognitivistas podemos citar Bruner (1976),
Piaget(1977), Ausubel(1980) e Vygotsky (1988), que s&o o0s que mais
influenciaram o processo instrucional no Brasil.

Destas teorias cognitivas, uma das mais conhecidas € a de Jean Piaget
(apud Moreira, 1999), que muitas vezes é confundida com a prépria teoria
construtivista, sendo apenas uma entre varias outras visbes mas, sem duvida, a
mais conhecida e influente. Uma grande contribuicdo de Piaget para o ensino e
aprendizagem esta nos conceitos de assimilacdo, acomodagdo e equilibracéo.
Estes conceitos sdo a base do construtivismo piagetiano: é através deles que ele
explica como se da& crescimento cognitivo da crianga. A assimilagdo é a
incorporacdo da realidade aos esquemas de agdo do individuo, quando o

individuo transforma o meio para satisfazer suas necessidades. Os esquemas de
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assimilagao sdo construidos pelo individuo para que ele aborde a realidade,
quando a mente assimila, ele incorpora esta realidade aos seus esquemas de
acao e se impde ao meio. O conhecido (conhecimento anterior) representa a
assimilagdo. Quando o individuo nao consegue assimilar determinada situagao,
seu organismo (mente) desiste ou se modifica. Ao se modificar, ocorre a
acomodacgdo, que € a reestruturacdo dos esquemas de assimiliacdo. A
acomodagao, por sua vez, pode levar a construgcdo de novos esquemas de
assimilacdo, € nela que se da o desenvolvimento cognitivo. S6 ha aprendizagem
quando os esquemas de assimilagao sofrem acomodacdo. Assimilacdo e
acomodacgao sao processos indissociaveis e complementares. A equilibragdo é o
equilibrio entre a assimilagdo e a acomodagao, a adaptagdo a realidade. Segundo
Moreira (1999), "experiéncias acomodadas dao origem, posteriormente, a novos
esquemas de assimilagdo e um novo estado de equilibrio € atingido. Novas
experiéncias, nao assimilaveis, levardo a novas acomodagdes e a novos
equilibrios (adaptagdes) cognitivos. Este processo de equilibragdo prossegue até o
periodo das operagbes formais e continua, na idade adulta, em algumas areas de
experiéncia do individuo". Partindo-se desses trés conceitos, pode-se chegar a
idéia de Piaget de que a mente € um conjunto de esquemas que se aplicam a
realidade. Tais esquemas tendem a assimilar-se mutuamente em estruturas cada
vez mais amplas, moveis e estaveis, até alcancarem o "poder manipular" todos os
"possiveis"'®.

Piaget, assim como Bruner e Ausubel, & considerado um

desenvolvimentista, por explicar 0 desenvolvimento cognitivo humano através de

estagios pelos quais a crianga vai passando e construindo suas estruturas

' Moreira, 1999.
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cognitivas através das experiéncias vividas. Na teoria piagetiana, o
desenvolvimento intelectual se da através de quatro estagios ou periodos: O
sensoério-motor (do nascimento até aproximadamente dois anos) é considerado
como o periodo do egocentrismo total, pois a crianga percebe o ambiente como
uma extensao de seu proprio corpo, ndo conseguindo diferenciar o seu eu do meio
em que esta inserida. O estagio seguinte, o pré-operacional, (dois a sete anos),
caracteriza uma nova etapa do desenvolvimento mental da crianga, que se inicia
através do uso da linguagem, simbolos e imagens mentais, tornando o

pensamento da crianga mais organizado, mas ainda nao reversivel'®

, a crianga
continua sendo egocéntrica, tudo o que ela explica parte de suas experiéncias,
podendo ser, ou nao, condizente a realidade. No terceiro estagio, o operacional
concreto (dos sete ou 0ito anos e vai até 11 ou 12 anos), a crianga vai entrando,
de forma progressiva, num mundo de varias perspectivas, seu pensamento se
torna mais organizado, com caracteristicas de uma logica de operagdes
reversiveis, com capacidade de pensar no todo e nas partes ao mesmo tempo,
mas ainda incapaz de operar com hipoteses, necessitando recorrer a objetos e
acontecimentos concretos, ou seja, para perceber o que estad ausente, a crianca
tem que partir do concreto. E, por fim, o periodo operacional formal, (por volta dos
11 ou 12 anos até a idade adulta), em que o adolescente ja tem condicbes de
raciocinar com hipéteses verbais e ndo apenas com o concreto, partindo de
resultados das operagdes concretas e as transcendendo, formulando
proposigdes™ e continuando a operar mentaimente com elas. Segundo Moreira

(1999), "o adolescente torna-se capaz de fazer raciocinios hipotético-dedutivos. A

19 . o . . . - . .

a |.r(everS|b|||dade do pensamento diz respeito ao fato da crianga ndo conseguir percorrer um caminho
cognitivo e, depois, percorre-lo mentalmente em sentido inverso, de forma a reencontrar o ponto de partida
ndo madificado

Através do pensamento proposicional o adolescente manipula proposigdes ao raciocinar.
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deducgao légica € um de seus novos instrumentos, ele passa a buscar hipéteses
gerais que possam explicar fatos observaveis que tenham ocorrido". Estes quatro
periodos descritos por Piaget, ocorrem invariavelmente nesta ordem, porém as
idades cronolégicas em que eles ocorrem podem variar de individuo para
individuo, porém com pequenas margens de variagao.

Piaget (apud Moreira, 1999) discordava do conceito de aprendizagem
enquanto "modificagdo do comportamento resultante da experiéncia”, pois tal
definicdo encerra em si a idéia de dependéncia passiva do meio ambiente,
enquanto, para ele, na assimilagdo ha a imposicdo do organismo ao meio e na
acomodacao a mente se reestrutura para adaptar-se ao meio. Para Moreira
(1999), uma das principais implicagcdes da Teoria de Piaget a educacdo seria a
idéia de que "ensinar (ou, em um sentido mais amplo, educar) significa pois
provocar o desequilibrio no organismo (mente) da crianga para que ela,
procurando o reequilibrio (equilibragado majorante)?’, se reestruture cognitivamente
e aprenda. O mecanismo de aprender da crianca é a sua capacidade de
reestruturar-se mentalmente buscando um novo equilibrio (novos esquemas de
assimilagdo para adaptar-se a nova situa¢ao). O ensino deve, portanto, ativar este
mecanismo."

Ja para Bruner (1976), a aprendizagem € um processo que ocorre
internamente, mediado cognitivamente, e ndo um produto direto do ambiente, das
pessoas ou de fatores externos aquele que aprende. Para ele, o individuo, para se
desenvolver intelectualmente, precisa adquirir meios de representar o que
acontece no seu ambiente. Analogamente aos periodos do desenvolvimento

propostos por Piaget, Bruner distingue trés niveis de representacdo do mundo

21 . = . ; .
mecanismo de evolugédo ou desenvolvimento do organismo. E 0 aumento do conhecimento.
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pelos quais o individuo passa em seu desenvolvimento. O primeiro é o da
representagdo ativa, no qual a crianga representa o mundo (objetos) pela agao
que exerce sobre ele, onde o trabalho mental da crianca reside no fato de
estabelecer relagdes entre a experiéncia e a agdo e seu interesse estd em
manipular o mundo por meio de sua acgdo, esta etapa é caracteristica da crianga
em fase pré-escolar, na fase entre a aquisicdo da linguagem e a época em que ela
comega a aprender a manipular simbolos. O nivel seguinte seria o da
representagcdo icbnica, onde a crianga ja tem condicdes de representar
mentaimente os objetos, ela ja estd na escola e ja& consegue operar um objeto
diretamente ou internamente, quando manipula mentaimente simbolos
representativos de coisas e relacdes, sua agao é interiorizada (ela ja nao precisa
resolver um problema através de ensaio e erro, mas pode efetua-lo em sua mente)
e reversivel (uma operagdo pode ser compensada pela operagdo inversa). De
acordo com Moreira (1999), a representacdo icOnica "estd regida,
fundamentalmente, por principios de organizagdo perceptiva e pelas
transformacdes econdmicas dessa organizagdo". O terceiro nivel, 0 da
representagdo simbdlica, € aquele em que a crianga utiliza simbolos, sem
necessidade de imagens ou agao, ou seja, ela apresenta capacidade para operar
com proposigdes hipotéticas, ao invés de ficar restrita ao que ja foi experimentado
por ela ou pelo que tem diante de si, como nos niveis anteriores, ela ja pensa em
possiveis variaveis e pode deduzir relagdes potenciais que podem ser,
posteriormente, verificadas através de experimentos ou observa¢do. Bruner (apud
Moreira, 1999) afirma que €& "neste ponto & que a crianga estd apta a dar

expressao formal ou axiomatica as idéias concretas que, anteriormente,
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orientavam a resolugcdo de problemas, mas n&o podiam ser descritas, ou

formalmente compreendidas”.

Bruner enfatiza a aprendizagem por descoberta, mas de uma forma
"dirigida", onde a exploragdo de alternativas nao seja caédtica nem traga ao aluno
confusdo e angustia. Ele descarta a prontidao afirmando que se pode ensinar
qualquer coisa para qualquer crianga em qualquer estagio de desenvolvimento,
pois 0 fundamental é a interagéo entre a crianga, 0 assunto e a maneira pela qual
este é apresentado aquela. Seu método de ensino pressupde que o relevante em
uma matéria de ensino é sua estrutura, as idéias que ela encerra e suas relagdes
fundamentais. Quando a questdo é o como ensinar, ele enfatiza 0 processo de
descoberta (exploragao de alternativas) e o curriculo em espiral®>. Para Bruner, a
matéria a ser ensinada deve ser estrutural, seqlencial, deve-se levar em conta a

motivacao do aluno para aprender aquele determinado assunto.

Vygotsky (1988) destoa um pouco dos demais tedricos cognitivistas, por
levar em consideragdo que o desenvolvimento intelectual ndo ocorre desligado do
contexto social, histdrico e cultural, o que é um dos pilares da sua teoria, além de
focalizar "os mecanismos por meio dos quais se da o desenvolvimento, cognitivo,
nao produtos do tipo estagios de desenvolvimento como propdem Piaget e Bruner"
(Moreira, 1999). Ele acredita que 0 desenvolvimento do individuo é o resultado de
um processo soOcio-historico e destaca a importancia da linguagem e da
aprendizagem neste desenvolvimento. Para ele, a aquisicdo do conhecimento se
da pela interagdo do sujeito com o meio, 0 que o leva a ser considerado um

sociointeracionista, por destacar o papel do contexto histérico e social no

22 . . . . . . .. -
O curriculo em espiral é capaz de proporcionar ao aprendiz oportunidades de ver a mesma matéria varias
vezes, em niveis diferentes de profundidade e em diferentes modos de representagéo.
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desenvolvimento e aprendizagem. Segundo este teérico, as atividades cognitivas
basicas do individuo acontecem de acordo com sua histéria social e acabam

sendo um produto do desenvolvimento histérico-social da comunidade no qual ele
esta inserido. Assim sendo, as habilidades cognitivas a as formas como o
individuo estrutura seu pensamento ndo sao fatores congénitos e, sim, resultantes
de atividades praticadas de acordo com os habitos sociais da cultura em que o
sujeito se desenvolve. Desta forma, tanto a histéria da sociedade na qual a crianga
se desenvolve quanto a sua histéria pessoal sao fatores determinantes da sua
forma de pensar, tendo a linguagem uma importancia fundamental neste processo
de desenvolvimento, pois € ela que determina como a crianga vai aprender e
pensar, porque € através de palavras que as formas avan¢adas de pensamento

s&o transmitidas a crianga.

Através de Vygotsky (apud Moreira, 1999), temos o resgate da importancia
das relagbes historico-culturais da crianca em seu processo de construcdo do
conhecimento. Se para Piaget o conhecimento se da através da agao do sujeito
sobre a realidade (o sujeito é considerado ativo), para Vygotsky este sujeito nao é
somente ativo, mas também interativo, porque é através de relagdes intra e
interpessoais que ele constitui conhecimentos e a si préprio, ou seja, & nas trocas
consigo proprio e com outros sujeitos que ele vai internalizando conhecimentos,
papéis e fungdes sociais que permitem a constituicdo do conhecimento e da sua
propria consciéncia. Assim, o processo de conhecimento seria um processo que
caminha do plano social para o plano individual interno, das relagdes interpessoais

para as interpessoais.

Ausubel (1980) € outro tedrico cognitivista, cujo foco de atengdo é a
aprendizagem tal como ela ocorre no cotidiano da sala de aula. Ele considera o
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saber prévio do aluno como o fator isolado mais importante da aprendizagem:
"novas idéias e informag¢des podem ser aprendidas e retidas, na medida em que
conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis na
estrutura cognitiva do individuo e funcionem, dessa forma, como ponto de
ancoragem as novas idéias e conceitos”" (Moreira, 1999), ou seja, novos conceitos
serdo aprendidos através de uma interagdo entre os conhecimentos prévios do
sujeito e 0 novo material, onde o antigo abrange e integra 0 novo, modificando-se
também a partir dessa nova aquisi¢cao. Este seria 0 ponto central da teoria de

Ausubel®®

, 0 conceito de "aprendizagem significativa”, um processo através do
qual uma nova informagao interage com um aspecto relevante ja existente na
estrutura de conhecimento do individuo. A este aspecto relevante da estrutura

cognitiva, Ausubel da o nome de "subsungor"?*

. Quando ocorre a interag@o entre o
conhecimento a ser adquirido e o "subsungor”, quando o novo se ancora ao velho,
ocorre a aprendizagem significativa e se, ao contrario, tal ancoragem nao
acontece, ocorre a aprendizagem mecanica, onde a interacao com os conceitos
pré-existentes & pouca ou nenhuma e a nova informagao é armazenada de forma
arbitraria, o aluno "decora" formulas e leis para uma prova e as esquece ap0s a
avaliacao, p. ex. Para que ocorra a aprendizagem significativa, ha de se verificar a
existéncia de duas condigbes basicas: a disposicdo do aluno para a aprendizagem
- que deve estar motivado a aprender - e o significado da nova informacao para

ele - que deve ser potencialmente significativa, tanto logica quanto

psicologicamente®. O processo instrucional baseado na abordagem ausubeliana

3 Apud Moreira, 1999.
# Segundo Moreira (2000}, a palavra "subsungor” néo existe na lingua portuguesa, ¢ uma forma
?fortuguesada da palavra inglesa "subsumer”, que significa algo como facilitador ou subordinador.

O significado Iégico depende da natureza do material, que deve ser potencialmente significativo, isto é,
relacionavel de maneira ndo arbitréria e néo literal a estrutura cognitiva do aprendiz. O significado psicologico
é.a qxperiéncia prévia que cada um tem. Cada individuo define os materiais que tém ou ndo significado para
si préprio.
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deve considerar, antes de tudo, a estrutura cognitiva do aluno no momento da
aprendizagem, pois € ela o fator principal da aprendizagem significativa, tanto em
termos de conteido como de organizacdo de uma determinada area de
conhecimento. O papel do professor, dentro desta teoria seria o de ajudar o aluno
a assimilar a estrutura da matéria e organizar a sua propria estrutura cognitiva na
area de conhecimento que estd sendo ensinada, através da aquisicdo de
significados claros, estaveis e transferiveis e levando em conta tanto a estrutura
conceitual da matéria quanto a estrutura cognitiva do aluno no inicio da instrugéo.
Ao enfatizar a estrutura cognitiva preexistente e a necessidade de sua
identificacdo, deixa-se de fazer referéncias especificas aos métodos de instrucao
e a avaliagao, o que nao significa que eles ndo tenham importancia, apenas quer
dizer que o tedrico enfatiza o conhecimento prévio e a organizacdo da matéria
como preocupacgdes principais no planejamento da instrugao.

2.5 - PAPERT E O CONSTRUCIONISMO

Seymour Papert (2001), matematico por formacgéo, € um dos precursores
no campo da Inteligéncia Artificial e reconhecido internacionalmente como um dos
principais pensadores sobre 0 modo como a tecnologia pode influenciar a
aprendizagem. Papert foi colaborador de Piaget e essa colaboragéo o fez pensar
no uso da matematica a servico da compreensdo na forma como as criangas

aprendem e pensam.

O termo Construcionismo foi cunhado por Papert (2001) para explicar a
construcdo do conhecimento através do computador, pois, em sua visdo, o

conhecimento & construido quando o aluno constréi um objeto de seu interesse,

43



seja uma obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa de computadorzs,
€ o0 "aprender fazendo" algo do seu interesse e para o qual estd motivado, sendo
que este envolvimento afetivo torna a aprendizagem ainda mais significativa. Em
seu discurso para educadores japoneses, Papert (2001) disse: "construcionismo
significa oferecer as crian¢as coisas boas para fazer, assim elas poderao aprender
fazendo muito melhor do que tiveram oportunidade antes. Eu acho que as novas
tecnologias sdo muito férteis em fornecer coisas novas para as criangas fazerem,
assim elas podem aprender matematica como parte de algo real" #. Na opinido de
Valente (1998), a diferenga entre o instrucionismo e o construcionismo, no que diz
respeito a construcdo do conhecimento, reside no fato que, no segundo, o
aprendiz constréi algo através do computador, utilizando a maquina como uma
ferramenta, assim usado o computador permite ao aluno que interage com ele,
manipular conceitos da mesma forma que ocorre quando ele interage com objetos
do mundo, como observado por Piaget, e que Papert chama de "aprendizado
piagetiano”. Se para Piaget a aprendizagem se da em fungéo da interacdo entre o
individuo e o mundo, para Papert esta interacdo individuo/mundo pode se dar

também através do computador e ser mediada por uma linguagem de

programacao.

Papert é conhecido, também, por ser o "pai" do LOGO, uma linguagem de
programag¢ao voltada principalmente para a educacdo € que tem por objetivo
promover uma educag¢ao associada ao cognitivismo aprendida com Piaget. Em
seu livro Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas, Papert disse que

o computador, quando usado de forma apropriada, permite o encontro entre o

® valente, José Armando (org) - Computadores e conhecimento: repensando a educagio, 1998
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concreto e o formal, levando a possibilidades pedagégicas que seriam dificeis sem

o uso da ferramenta?. A linguagem de programagao LOGO foi desenvolvida

visando incentivar no aprendiz uma aprendizagem ativa, onde ele aprende através
do fazer, da exploracdo e investigacdao, o que lhe proporciona o sabor da
descoberta, tornando o aprender mais agradavel e divertido, mais prazeroso, bem
diferente do aprender macgante e indigesto gerado pelas aulas que levam a
aprendizagem passiva, baseada na transmissao de conhecimentos, que resulta

numa simples absor¢ao das informagdes repassadas através do ensino.

Seymour Papert foi, portanto, um dos primeiros a se preocupar com a
utilizagdo do computador como uma ferramenta para construir uma aprendizagem
significativa e mais agradavel ao aluno e, para ele, se a crianga aprende através
de exploracdo e descoberta, esta aprendizagem nao sé tem um significado
especial para o desenvolvimento das estruturas cognitivas dela como, também, o

que € aprendido é retido por mais tempo.

2.6 - CONCLUSAO

Como foi citado por Valente (1998), o computador pode ter duas formas de
utilizagdo em sala de aula: maquina de ensinar e ferramenta de aprender, sendo a

primeira inspirada nas teorias behavoristas e a segunda nas cognitivistas.

Usar o computador como maquina de ensinar nada mais € do que
informatizar os meios tradicionais de ensino, transportando para a maquina a aula

tal qual ela € dada em sala: o conhecimento chega pronto ao aluno via

%7 Constructionism means "Giving children good things to do so that they can learn by doing much better than
they could before." Now, | think that the new technologies are very, very rich in providing new things for
ch|ldren to do so that they can learn mathematics as part of somethlng real. (tradugdo nossa)

8 Citado por Eduardo C Chaves (2001) in Computadores: maquinas de ensinar ou feramentas de aprender?
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computador e ele responde questdes para avaliar seu progresso: se acertar,
recebe uma recompensa, se erra, é levado a tentar de novo. E o caso dos
programas tipo CAl - Computer Assistted Instruction - que geraimente apresentam
um texto, perguntas as quais o aluno responde para testar seu aprendizado (ou
melhor, 0 que € memorizado ou compreendido) e, de acordo com sua resposta,
certa ou ndo, recebe um reforco positivo ou um aviso para estudar mais

determinado assunto.

Ja o uso do computador como uma ferramenta de aprendizagem faz dele
um instrumento através do qual 0 aprendiz interage com o mundo, explorando-o e
fazendo suas descobertas, o que torna seu aprendizado mais agradavel e
significativo. O computador deixa de ser a mera "maquina de ensinar" e se torna o
"facilitador da aprendizagem”, um meio que segundo Valente (1998), "facilita a

descrigao, a reflexao e a depuragao de idéias".
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CAPITULO 3 - O USO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGAO

3.1 - INTRODUGAO

A palavra tecnologia pode ter varias interpretagbes e, assim, o primeiro
objetivo desde capitulo € mostrar qual a definigdo do termo Tecnologia que sera
utilizada neste trabalho. Iremos, também, mostrar um histérico do
desenvolvimento da tecnologia da educacdo no Brasil. Focalizaremos,
principalmente, a informatica educacional, descrevendo seu desenvolvimento no
pais e as politicas estabelecidas para sua utilizagdo, aléem tentar demonstrar sua

importancia como ferramenta facilitadora do processo de ensino-aprendizagem.

3.2 - TECNOLOGIA E EDUCAGAO: UMA ALIANGA EM PROL DA

APRENDIZAGEM

Vamos utilizar, neste capitulo, 0 conceito de tecnologia como sendo "tudo
aquilo que o ser humano inventou, tanto em termos de artefatos como de métodos
e técnicas, para estender a sua capacidade fisica, sensorial, motora ou mental,
assim facilitando e simplificando o seu trabalho, enriquecendo suas relagdes
interpessoais, ou simplesmente lhe dando prazer" (Chaves, 1999). Assim sendo,
tecnologia é tudo aquilo de que o homem langa mao para melhorar sua qualidade
de vida, em todos os niveis. Desta maneira, temos como tecnologia deste os
instrumentos de pedra usados pelos homens primitivos até as modernas
tecnologias de comunicagéo e informacgao.

Varios desses "inventos" tecnoldgicos podem ser aplicados, também, na
educagdo, como a correspondéncia, o radio, a televisdo e o video e, mais

recentemente, o computador. No Brasil, 0 uso destas tecnologias foi mais voltado,
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inicialmente, para a Educagdo a Distancia, e varios projetos foram levados
adiante, com o intuito de difundir 0 ensino ao maior nimero possivel de pessoas.

O ensino por correspondéncia foi utilizado pela Marinha a partir de 1939 e
pelo Exército, para a preparacdo de oficiais para a escola de comando e cursos de
atualizacdo. Segundo Terezinha Saraiva (1996), o Instituto Universal Brasileiro é
um marco no ensinc por correspondéncia no Brasil, fundado em 1941, continua
em funcionamento até hoje, com cursos voltados, principalmente, para a formagao
profissional.

Na década de 20, foi fundada a Radio Sociedade do Rio de Janeiro, pela
Fundagéo Roquete Pinto, que tinha na radiodifusdo um importante meio para
ampliar o acesso a educagdo. Outro projeto bastante conhecido, via radio, foi o
Projeto Minerva, da radio MEC, através do qual milhares de pessoas tiveram
acesso ao ensino basico. O Projeto Saci, do Instituto Nacional de Pesquisas
Espaciais (INPE), utilizava o radio e a televisdo através do satélite e funcionou
entre 1967 e 1974, e visava alunos das trés primeiras séries do ensino
fundamental e o treinamento de professores.

A televisao é uma das midias mais utilizadas na educagéo, seja na sala de
aula presencial, seja na Educacdo a Distdncia — EAD. Varios estados possuem
uma televisdo educativa que veicula programas educacionais voltados para todos
0s niveis de ensino e pesquisas. A Fundacdo Roberto Marinho possui vérios
projetos voltados para a educagao, entre eles o Telecurso de 2° grau, o Supletivo
de 1° grau e o Telecurso 2000, este ainda em veiculacdo em canais abertos,
podendo ser utilizado individualmente em casa ou em telessalas , onde varios
alunos acompanham as aulas com o apoio de orientadores de aprendizagem.

Mais recentemente temos o programa Um salto para o futuro, destinado a
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atualizacdo de professores, que utiliza, além da televisdo, materiais impressos,
radio, fax e telefone. O programa televisivo € levado ao ar durante uma hora e,
neste periodo, os cursistas podem fazer perguntas ou contar suas experiéncias via
fax ou telefone, aos professores que se encontram no estudio da TVE do Rio de
Janeiro. Em 1995, o MEC langou a TV Escola, visando aperfeicoar os professores
da rede publica e melhorar a qualidade do ensino. A TV Escola € um canal que
funciona em circuito aberto, sendo recebido através de antena parabdlica,
transmitida a todo o pais via satélite, cuja programacgao é totaimente voltada para
a educacgdo. Desde a fundagido da TV Escola, o programa Um salto para o futuro
passou a fazer parte da sua grade de programacao.

Tanto a correspondéncia quanto o radio e a televisdo sdo, ainda hoje,
bastante utilizados como ferramenta de ensino nas escolas ou fora delas, com
resultados bastante positivos. Mesmo o surgimento do computador, e sua
posterior inser¢&o no sistema educacional, ndo fez diminuir a importancia destes

meios na educacéo.

3.3 - AINFORMATICA APLICADA A EDUCAGAO

O computador foi concebido e desenvolvido, inicialmente, visando os
interesses militares, tal como muitas outras tecnologias relacionadas a informatica.
Paulatinamente, o uso de tais tecnologias foi se diversificando e atingindo outros
niveis na sociedade: industria, comércio, pesquisas e, também, uso doméstico. A
difusdo do uso e da fabricagdo dos computadores fez surgir a necessidade de
capacitagao de pessoal que pudesse trabalhar com ele e, entdo comecaram a ser
implantados projetos, como o Programa Nacional de Treinamento em Computagéo
(PNTC), e comissfes com o objetivo de pesquisar mais a fundo o assunto e
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disponibilizar dados sobre a situacdo da informatica no pais, a fim de atender a

esta demanda.

No Brasil, 0 uso do computador na educagao tem suas raizes na década de
70, a partir de discussbes de grupos de universidades que comegaram a
desenvolver experiéncias relativas ao assunto. Em 1975, a Universidade de
Campinas iniciou uma colaboragdo técnica com o com o Media Lab do
Massachussets Institute of Technology - MIT, cujo objetivo era, através de um
grupo multidisciplinar, pesquisar sobre o uso do computador e da linguagem
LOGO na educacao de criancas.

No inicio dos anos 80, comegou a ser formada a cultura nacional de
informéatica na educacdo, com base nos resultados de dois seminarios
internacionais sobre o uso do computador como ferramenta auxiliar no processo
ensino-aprendizagem. Foram implantados projetos-piloto em varias universidades
do pais, os quais originaram, em 1984, o Projeto EDUCOM. Resultado da
iniciativa conjunta do MEC, do CNPq, da FINEP e da Secretaria Especial de
Informatica da Presidéncia da Republica, o EDUCOM visava a criacdo de nucleos
interdisciplinares de pesquisa e formagdo de recursos humanos em varias
universidades federais, como as do Rio de Janeiro, Minas Gerais, Pernambuco e
Campinas. Tal projeto foi "foi 0 marco principal do processo de geracdo de base
cientifica e formulagcao da politica nacional de informatica educativa" (do Site do
MEC/SEED/PROINFO).

Em 1986, o MEC criou o Programa de A¢éo Imediata em Informatica na
Educagdo de 1° e 2° grau. Este programa era destinado a capacitar professores,
através do Projeto FORMAR, e a implantar infraestruturas de suporte nas

secretarias estaduais de educag¢do, nas escolas técnicas federais e nas
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universidades, sendo que caberia cada uma delas definir sua proposta
pedagodgica.

O MEC, em 1989, instituiu, através de portaria ministerial, 0 Programa
Nacional de Informatica na Educagdo - PRONINFE, com o objetivo de
‘desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de atividades e projetos
articulados e convergentes, apoiados em fundamentacao pedagégica, sélida e
atualizada, de modo a assegurar a unidade politica, técnica e cientifica
imprescindivel ao éxito dos esforcos e investimentos envolvidos.”
(MEC/SEED/PROINFOQ). Cabia ao PRONINFE a promoc¢ao do desenvolvimento da
informatica educativa e seu uso nas escolas publicas em todos os niveis de
ensino, inclusive na educacao especial € promover o0 surgimento de infra-estrutura
de suporte nas escolas, além de capacitar, de forma continua e permanente, os
professores. Entre 1980 e 1995, o PRONINFE fez surgir uma cultura nacional de
informatica educativa voltada para a realidade das escolas publicas, sendo um
marco de referéncias a todas agdes que sao planejadas atuaimente pelo MEC

nesta area.

O PROINFO é outro programa implantado pelo MEC na &rea da informatica
da educagdo, visando a introducdo das novas‘ tecnologias de informacéo e
comunicacado como ferramenta de ensino-aprendizagem, nas escolas publicas.
Sua principal area de atuagdo é a preparagdo de recursos humanos, através da
capacitagdo de professores em dois niveis: multiplicadores e de escola. O
professor multiplicador € um especialista em capacitagao de professores de escola

para 0 uso da telematica na sala de aula.
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De acordo com Raquel de Almeida Moraes (2000)29, apesar do Governo
Federal estar, oficiaimente, desenvolvendo um processo de institucionalizagdo da
politica de Informatica na Educagdo, ha nove anos, tal atividade era pouco
conhecido e discutido no dmbito dos educadores, ficando tais discussbes restritas

aos gabinetes oficiais.

3.4 - O COMPUTADOR EM SALA DE AULA: FERRAMENTA
EFETIVA PARA A APRENDIZAGEM OU PANACEIA?

Estamos vivenciando uma época de mudan¢as de paradigmas na
sociedade, que vem se transformando numa "sociedade do conhecimento”, onde
a informacdo, e os processos para sua aquisicdo, passam a ter papel de
destaque. A escola, enquanto prestadora do servigo "educagao" para a sociedade,
nao pode ficar ao largo dessas mudangas e deve prover seus alunos de todos os
subsidios necessarios para que eles se adaptem com sucesso & nova realidade
social. Mudangas na escola séo dificeis de serem implantadas, principalmente em
funcdo de seu trabalho complexo e do nimero de pessoas envolvidas, mas 0
envolvimento de alunos, professores, corpo administrativo e comunidade no
planejamento e operacionalizacdo de a¢des educacionais podem levar a escola a
encontrar seu espago nesta nova sociedade emergente. Nestas mudangas, a
infformatica pode, segundo Valente (1998), ser usada como apoio para a
realizacdo de uma pedagogia que proporcione ao aluno, além de sua formacéao,
habilidades consideradas fundamentais na sociedade do conhecimento, como

autonomia, criatividade, saber pensar e aprender a aprender.

In Informatica da educagéo (o que vocé precisa saber sobre)
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A disseminacgao do uso do computador em sala de aula suscitou uma série
de indagacdes sobre a validade ou ndao do uso desta tecnologia enquanto
ferramenta de ensino-aprendizagem. Para muitos, 0 computador é apenas uma
panacéia, um remendo para um sistema escolar que apresenta sérias
dificuldades, como altos indices de evasdo e repeténcia, sem trazer nenhum
beneficio real. Alguns dos criticos do uso do computador como tecnologia
educacional sdo citados por Raquel de Moraes (2000): Santos, que julga que o
Brasil nao tem recursos financeiros para abragar a causa da informatica educativa;
Herrera, que vé a informatica como um instrumento auxiliar visto ser a educacéo,
em sua opinido, um processo muito amplo, e Setzer, para quem o computador
massifica o raciocinio, sendo contra-indicado para o0 ensino fundamental e
recomendado apenas a partir do 2° grau, mas para o ensino de informatica .
Outros, como Papert, Valente, e Chaves (Moraes, 2000) ja sdo favoraveis a sua
utilizacao, sob a justificativa que ele pode ajudar no desenvolvimento do raciocinio
e ser um faciltador da aprendizagem. Entretanto, de acordo com Peres e
Nothingham (2001), "a tecnologia ndo é uma solugdo para todos os problemas”,
principalmente o0s educacionais, mas apresenta um grande leque de
possibilidades a serem testadas com o uso da internet, vista como um espaco
onde ha relagdes, trocas e construgcdes entre pessoas. O que faz a diferenca é a
maneira como o educador ira utilizar esta tecnologia”, ou seja, nem remendo nem
solugcao milagrosa, a tecnologia se bem utilizada, sé tem a somar ao processo de

aprendizagem.

Em meio a toda esta discussao duas perguntas sdo feitas constantemente:

por que o computador na sala de aula e como usar esta ferramenta?
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Valente (1998) faz referéncia a dois tipos de visdes acerca da informatica
da educacgao: a cética e a otimista. Segundo ele, os céticos utilizam argumentos
como a pobreza do nosso sistema de ensino que, se ndo tem nem giz, carteiras
ou merenda, como pode ter computador? Outro argumento contrario ao uso de tal
ferramenta seria o fato dela poder desumanizar a educagéo, eliminando o contato
entre o0 aluno e o professor, cortando os lagos humanos na sala de aula. Este
argumento é seguido por aquele que reflete o temor de que a crianga se
transforme em um ser desumano e robotizado pelo contato com uma maquina fria
e racional. E finalmente, 0 argumento que sustenta a dificuldade de adaptacdo da

escola e de seu pessoal a uma abordagem educacional ndo vivenciada por eles.

Do lado dos otimistas, também de acordo com Valente (1998), pesam os
argumentos de que o computador hoje faz parte da sociedade e a escola deve
preparar o aluno para lidar com a tecnologia; de que ele é um meio didatico, tal
como a televisao, o video, o retroprojetor ou o quadro seriado, acrescido de
caracteristicas como a possibilidade de animacido e simulagdo que contribuem
para que ele seja utilizado como tal, a capacidade de motivar e despertar a
curiosidade do aluno sobre um determinado conteudo e, por fim, a capacidade do
computador desenvolver o raciocinio e possibilitar a simulagdo de situagoes

problemas a serem solucionadas.

Um dos maiores defensores do uso do computador no processo de ensino-
aprendizagem, Papert (1994), acredita que "o desenvolvimento cognitivo & mais
eficazmente alcangado com o computador, o qual acelera a passagem do
pensamento infantl para o pensamento adulto. Para ele, esta tecnologia
transforma-se numa poderosa ferramenta para ajudar a pensar com inteligéncia e

emocgao, sendo, pois, revolucionaria“. A autora também cita a experiéncia de
54



Bossuet numa escola da Franga, quando se constatou que criangas com alto grau
de motivagdo para a utilizagdo de sistemas informaticos tiveram um maior

rendimento escolar.

Chaves (2001) demonstra sua aprovacdo ao computador como ferramenta
de aprendizagem quando afirma que "muitos educadores ja@ mostraram o0s
beneficios da educagéo que ocorre através do fazer, do explorar, do descobrir. O
computador, propriamente utilizado, torna esta meta alcangavel de uma maneira
nunca antes possivel". O computador amplia as fronteiras da escola, permitindo ao
aluno explorar os mais diversos assuntos, em varias fontes diferentes e entrar em

contato com outras realidades sociais, através da internet.

Assim temos, como resposta ao porque usar o computador na escola?, o
fato de que ele pode ser uma ferramenta auxiliar para o aluno na construgéo do
conhecimento, dele ser capaz de trazer para dentro da sala de aula, virtualmente,
situagbes que seriam impossiveis de serem vivenciadas realmente. O computador
€ uma ferramenta que traz em si, potencialmente, uma nova gama de
possibilidades pedagégicas, que pode motivar o aluno a buscar e construir seu
conhecimento e auxiliar o professor a encontrar novas formas de apoiar 0 aluno

nesta busca.

Entéo, chegamos a segunda questao colocada anteriormente: como usar o
computador em sala de aula? VVamos focar a atengdo em trés formas de utilizagéo
do computador na educacao: para aprender informatica, como maquina de ensinar
e como ferramenta de aprendizagem. Diversos autores, entre eles Chaves (2001)
e Lollini (1991), compartiham da mesma opinido em relacdo a estes trés

enfoques, embora as vezes usem nomenclaturas diferentes para eles, como por
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exemplo, Lollini, que no lugar de ferramenta de aprendizagem usa o termo

instrumento de pensamento.

Ao ser usado para aprender informatica, o computador deixa de ser um
meio para se transformar no fim da educagao: ele & o0 objeto da aprendizagem. O
"aprender a informatica" leva o aluno ao contato com o computador, a conhece-lo
e ao seu funcionamento. Aqui o aluno adquire, segundo Cano (2000)®, o
vocabulario basico do novo alfabeto informatico. O aluno aprende sobre a
estrutura interna do computador e como programa-lo. Esta maneira de utilizagéo
do computador atende a expectativa da sociedade de formar seu aluno para o
novo mundo globalizado e informatizado, oferecendo a ele uma "formagdo de
acordo com o momento” (Cano, 1998), além de capacita-lo para sua insercdo no
mundo do trabalho. Para Valente (1998), esta modalidade de uso do computador
nao é o enfoque da informatica educativa, sendo mais usada como "chamarisco
mercadologico” pelas escolas. Nesta modalidade, o computador € adotado pela
escola para a aquisicdo de conceitos computacionais, sem, entretanto, alterar o

modo como os demais conteudos escolares sao ministrados.

Enquanto maquina de ensinar, 0 computador assume o papel de
transmissor de informagodes. Este tipo de instrucdo com o computador, baseada na
maquina de ensinar skineriana, passou a ser denominada CAl (Computer Aided
Instruction = instrugdo assessorada pelo computador) e é, segundo Lollini (1991),
"a maneira mais facil de usar um computador na escola sem levantar muitas
duvidas". Enquanto as maquinas de ensinar eram de uso dificil, cansativas e

rigidas, o computador é rapido, programavel, ndo se cansa, possui seus proprios

% Cano, Cristina Alonso - Os recursos da informatica e os contextos de ensino e aprendizagem in Para uma
Tecnologia Educacional.
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métodos de avaliagdo e pode executar diferentes, além de possibilitar que o
professor tenha mais tempo para tarefas criativas e inteligentes ao invés de ficar
preso a um trabalho mecanico e repetitivo (Lollini, 1991). Nesta modalidade s&o
usados os programas do tipo tutoriais,‘exercicio-e-prética, jogos e simulacao,

entre outros.

Os programas tutoriais podem ser uma versao informatizada da instrugéao
programada e, segundo Valente (1998), levam vantagem sobre esta, uma vez que
o computador pode apresentar 0 material com caracteristicas que n&o seriam
possivel no papel, como a anima¢do € o som. O usuério "pratica" em um
"caderno" de exercicios que realiza a correcao imediata e automatica de seus
erros, oferecendo uma instrugdo especial sobre os conceitos nos quais o aluno
apresente dificuldades. De acordo com Litwin (1997), os softwares tutoriais da
atualidade sdo baseados no enfoque behavorista de Skinner, caracterizando-se

como um programa de refor¢cos administrados de forma oportuna ao aluno.

Os programas de exercicio-e-pratica sdo geralmente usados em revisdo de
matéria vista em sala, principalmente aquelas que requerem memorizagéo e
repeticdo, como aritmeética e vocabulario. De acordo com Valente (1998), "estes
programas requerem a resposta freqiiente do aluno, propiciam feedback imediato,
exploram as caracteristicas graficas e sonoras do computador e, geralmente, sdo
apresentados na forma de jogos", e apresentam a vantagem de proporcionar ao
professor um enorme nimero de exercicios que o aluno pode resolver de acordo
com seu interesse e conhecimento, tendo respeitado sua individualidade. Para
Litwin (1997), a utilizacdo do computador através de exercicio e pratica
complementa o ensino do tema apresentado pelo professor, favorecendo sua

assimilagdo. Eduardo Chaves (2001) enfatiza que o objetivo do tutorial é fazer
57



com que o computador instrua 0 aluno, mais ou menos como faria um tutor em
contato direto com o aprendiz, levando em consideracdo que, por nao ser

humano, o computador opera com uma gama limitada de possibilidades.

Outra modalidade de uso educacional do computador sdo os jogos
educacionais, que utilizam a exploracdo autodirigida no lugar da instrucéo direta e
explicita, sendo defendidos por aqueles que acreditam que a melhor forma de uma
crianga aprender é ela estar livre para descobrir relagbes por ela mesma (Valente,
1998). Os jogos podem ser uma maneira divertida de aprender, mas a competi¢ao
que pode estar implicita nele pode fazer com que a atengdo do aluno seja
desviada do conceito envolvido no jogo, fazendo com que o importante passe a
ser vencer 0 jogo e néo o aspecto pedagogico da aprendizagem, para que iSso
nao ocorra, deve-se orientar o aprendiz a refletir sobre seus possiveis erros e suas
causas, tomando consciéncia do erro de conceito ocorrido na jogada que ndo deu
certo. Segundo Chaves (2001), & esperado que 0 aluno aprenda mais faciimente,
as vezes até sem sentir, 0os conceitos, habilidades e conhecimento que estdo
incorporados no jogo. Litwin (1997) considera ser esta a modalidade mais eficaz
para aproximar criangas e adolescentes do computador, uma vez que eles,
geralmente, ja tiveram algum contato com videogames ou outros jogos eletrdnicos.
Para a autora, os jogos que possuem melhor valor pedagégico sdo aqueles que
promovem habilidades cognitivas complexas, e cita como exemplo o Tetris, 0

Xadrez, quebra-cabegas e jogos de memoéria, entre outros.

Existem, ainda, os programas de simulagdo, que criam modelos
computacionais do mundo real, possibilitando a exploragdo de situagdes ficticias,
de risco ou impossiveis de serem obtidas, como experimentos quimicos e fisicos e

desastres ambientais, através da reproducdo na tela do computador de
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fendmenos e leis naturais, proporcionando ao aluno condi¢des de fazer pesquisas
com a manipulagao de diversos dados e obter imediatamente o resuitado do seu
desempenho. Para Valente (1998), "a simulagdo por si s6 ndo cria a melhor
situagdo de aprendizado, ela deve ser vista como um complemento de
apresentagbes formais, leituras e discussbes em sala de aula. Se estas
complementagbes nao forem realizadas nao existe garantia de que o aprendizado
ocorra e de que o conhecimento possa ser aplicado a vida real". Outro aspecto
que é citado pelo autor é 0 de que o aluno pode ser levado a uma visdo distorcida
do mundo, de que ele pode ser controlado como no programa de simulagdo, deve-
se sempre criar condi¢gdes que o aprendiz faca a transicdo entre a simulagdo e o
mundo real, ja que esta ndo ocorre de forma automatica, tendo de ser trabalhada.
Litwin (1997) e Sancho (1998) enfatizam a capacidade da simula¢do representar
situagdes que nao seriam possiveis de serem representadas numa sala de aula
comum, por serem caros, perigosos (simuladores de voo, experiéncias quimicas,
desastres naturais) ou impossiveis de observar (como o movimento de rotagédo da
terra em torno do sol). Entretanto Chaves (2001) lembra que as simulagdes devem
ser utilizadas como um complemento, jamais substituindo as aulas em laboratério,
pois o aluno ndo poderia aprender a acender um fogareiro ou aquecer uma
proveta pelo computador, assim sendo, ele alerta que o uso exclusivo delas pode
privar os alunos de importantes experiéncia de aprendizagem, enquanto o nao uso
das mesmas as privariam de outras experiéncias de aprendizagem igualmente

importantes e estimulantes, as quais elas nao teriam outro meio de acesso.

Para ser usado como ferramenta de aprendizagem, ou instrumento de
pensamento, segundo Lollini (1991), o computador deve ser visto ndo mais como
a maquina que ensina, mas como a ferramenta através da qual o aluno
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desenvolve um trabalho, construindo o seu conhecimento. Esta € uma modalidade
baseada no Construtivismo de Piaget ou no Construcionismo®' de Papert. A
aprendizagem se da porque o aluno, construindo um objeto de seu interesse,
manipula conceitos que contribuem para o seu desenvolvimento mental. E o que
Papert, citado por Valente (1998), denomina de "aprendizado através do fazer": o
aprendiz interage com o0 computador, construindo algo de seu interesse e para 0
qual estd motivado, o que torna a aprendizagem mais significativa para ele.
Segundo Valente (1998), o computador traz uma nova dimensdo ao conceito
observado e descrito por Piaget em sua teoria, de interagdo com 0 objeto como
fonte de construgao do conhecimento. O uso do computador como ferramenta de
aprender faz com que o controle da aprendizagem seja do aluno, "produto do seu
préprio engajamento cultural ou do aluno como um todo" (Valente, 1998). O
computador, para ser efetivo no processo de criagcdo e pensamento, de
aprendizagem significativa, deve ser utilizado como facilitador de descrigao,
reflexdo e apuragdo de idéias. Lollini (1991) afirma que é dificil encontrar
sugestdes indicativas do caminho a ser seguido para que o0 computador seja
usado eficazmente como instrumento de pensamento. Mas isso n&o quer dizer
que tenhamos de desistir do uso do computador ndo s6 como facilitador mas,
também, como instigador de reflexdo critica, de pesquisa € de aprendizagem
continua e autbnoma, apenas temos que continuar na busca de uma nova
pedagogia que atenda as mudangas que vém ocorrendo na sociedade e, por
consequéncia, na escola. Marcos Silva (2000) cita Moran, ao dizer que é preciso
inventar um novo modelo de educacao, pois, na época atual, ha um favorecimento

a disseminacédo de um "outro modo de pensamento”, que supde uma nova forma

¥ 0 termo construcionismo é utilizado por Papert para caracterizar methor a construgdo do conhecimento que
ocorre no ambiente LOGO.
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de comunicag¢ao, onde "o conceito de interatividade ... pode significar reinvengao
da sala de aula e da escola, em conformidade com o novo espectador e na
perspectiva da educagdo que se presta a valorizagdo da vida e do futuro menos

ameacados".

O uso do computador na escola demanda varias mudangas na mesma, nao
s6 do ponto de vista fisico como também do ponto de vista de pessoal e de
conteudos. As principais mudangas dizem respeito ao papel do professor, do
aluno e no curriculo. Sobre o curriculo, Pierre Lévy (2001) afirma que "as novas
tecnologias da inteligéncia individual e coletiva estdo modificando profundamente
os dados do problema da educacao e da formacdo. O que deve ser aprendido ndo
pode mais ser planejado, nem precisamente definido de maneira antecipada. Os
percursos e os perfis de competéncia sao, todos eles, singulares e esta cada vez
menos possivel canalizar-se em programas ou curriculos que sejam validos para
todo mundo”. Ou seja, as mudancas trazidas ao processo educativo pelas novas
tecnologias faz surgir a necessidade de um novo estilo de pedagogia que,
segundo o autor, privilegie simultaneamente os aprendizados personalizados e o
aprendizado cooperativo em rede. Para Frdes (2001), a mera introdugdo das
novas tecnologias na escola nao ir4 provocar mudangas proveitosas e validas na
organizagao educacional ou no curriculo - ndo se deve apenas informatizar o
processo ja existente, sem apurar 0 que realmente se deseja mudar - mas, pelo
contrario, a necessidade de uma mudang¢a no processo educacional é que deve
provocar a entrada do computador na escola, ou seja, a reconstrucdo do processo
educacional deve ser a causa e hao a conseqiiéncia da introducdo dos recursos

de informatica na escola.
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Ja o papel do professor, com a chegada da tecnologia da informatica na
escola também sofre modificacdes, ele deixa de ser o transmissor do
conhecimento - sendo "substituido" pelo computador - para ser o facilitador, o
orientador do aluno no seu processo de resolver um problema. O professor deve
ter uma forte formacgao, ndo s6 de conteldo mas de nogcdes de informatica,
preocupar-se com a relacao entre a teoria e a pratica. Segundo Valente (1998), "o
professor devera incentivar o processo de melhorias continuas e ter consciéncia
de que a construgdo do conhecimento se da de que a construgdo do
conhecimento se da por meio do processo de depurar 0o conhecimento de que o
aluno ja dispde", e ainda "cabera ao professor saber desempenhar um papel de
desafiador, mantendo vivo o interesse do aluno, e incentivando relacdes sociais,
de modo que os alunos possam aprender uns com 0s outros e saber como
trabalhar em grupo”. O desafio do professor esta em propor situagdes-problema,
desafios, reflexbes que levem o aluno a construir 0 aprendizado e estabelecer
conexdes entre o conhecimento prévio do aluno e o que se pretende alcangar com
a aula. De acordo com Peres e Nottingham (2001), o professor ndo tera mais a
responsabilidade de ser aquele que detém e controla o saber, ele deve passar a
agir como um observador atento, que intervém quando necessario, langa desafios
e contribui para a constru¢cido de novos conhecimentos pelo aluno, que tem seus
interesses e necessidades mais valorizados. Vemos surgir a necessidade de uma
nova postura do professor, com uma diferente forma de agir e interagir com os
alunos. "Cabe a ele ndao apenas coletar a informagdo, mas trabalha-la,
confrontando visdes, metodologias e resultados" (Aradjo et alli, 2001), ficando

sempre atento as individualidades de cada aluno, incentivando-os e motivando-os,
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demonstrando as diferentes formas de buscar novos conhecimentos, com o

objetivo de tornar a aprendizagem mais significativa.

O aluno também tem seu perfil modificado por causa do uso educacional do
computador. Ele deixa de ser o receptaculo passivo de conhecimentos prontos, a
"tabula rasa", para assumir um papel ativo de quem busca a informacao,
problemas para resolver e assuntos de pesquisa. Além disso, ele deve
desenvolver habilidades como autonomia, criatividade, aprender a aprender. A
utilizagdo adequada do computador como ferramenta de aprendizagem, podem
ajudar o aluno n&o sé a aprender sobre o préprio recurso ou sobre outros
conteudos, como, também, leva-lo a aprendizagem de principios e habilidades que
lhe serdo uteis no seu aprendizado subseqliente, fazendo dele um melhor
solucionador de problemas (Chaves, 2001). O aluno, entdo, deixa de ser um mero
espectador que reage apenas quando solicitado para ser um ativo participante na

construgcéo de sua prépria aprendizagem.

Em conjunto, alunos e professor, devem construir o curriculo, que deve ser
contextualizado e adaptado as necessidades e caracteristicas do aluno. De acordo
com Moraes (2000), o curriculo que ird atender ao novo paradigma emergente na
educagdo, do uso das novas tecnologias, deve ser um "curriculo flexivel, que
respeita a acdo concreta do aprendiz € que estd sempre em processo de
construcdo e re-constru¢do mediante um dialogo transformador, baseado nas

realidades regionais e locais".
3.5 - CONCLUSAO

O uso de tecnologias tem, desde os primérdios da civilizagao, alavancado o

desenvolvimento da espécie humana, facilitando o trabalho e as relagdes entre os
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homens. Nos Ultimos tempos, a evolugado tecnoldégica vem ocorrendo de forma
cada vez mais rapida, principalmente na area da informatica. As maquinas estao
mais complexas, velozes e capazes, tornando muito mais faceis as tarefas
humanas, em especial aquelas ligadas a comunicagcdo e informagdo. Um fato
ocorrido do outro lado do mundo em minutos é divulgado por todo planeta, sem
barreiras de tempo e espacgo. O avango na area da informatica tem proporcionado
mudancas bruscas na sociedade, em sua forma de trabalhar, em sua economia e

suas relagdes.

A escola, por ser um reflexo da sociedade, € um campo fértil para a
utilizacdo das novas tecnologias. Nela o computador pode ser usado nos mais
diversos fins, desde os trabalhos administrativos até na pesquisa e difusdo de
informagdes e dados. Entretanto & importante salientar que a simples introducéo
do computador na sala de aula néo leva a melhorias na escola e no rendimento do
aluno. A inser¢ao das novas tecnologias de informacdo e comunicagdo na escola
implica em mudancgas profundas que devem ser discutidas por todos aqueles que
se encontram envolvidos no processo: professores, especialistas, comunidade e
os alunos, que poderdo ser os maiores beneficiados por este novo modo de
aprender e ensinar que esta surgindo. E preciso que haja um Projeto Pedagégico
que norteie o uso da tecnologia e sua constru¢ao demanda um trabaiho conjunto
de toda a comunidade escolar, de modo que ele atenda a todos os interesses dos

envolvidos no processo ensino-aprendizagem.
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CAPITULO 4 - ANALISE DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS

4.1 - INTRODUGAO

O objetivo geral deste trabalho é avaliar o uso do computador como
ferramenta de ensino-aprendizagem e seus reflexos no processo educacional. A
fim de buscar subsidios para atingir este objetivo, fizemos um questionario que foi
respondido por alunos de 82 série e do Ensino Médio. Neste capitulo iremos
analisar as repostas destes alunos a fim de diagnosticar, através de sua fala, a
efetividade do uso da ferramenta no processo educacional como facilitadora da
aprendizagem.

4.2 - DELIMITAGAO DA AMOSTRA E DESCRIGAO DA ESCOLA

O publico alvo desta pesquisa sdo alunos das 8% série do ensino
fundamental, 12 e 22 séries do ensino médio, da Unidade Mangabeiras do Sistema
Promove de Ensino, de Belo Horizonte, Minas Gerais. O Promove Mangabeiras,
como & comumente chamado, & uma escola que atende a um publico de classe
média, possui aproximadamente 1200 aiunos, do Maternal Il & 22 série do ensino
médio, e cerca de 65 professores e 57 funcionarios™.

O método utilizado pela escola, até a 42 série do ensino fundamental, se
aproxima do construtivismo, com a utilizagdo de projetos. A partir da 52 série
passam a ser mais utilizados a TV, o Video e o Computador. O material
pedagdgico da escola é todo produzido por seus préprios professores.

A partir do 3° periodo da educagado infantil, os alunos comegam a ter
contato com os computadores, através de softwares educativos, contato este que

se estende até a 72 série, com aulas de informatica, visando o aprendizado do uso

% Este numero, de acordo com o Diretor da escola, Prof. lliton, pode variar de ano para ano.
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do computador e dos programas. O trabalho das aulas de informatica é
terceirizado, feito por uma empresa especializada, que € responsavel pelas
maquinas e softwares e pela geréncia do programa. A parte pedagégica, de
avaliagao do programa e dos alunos é feita pela escola e os contelidos sdo
especificados em conjunto por ambas a partes.

Durante a entrevista prévia, o Prof. liton de Oliveira Chaves Jr., diretor da
unidade, colocou que o objetivo da escola é "ensinar ao aluno que O recurso
tecnolégico € um instrumento e ndo um fim como processo de aprendizagem. A
idéia nao é aprender a usar o computador e sim usar o computador para
aprender”.

Quando da implantagdo do laboratério de informatica foram dados cursos
de programagao basica aos professores, a cargo da empresa responsavel, para
um melhor dominio das maquinas, além de cursos internos. O computador é
utilizado pelos professores para introdugao e fixagao de contelidos e pelos alunos
para pesquisas e apresentacao de trabaihos.

A escola dispbe ainda do "Promove 24 horas", homepage que permite
consultas dos alunos e pais a notas escolares, calendario de aulas e outras
informagdes. No site, disponibilizado para varias escolas no pais por uma empresa
terceirizada e especializada em informatica educativa, cada escola tem seu
espaco proprio, com suas informacgdes particulares, além de contar com 0 espago
comum entre todas, o "Professor WEB", onde o0s alunos podem assistir aulas
ministradas pela equipe de professores de plantdo e colocar suas dividas que,
mais tarde, serdo respondidas.

Nossa amostra &€ composta por 113 alunos, sendo 36 da 82 série do ensino

fundamental, 40 da 12 série e 37 da 22 série do ensino médio. O questionario foi
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distribuido a uma turma de cada série e a razao da escolha destes alunos das
séries finais foi o fato de acharmos que eles, além de terem mais tempo de
contato com a informatica, teriam a maturidade necessaria para entender a
importancia deste estudo e para responder as questbes com clareza e
objetividade, além de terem, também, maior consciéncia do processo ensino-
aprendizagem e de como 0 computador pode auxiliar ou nao neste processo.

4.3 - DESCRIGAO DO INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS E

DA METODOLOGIA DA ANALISE

Os alunos responderam a um questionario contendo cinco perguntas que
visavam diagnosticar como é vista a utilizagao do computador em sala de aula, os
programas mais utilizados e a opinido dos alunos sobre 0 uso do computador
como ferramenta de ensino-aprendizagem e possivel facilitador da compreenséo e
aprendizagem dos conteudos. Algumas questdes continham uma pergunta
fechada, de sim e ndo, e outra onde os alunos eram levados a dar sua opinido,
contabilizando, ao fim do questionario, oito questbes, entre perguntas de mdltipla
escotha e abertas. As respostas as questdes abertas foram divididas em conceitos
gue expressavam a opinido dos alunos, sendo que varios alunos, quando levados
a justificar sua resposta, apresentavam duas ou trés razdes diferentes para uma
mesma questdo, tendo sido cada uma contabilizada separadamente, havendo
entdo respostas que se repetem varias vezes, mas sempre com um conceito
diferente.

Iremos analisar neste trabalho duas questdes, das cinco iniciais, as quais
julgamos serem mais pertinentes ao objeto desta pesquisa, de avaliar 0 uso do
computador como ferramenta de aprendizagem sob o ponto de vista do aluno,
uma vez que questionam diretamente sobre o computador e seu uso didatico. Os
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resultados serdo analisados a seguir. A fim de tornar esta analise mais objetiva,
pegaremos as cinco respostas de maior ocorréncia em cada questdo, que serao
analisadas mais profundamente e as demais serdo aglutinadas como "outros".

4.4 - ANALISE DOS DADOS

A primeira questao analisada, "Vocé gosta das aulas em que é utilizado o
computador?”, visa diagnosticar se os alunos gostam das aulas em que é utilizado
o computador e verificar seu grau de motivagado em relagdo ao uso da ferramenta.
Segundo as teorias cognitivistas de aprendizagem, a motivacdo é condigdo sine
qua non para que a aprendizagem seja efetiva e significativa: de acordo com
Ausubel, para que a aprendizagem ocorra, é preciso que o aluno tenha disposicdo
para aprender, ele deve estar motivado, e que o material a ser aprendido seja
significativo. Para Vygotsky, o pensamento tem origem na motivagao, interesse,
necessidade, impulso, afeto e emogdo. A motivagdo, ou predisposicdo para
aprender, € um dos pressupostos da Teoria de Bruner para que se formalize a
aprendizagem. Pode-se ver a importancia que é dada por diversos teéricos para a
motivacao do aluno em relagdo ao que sera aprendido. Gostar da aula e da forma
que ela é apresentada leva o aluno a se interessar mais pelo assunto a ser tratado
e se dispor a aprende-lo. Para Eduardo O C. Chaves (2000), o computador e os
programas educativos, que nao aqueles voltados para a profissionalizacdo em
informatica ou para utilizagdo como ferramenta de trabalho em areas de atuagdo
profissionais, podem ser "um meio de promover uma aprendizagem ativa,
dindmica, motivada, de outros conteudos (matematica, fisica, quimica, biologia)
como um instrumento que ajude no desenvolvimento cognitivo da crianga, como
uma ferramenta auxiliar do processo de pensar e de resolver problemas”. Ja para

Moran (2001), alunos motivados facilitam enormemente 0 processo ensino-
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aprendizagem, pois eles aprendem e ensinam, avangam mais, além de ajudar o
professor a ajuda-los melhor. A esta primeira pergunta, 95% dos alunos
responderam que SIM, gostam das aulas com o computador e 5% responderam
NAO/INDIFERENTE. Daqueles que responderam positivamente a questdo, num
total de 159 respostas, 10,08% disseram que a aula fica mais dindmica com o uso
da tecnologia, 8,82% acharam que "a aula fica mais interessante", 5,67%
acreditam que a aula que utiliza o computador "chama mais a atengdo” por causa
do uso deste recurso, 5,67% que a aula é mais criativa e 5,04% dos alunos
gostam dela porque é "mais ilustrada". Os seis alunos que responderam
negativamente as questdes, totalizando 5%, deram, cada um, uma justificativa
para sua resposta: "se a materia for chata, ela ser4 chata com ou sem o
computador”; "os itens sdo mal divididos e mal elaborados"”; "é a mesma coisa que
no quadro negro"; "as aulas pelo computador ndo rendem o bastante"; "acho
melhor o0 professor explicar passando a matéria no quadro" e "porque os
professores ndao sabem utilizar o computador para apresentar matéria, s6 o
utilizam para nao precisarem escrever no quadro".

O computador é uma ferramenta multimidia que permite um sem ndmero de
atividades educativas em sala de aula e, segundo Cacique (2001), é fator de
motivagdo para alunos, o que pode ser confirmado pela aprovagdo de 95% dos
alunos entrevistados em relacdo as aulas que utilizam tal ferramenta. A dindmica
de aula sofre alteragdes com a introdugdo do computador, tanto na relagéo entre
professor-aluno-conhecimento: o professor deixa de transmitir o conhecimento que
ele ja sabe e julga oportuno para que os alunos passem a buscar a reconstrugao
dos seus proprios saberes (Marques, 1999), quanto em relagdo a forma como o

trabalho com a ferramenta sera realizado, em grupo ou individualmente, com um
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micro por aluno ou por dupla. Para Seabra (2001) o uso da informatica na
educacdo pode ser instigador da reflexdo critica, do prazer pela pesquisa e da
aprendizagem continua e autdnoma. O uso adequado da tecnologia pode tornar a
aula, além de mais dindmica e motivadora, mais interessante que as aulas
convencionais as quais, segundo Moran (2001), "deixam tanto nos alunos quanto
nos professores a sensagao de que estao perdendo tempo, aprendendo menos e
se desmotivando continuamente”, além da internet ser, segundo ele, uma
tecnologia que, por ser uma novidade e apresentar possibilidades inesgotaveis de
pesquisa, facilta a motivacdo dos alunos, ajudando-os a desenvolverem a
aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo € a troca de resultados obtidos
em determinado assunto. Demo (2000), em palestra proferida no Congresso
Educador 2000 sobre a tecnologia na educagdo e na aprendizagem, afirma que
parte importante da aprendizagem é saber lidar, procurar e produzir informacao,
assim sendo, na sua opinido a aula interessante sera aquela que proporciona ao
aluno esta oportunidade ao invés de criar obstaculos a ela. Com relacdo a
concentragao da atencao dos alunos, podemos citar Vieira (2001), para quem a
atengdo depende muito da metodologia utilizada pelo professor, sendo que os
recursos de ensino podem ajudar na concentragdo sobre o0 material de estudo
porque proporcionam em si mesmos mudancas de atividades que s&o mais
atrativas que a exposi¢cdo oral pura, assim sendo, o computador, com seus
recursos multimidia, possibilita mudancas de atividades (visual, auditiva, prética,
etc.) que sdo mais agradaveis que a aula expositiva tradicional, uma vez que
oferece estimulos mais intensos ao aluno, ajudando a obter a atengao deles. Para
Monteiro e Feldman (1999), é dificil prender o interesse de um aluno por quatro ou

seis horas utilizando-se de falatério e copias de quadro de giz, enquanto ha um
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mundo vibrante e sedutor que o convida a se conectar. Ja para Vieira (2001), o
computador permite, também, que o aluno exercite mais sua criatividade, através
de atividades de elaboracdo de projetos, pesquisa e apresentagdes de trabalhos.
Para Araudjo et alli (2001), a internet, que foi a forma de utilizagdo mais citada
pelos alunos, pode ser considerada como a revolugdo do terceiro milénio pois,
além de permitir acesso a informagdes em tempo real (ainda que as vezes ele seja
um pouco demorado) , a socializacdo do conhecimento e a autonomia e a
interagcdo multicultural, também permite a expansdo da criatividade. Ja Marisa
Lucena (2001), analisando o0 uso de softwares educacionais, afirma que, na
educacgdo aberta, a imaginagao criativa dos alunos & mais valorizada e 0s mesmos
s&o deixados mais livres para experimentar, descobrir e construir seu proprio
saber, e cita como exemplos de educacdo aberta a linguagem e programagao
Logo e a aprendizagem cooperativa a distancia. Ao falar da criatividade, Vieira
(2001), afirma que o trabalho com recursos de ensino, inclusive o computador,
estimula a auto-atividade criadora do aprendiz, ajudando ainda na formagéao de
propriedades do carater, como a autonomia, a iniciativa e a responsabilidade,
entra outras. Para Mara Balena (2001), a escola, ao criar ambientes onde a
criatividade é fundamental, deixa de repassar, de forma passiva, o conhecimento
que ja existe e transforma e cria idéias novas com seus alunos e professores.
Para os alunos, aulas se tornam mais llustradas com o uso do computador devido
ao fato dele utilizar figuras, videos e sons, transformando a aula tradicional em
uma aula mais colorida e atrativa. O computador, através de recursos multimidia,
permite uma infinidade de combinagdes de imagens pictérias ou graficas, cores e
formas, sons verbais e musicais @ movimento, integrando a percepcdo em suas

muiltiplas formas, ao raciocinio e & imaginacéo (Vieira, 2001).
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Ja o0 aspecto negativo do uso do computador foi exposto por seis alunos, um
dos quais se justificou afirmando que "se a matéria for chata, ela sera chata com
ou sem o computador”, que foi constatado por Bahia (2000), que alerta para o
risco que se corre com a utilizagdo indevida da informatica na educacédo: usado
como um "virador de paginas de um livro eletrénico” ou um simples recurso de
fixacdo do conteudo, o computador apenas serve para informatizar a educagao
tradicional e obsoleta. Alcino Junior (2001) afirma que o uso do computador como
transmissor de informagbes preserva 0 mesmo modelo que impera a muitos anos
na educacdo, modelo este razoavel em um mundo estavel mas que, em um
mundo como o atual, em plena ebuligdo cultural e tecnologica, se torna
inadequado. Esta forma de utilizagdo do computador na educagéo, ndo motiva os
alunos de hoje que, de acordo com Cacique et alli, (2001) tém grande capacidade
de adaptagao em relagao as tecnologias de informagdo e comunicagdo e tendem
a se tornar mais aversivos as formas tradicionais de ensino. A questdo do
planejamento da aula também foi lembrada por um aluno, que respondeu que "os
itens sdo mal divididos e mal elaborados", o que nos leva a pensar na
necessidade de adaptagdo do curriculo e do programa de aula ao uso da
ferramenta. Maria Isabel Leme de Mattos (1995) afirma que é essencial que a
introducado da tecnologia ao processo ensino-aprendizagem seja realizada levando
em consideracdo primeiramente, sua adequagao ao conteudo a ser aprendido,
enquanto Cassio José Motta Moreira (2001) afirma que um dos erros primarios na
introdugéo do computador na sala de aula é ndo preparar um curriculo adequado
as novas tecnologias. Ao usar as redes eletronicas o professor deve, segundo
Garcia (2001), equilibrar curriculos e procedimentos metodolégicos com os estilos

de aprendizagem dos alunos, enfatizando mais a producdo que a transmisséo do
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conhecimento. Para Balena (2001), a melhor chave para integrar as tecnologias
ao ensino é o planejamento, pois s6 através de um bom planejamento € que
alunos e professor terdo meios de compartithar informagbes e idéias, pois, para
ela, € no modo como as informagdes e a tecnologia, além da comunicagdo, sdo
expostas &€ que se torna possivel que ocorram mudangas ha educagio e se
atingem novos e positivos meios de aprendizagem. Para Sancho et alli (1998), os
professores tém a tendéncia de usar 0s meios, entre eles o computador, e
materiais de ensino de forma suplementar e intermitente, utilizando-os de maneira
formal € mecanica, ao invés de integra-los ao seu trabalho, sendo que a natureza
inovadora do material, por si s6, ndao tem capacidade de gerar mudang¢as na
pratica metodolégica, ou seja, a simples utilizacdo da ferramenta, sem o
acompanhamento de ac¢des de apoio e orientacdo ao professor pode ser ineficaz.
A falta de conhecimento da filosofia do material e da sua integragéo curricular faz
com que o computador e outros meios de ensino sejam usados de forma
mecanica e formaimente, sem acarretar nenhuma mudanga de metodologia,
apenas substituindo o quadro e o giz pela maquina.

Outro aluno justificou sua negativa dizendo que a aula com o computador é a
"mesma coisa que no quadro negro", o0 que nos faz voltar & questao anterior, de
falta de planejamento para as aulas informatizadas e a substituicdo do quadro pelo
computador. Cabe ao professor perceber que o uso da tecnologia torna
necessario mudangas nos conteudos das disciplinas e nas estratégias
pedagégicas de planejamento. Segundo Balena (2001), os avangos alcangados
nas novas tecnologias de comunicagdo marcam um novo avango para que
professores criem estratégias de uso destas ferramentas e observem o que estes

recursos podem representar na sua pratica em sala de aula com seus alunos.
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Para Peres e Nottingham (2001) "os computadores e a Internet podem ser uma
ferramenta rica em possibilidades que contribuam com a melhoria do nivel de
aprendizagem, desde que haja uma reformulagéo no curriculo, que se crie novos
modelos metodolégicos, que se repense qual o significado da aprendizagem."
Monteiro e Feldman (1999), alertam para a necessidade de se utilizar as
tecnologias de ensino levando em consideracdo aspectos como as dimensdes
humana, filoséfica e ética, sem o que a invasao de tecnologias na escola seria
mais interessante para as forcas do mercado que para as pessoas € suas
comunidades, ou seja, sem uma perspectiva comunicacional e dialdgica,
"computadores, internet, videos, tecnologias em geral néo passarao de novas e
coloridas formas de fazer as mesmas coisas que sdo feitas nas escolas ha
centenas ou mesmo milhares de anos", desde seu inicio.

De acordo com a resposta de um aluno, "as aulas pelo computador nao
rendem o bastante". Para Moran (2001), o uso do computador e, através dele, da
internet, podem facilitar a dispersdo dos alunos, que se perdem na enorme
quantidade de possibilidades de navegacdo, deixando de procurar o que foi
proposto para passear por areas de interesse pessoal. Esta dispersao leva o aluno
a perder tempo com informagdes pouco significativas, que o fazem ficar ao largo
do assunto principal, sem aprofunda-lo e integra-lo em um paradigma consistente,
sendo que a construgdo do conhecimento se da exatamente "ao filtrar, selecionar,
comparar, avaliar, sintetizar, contextualizar 0 que é mais relevante, significativo."
Ainda segundo o autor, a impaciéncia dos alunos em mudar de um enderego para
outro os faz aprofundar pouco as possibilidades que existem em cada pagina
encontrada, eles costumam passar pelas paginas da internet a cata de

informagdes, descobrindo muitas coisas de interesse, mas deixando outras tantas
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de lado, tdo ou mais importantes que as primeiras, por afobagdo e pressa em
mudar de pagina.
Ao responder "acho melhor o professor explicar passando a matéria no quadro”, o
aluno corrobora com a afirmagao de Moran (2001) de que "alguns alunos n&o
aceitam faciimente esta mudanga na forma de ensinar e aprender. Estdo
acostumados a receber tudo pronto do professor, e esperam que ele continue
"dando aula", como sinénimo de ele falar e os alunos escutarem”. Oliveira (2001),
busca a origem das palavras aluno (do latim alumnus = pessoa talhada por outra),
estudante (do iatim studium = compromisso, interesse, ardor, diligéncia), professor
(do latim professus = declarar abertamente que professa alguma coisa) e
educacado (do latim educere = fazer sair de dentro para fora, criar), para
demonstrar porque 0 aluno pode apresentar rejeicdo em relacdo ao uso do
computador. Segundo ele, na relagéo professor/alumnus esta estabelecida uma
relacao de dependéncia onde um (o professor) determina 0 modelo e o outro
(alumnus) o segue, sendo muito mais facil e confortavel ao jovem assumir o papel
de alumnus, pois assim a responsabilidade pela iniciativa de estudar, de
determinar 0 que estudar ou como estudar é de outra pessoa: o professor. Ao
aluno cabe apenas seguir o "manual” apresentado pelo mestre para se tornar um
bom estudante. Ainda segundo Oliveira (2001), muitos professores tentam mudar
este relacionamento, mas enfrentam resisténcia dos alunos, pois tal mudanca
levaria a uma ruptura de uma relagao simbiética.

Porque os professores ndo sabem utilizar o computador para apresentar
matéria, s6 o utilizam para nao precisarem escrever no quadro, esta afirmativa de
um aluno traz a tona a necessidade de discussdo acerca da capacitagdo do

professor para 0 uso das novas tecnologias em sala de aula. Para Garcia (2001),
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a presenga das redes eletrnicas no processo de ensino-aprendizagem esta
exigindo novos profissionais para a educagado, com um perfil diferente, uma vez
que a visdao de mundo estd mudando, e hoje se exige dos professores qualidades
diferentes daquelas de vinte ou trinta anos atras. De acordo com Paulo Sérgio
Garcia (2001), como uso da Internet e das redes de computador, & preciso
aumentar as necessidades de instrumentalizacéo, preparacédo e atualizacdo dos
professores para que eles possam enfrentar os desafios surgidos na era da
telematica. Com a mudanca do papel do professor em funcdo do uso do
computador, ele deixa de ser o transmissor do conhecimento e passa a ser aquele
que auxilia o aluno na construcdo de seu conhecimento, um administrador da
curiosidade do estudante, passa a ser necessario que se reveja a capacitacao do
professor, para que ele possa explorar as ferramentas de informatica da melhor
forma em sala de aula. Valente (1999) afirma que o uso da informatica como
recurso pedagégico requer maior dominio sobre os conteidos disciplinares, o
processo de construcdo do conhecimento, como intervir nesse processo e
aspectos computacionais, entretanto sdo poucos os professores que estdo
preparados para integrar estes dominio na sua pratica pedagégica. Para o autor,
isso implica em um maior compromisso na formacdo do professor, que além
prové-lo com conhecimento técnico sobre computadores, deve proporcionar-ihe
condigdes de construir conhecimento sobre os aspectos computacionais,
compreender as perspectivas educacionais subjacentes aos softwares utilizados,
ou seja, as nogdes de ensino, aprendizagem e conhecimento implicitas nele e
entender como e por que integrar o computador na sua pratica pedagégica. A
utilizagcdo das novas tecnologias da informagao na educa¢do exige, para que a

pesquisa midia-educacional torne-se viavel e inovadora, de acordo com Monteiro
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e Feldman (1999), que haja nas escolas equipamentos disponiveis e em
funcionamento, acervos organizados, critérios para aquisicdo de tecnologia e
softwares bem definidos e pessoal capacitado, sendo que o maior esfor¢co deve
ser voltado para a formagaéo do educador. Os autores chamam a atengéo para o
fato de que a maioria dos professores recebeu uma formacao que nao levava em
consideracao o uso de video e computador, p. ex., € que apesar de alguns
estarem perdendo o medo da tecnologia e utilizando-a em suas aulas e de alguns
cursos de formagdo ja estarem contemplando esta tematica, as escolas e
secretarias de educagado devem motivar estimular a formagao permanente de seus
professores, através da criagdo de ambientes propicios a pesquisa e féruns de
reflexdo sobre as novas tecnologias e seu impacto sobre a educagéo. Para Kenski
(1998), a percepgao de que a educacao permanente é condicdo fundamental para
a profissdo docente sendo que o professor que deseja melhorar suas
competéncias profissionais e metodologias de ensino, deve estar sempre
refletindo e atualizando o contetdo da disciplina que ensina, além de estar em
permanente estado de aprendizagem. O uso do computador na escola s6 tem
sentido, na opinido de Lucena (2001), na medida em que o professor o considerar
como uma ferramenta que auxiia e motiva sua pratica pedagdgica, um
instrumento que renova o processo ensino-aprendizagem, fornece meios para o
planejamento de situagdes e atividades e proporcione aspectos positivos na
avaliagcao de seus alunos e de seu trabalho, para tal, "a capacitacdo dos
professores em uma escola é de fundamental importdncia para a efetiva
integracdo do computador com as atividades escolares... A estratégia de
implementacdo de computadores & Educacgao, enfatizamos, deve ser toda voltada

para a formagao do professor".
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A segunda questdo a ser analisada: "Vocé acha que o uso do computador
facilita a compreensao e a aprendizagem dos contetidos?", foi feita com 0 intuito
de saber se 0 aluno percebe o computador como uma ferramenta facilitadora da
compreenséo e da aprendizagem, tendo respondida positivamente por 76,1% dos
alunos, enquanto 15,1% responderam NAO e 7,9 que "algumas vezes". Entre os
que responderam positivamente a questado, 5,7% justificaram que o computador
"facilita o entendimento”; 5,7% alegaram que ele permite organizar melhor o
conteudo; 6,65% disseram que "ajuda na compreensdo/aprendizagem” da
matéria; 20,9% disseram que é porque possibilita "melhor visualizag&o/apresenta
textos e ilustragdes” e outros 20,9% que a ferramenta "prende a atengao".

De acordo com Frées (2001), o uso da tecnologia modifica a expresséo
criativa do homem e, também, sua forma de adquirir conhecimento, ou seja, sua
cognicao, uma vez que os recursos tecnologicos, como a multimidia, a internet e a
telematica, trazem novas formas de escrever e , em conseqliéncia, de agir e de
pensar. Para ele, os computadores ndo apenas ajudam a aprender como também
interferem na aprendizagem através da criagdo de novas formas de aprender: o
uso do computador implica em pensar de uma forma diferente. Dai que se pode
dizer que o computador ajuda na compreensdo e aprendizagem e facilita o
entendimento da matéria como foi dito pelos alunos. De acordo com Moreira
(2001), o computador permite ao aluno uma melhor visualizagdo de conceitos
muito formais e, portanto, facilita o entendimento, gracas & possibilidade de
representacdo grafica que permite realizar. Ainda em relagdo a facilitagdo do
entendimento da matéria gracas ao computador, para que seja feita uma anélise
mais profunda das razdes desta resposta, seria necessario a identificacdo da

situagcdo a que se fez referéncia, que conteido e que suporte informatico foi
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utilizado, sendo que a auséncia destes dados nos impede de analisar tal questao
de maneira mais completa.

A organizagédo do contelido, como foi citado pelos alunos, também sofre
mudangas com a inser¢do da tecnologia da informatica nas salas de aula.
Segundo Casturina Jaira da Silva (2001), o uso de softwares como o Power point,
por exemplo, leva a preparar a aula de uma forma mais organizada, determinada e
precisa. S&0 necessarios mais dados nas aulas através de softwares que nas
aulas preparadas pelo processo manual, como a sistematizacdo dos objetivos, a
seqliéncia dos temas, a relagdo com a pratica e a busca de novas fontes de
informagdo. A autora nos lembra, também, da necessidade de atualizagdo
constante do contetido, acompanhando a evolugéo da ciéncia e levando 0s novos
conhecimentos a sala de aula, considerada por ela como o local adequado de
passagem e geragao de novos conhecimentos. De acordo com Vieira (2001), o
computador dispde as informagdes de forma clara, objetiva e légica, 0 que facilita
a autonomia do usuario, além, de exigir do usuario a consciéncia do que ele quer,
fazendo com que ele se organize e informe de forma organizada o que quer fazer.
Assim, podemos ver que 0 uso do computador organiza melhor o conteldo nao sé
sob a perspectiva do professor, que seja transmitido através da tecnologia, com
também por parte do aluno, que deve organizar-se para poder tirar o melhor
proveito da tecnologia.

Como foi dito anteriormente, 6 computador € uma ferramenta multimidia
que permite a exploracado de diversos assuntos através de textos, gravuras e
graficos, o que além de possibilitar uma melhor visualizagdo dos conceitos
apresentados atrai e prende a atengdo do aluno para o assunto. De acordo com

Galhardo (2001), o uso de multimidia e outras formas de ensino computadorizado
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estimulam a curiosidade dos alunos, enriquecendo 0 processo ensino-
aprendizagem. Vieira (2001), ao analisar 0s recursos de ensino sob o ponto de
vista pedagégico, afirma que o0s recursos audiovisuais causam grande efeito
emocional sobre os alunos, sendo que o trabalho no computador, com suas
palavras, imagens e sons, onde o aluno realiza suas préprias agdes, ajuda a ele a
avaliar de maneira critica sua conduta. Ja para Balena (2001), "a possibilidade de
poder integrar textos, videos animados, musica, voz, sons, imagens, graficos,
proporcionam evidéncias significantes sobre os efeitos no ambiente de
aprendizagem", sendo que os avangos em CD-ROM e tecnologias multimidia
marcam um novo avango e permitem que os professores criem estratégias e
possam observar 0 que estes recursos podem representar na pratica de sala de
aula para seus alunos.

Os dezesseis alunos que responderam negativamente a questéo,
justificaram sua resposta com diferentes razdes, que variam deste o tamanho das
letras da apresentagdo até o contetido apresentado. A seguir iremos apresentar
cada uma das respostas. As afirmativas "Independente do uso do computador, a
compreensdo e a aprendizagem dependem dos alunos e seu interesse na
matéria” e "o computador chama mais a atengdo dos alunos, dependendo do
modo que o professor da a aula e do interesse do aluno" demonstram que, para
estes alunos, se ndo houver interesse pela disciplina, 0 uso do computador ou
qualquer outro recurso educacional serd inécuo no que diz respeito a
aprendizagem. Voltamos, assim, as palavras dos tedricos da aprendizagem, como
Vygotsky, Ausubel e Bruner, citados no inicio desta pesquisa, para quem um dos
principios basicos da aprendizagem é o interesse e a motivacdo do aluno, sua

disposicdo para aprender. Se o aluno n&o estiver disposto a aprender, se para ele
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a sala de aula ou a escola nao for um ambiente prazeroso, ele nao entendera ou
aprendera a disciplina de forma alguma, seja na aula tradicional, seja na aula
informatizada. Citamos novamente Moran (2001), para quem os alunos curiosos e
motivados aprendem e ensinam, avangam mais e facilitam o processo ensino-
aprendizagem. Para outro aluno, o uso do computador na escola "é praticamente
a mesma coisa dos livros, mas no computador”, ou seja, o computador € usado
como um virador de paginas eletrénico (Bahia, 2000), como ja foi dito, 0 que é
uma sub-utilizacdo da ferramenta: ela é utilizada apenas para informatizar o que ja
era tradicionalmente apresentado em sala, ndo ha uma preparagdo prévia do
conteudo e do material, ndo ha um planejamento adequado da aula e fica no aluno
esta sensacao de que nao ha diferenga nenhuma entre a aula normal e a aula no
computador.

"Depende do tipo de programa, mas no meu caso ajuda pouco pois acho a
compreensao dificil, porém divertida", ao afirmar isto, 0 aluno lembra a questao da
individualizagéo da aprendizagem: cada um tem seu ritmo, sua forma de aprender,
para ele a compreensao é dificil de qualquer modo. Mas ele também coloca que é
uma forma mais divertida de se ver o contelido, 0 que pode ser um atrativo a mais
a favor do computador como ferramenta de aprendizagem. Moran (2001) nos diz
que "aprender depende também do aluno, de que ele esteja pronto, maduro para
incorporar o real significado que esta informag¢ao tem para ele, para incorpora-la
vivencialmente, emocionalmente." Para Garcia (2001), através das redes
eletronicas o professor deve equilibrar os curriculos e os procedimentos
metodoldgicos com os estilos de aprendizagem dos alunos, encontrando um elo
entre o processo cognitivo € emocional". Galhardo (2001) coloca que 0 processo

ensino-aprendizagem é enriquecido se for permitido ao estudante pesquisar as
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informacdes que lhe interessam, a partir da motivagdo e iniciativa prépria. A
implementacao deste principio, segundo o autor, é facilitada pela computacao e,
portanto, deve-se estimular a curiosidade e criar recursos para buscar ou criar
fontes que satisfagam as necessidades dos alunos. Ja para Laura Coutinho
(2001), o computador colocou nas maos dos aprendizes um poder inimaginavel,
ao permitir que eles trabalhem de suas préprias maneiras, em velocidades
variadas, tornando a meta de atender as necessidades individuais doa alunos
mais significativa. Outro aluno respondeu, dentro desta mesma corrente de
pensamento, que o uso do computador "Nao facilita a compreensdo, mas deixa as
aulas mais interessantes”.

"O que facilita & a disciplina em sala de aula" foi a justificativa de um aluno
que nos apresenta novamente a questao da disciplina em sala de aula, ja citada e
analisada na questdao anterior, quando citamos Moran (2001) para justificar a
dispersé@o que o uso do computador e da internet pode causar na sala de aula e os
disturbios disciplinares advindos dela. Para minimizar esta questdo, o professor
deve estar atento aos seus alunos, orientando-os e mostrando como utilizar o
recurso de forma objetiva, selecionando as informagdes concernentes ao assunto
pesquisado.

Ao afirmar que o contetdo apresentado no computador € "muito resumido”,
"prefiro o método convencional, o livro didatico” ou "porque os alunos s6 prestam
atengdo no que o professor fala e ndo no computador”; o aluno reforga a questao
da resisténcia ao uso da tecnologia de informatica que ja foi analisada
anteriormente. O aluno, segundo Moran (2001), estd acostumado a receber tudo
pronto e mastigado pelo professor, e resiste 8 mudanga deste sistema para um em

que ele passa a ter um papel ativo. Por outro lado, temos que ter consciéncia que
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o computador & uma ferramenta de apoio, auxiliares do professor e que, de acordo
com Cacique et alli (2001) s6 sao eficazes quando se sabe apropriar bem deles
para coloca-los a favor de quem os utiliza. J& Oliveira (2001), afirma que "é
importante estimular o estudante a valorizar o proprio aprendizado, sua
curiosidade, a buscar uma atitude positiva de modo a romper sua dependéncia
com relagdo aos professores" e que, apesar da resisténcia dos alunos, a
introdugdo do computador na sala de aula traz para os alunos © momento de
desenvolverem sua autonomia, de assumirem a responsabilidade de seu
aprendizado, momento este em que o professor, mais uma vez, terd uma grande
importancia no sentido de levar o aluno a romper com a dependéncia e chegar a
autonomia. Dentro desta linha de pensamento, as afirmativas "Porque isso
depende da forma de ensino do professor" e "o computador chama mais a nossa
atencdo, mas a explicagdo no quadro do professor facilita a nossa compreensao”
voltam a colocar o professor como o ponto central do processo-ensino
aprendizagem, aquele que detém o conhecimento e o transmite ao aluno, e
reforca e idéia de que o aluno s6 pode aprender se o professor ensina, ou seja, se
ele fala e os alunos escutam (Moran, 2001)

Ao afirmarem que "o contetudo € o mesmo" ou "a matéria € a8 mesma e ela
ser apresentada no computador ou no quadro da na mesma", os alunos nos
remetem novamente a questéo da adaptagéo do curriculo ao uso das tecnologias
de informatica, ja& discutida neste trabalho, quando pudemos constatar a
importancia da adequacdo da ferramenta ao conteido a ser aprendido, de forma
que ndo se incorra no erro de informatizar o ensino tradicional. Para Peres e
Nottingham (2001), a simples introducdo do computador em sala de aula néo

significa que havera mudangas na aprendizagem do aluno, s6 havera uma
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melhoria no nivel de aprendizagem se houver uma reformulagdo do curriculo e a
criacdo de novos modelos metodoldgicos.

Quando afirmam que "as letras sdc pequenas e dificil de entender para
quem senta atras" e "é a mesma coisa que o professor escrever no quadro, além
das letras serem pequenas e dificeis de enxergar" os alunos destacam dois
aspectos da informatica educativa que ainda nao foram tratados aqui: a topologia
da sala de aula e a elaboragdo do material didatico. De acordo com Coutinho
(2001), as salas de aula tradicionais apresentam fileiras de estudantes sentados
lado a lado, encarando o professor, que é o fornecedor do conhecimento. Oliveira
(2001), concorda com esta afirmagdo, mas esclarece que com a entrada do
computador esta topologia se modifica, havendo momentos até em que os alunos
estarao de costas para o professor, que deixa de ser o centro das atencbes e
passa a dividir o espa¢o com o computador. O autor mostra que para o
aprendizado com o computador ser mais efetivo, é necessario que se esteja
atento a trés aspectos. o professor, o estudante e o ambiente escolar que,
segundo ele, deve passar por modificagbes quanto ao formato e tamanho das
salas e a disposicao das carteiras e das maquinas.

Um dos alunos respondeu que o computador "ndo ajuda, mas ajuda a
guardar informacdes que precisamos", 0 que pode ser explicado por Vieira (2001),
que afirma que "com os recursos de ensino se obtém uma maior retencdo na
memoria dos conhecimentos aprendidos. Ao comparar a retengdo na memoéria, ao
cabo dos trés dias (72 horas), de um mesmo conceito aprendido por diferentes via,
os estudantes podiam recordar: 10% do que leram; 20% do que escutaram; 30%
do que viram; 50% do que viram e escutaram ; 70% do que discutiram; 90% do

que explicaram e realizaram praticamente.". Ou seja, 0 aluno diz que a ferramenta
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nado ajuda a compreender melhor o contetido, mas ele préprio diz que ajuda a
guardar mais a informagdo recebida, ao que podemos afirmar que ocorreu uma
aprendizagem.

7,9% dos alunos foram reticentes quando a ajuda do computador na
aprendizagem e na compreensao dos conteudos, para eles, a ferramenta pode ou
néo auxiliar, dependendo da disciplina ou do conteiido. As afirmativas "Depende
da matéria, do contetido e da maneira que a aula é dada"; "em algumas matérias"”;
"depende do conteldo”; "tanto faz"; "em algumas matérias sim, mas em outras,
como Matematica, o uso do computador atrapalha”, demonstram que estes alunos
aceitam a utilizagdo do computador em algumas disciplinas e em outras nao.
Infelizmente ndo nos foram passadas maiores informacdes sobre quais as
disciplinas seriam melhores com o uso da ferramenta e porque, o que torna dificil
uma analise mais profunda destas respostas.

As demais afirmativas: "as vezes é preferivel, quando o professor da as
aulas no quadro as vezes fica mais explicativo”; "pois quem explica mais é o
professor e 0 computador € s6 um auxiliar'; "de uma certa forma sim, mas é
melhor a matéria no quadro, pois fixa mais a atengao"; "porque quando é utilizado
junto com a matéria escrita no quadro € bom", demonstram que estes alunos
ainda se encontram presos ao conceito de que a aula tradicional, com o professor
falando e escrevendo no quadro negro, € mais eficiente. Talvez falte a eles a
oportunidade de acompanhar uma verdadeira aula informatizada, bem planejada e
trabalhada, para que eles possam ter um outro parametro comparativo com as
aulas tradicionais e, talvez, mudarem de idéia. Entretanto ndo podemos esquecer
que cada individuo € Unico e o que é bom para muitos nao &, obrigatoriamente,

bom para alguns,. Sabemos que diversas pessoas, por suas caracteristicas
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especificas, ndo se adaptam ao uso de tecnologias, vendo nelas mais pontos
negativos que positivos. Se este for 0 caso, cabe ao professor detectar esta
dificuldade e esclarecer estes alunos, conversando com eles, motivando-os e
desmistificando o uso do computador, demonstrando que ele pode ser um
excelente auxiliar e uma nova maneira de lidar com informacdes e conhecimentos.

4.5 - CONCLUSAO

A andlise das respostas dos alunos ao questiondrio apresentado traz dados
bastante interessantes em relagéo ao uso do computador em sala de aula. Através
da fala dos alunos, podemos perceber que o0 computador, apesar de ter aprovagao
da maioria, nd0 chega a ser unanimidade entre eles. E interessante notar,
também, como o adolescente consegue diferenciar a maquina em si do uso que &
feito dela: a maioria dos que sao contréarios a ela justificam-se apontando razbes
de ordem pedagégica para o mal aproveitamento da ferramenta, como questdes
relacionadas a conteldo, planejamento, elaboragdo de material e formagéo de
professores. Apesar de ser visto pela maioria como uma ferramenta valida, que
auxilia o processo de ensino-aprendizagem, ainda ha alunos que demonstram
algum tipo de insatisfagdo em relacdo a ela, o que nos leva a crer que ainda ha
espago para mais pesquisas e trabalhos relacionados ao assunto a serem feitos, a
fim de diagnosticar melhor estes pontos negativos e soluciona-los, buscando
novas solugdes para que o uso do computador na sala de aula seja cada vez mais
eficaz.

No préximo capitulo, das Considerages Finais, iremos nos aprofundar
mais nos pontos que julgamos ser mais relevantes dentre aqueles levantados
pelos alunos, apresentando alguns caminhos que podem ser tomados para

soluciona-los.
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CAPITULO 5 - CONSIDERAGOES FINAIS

5.1 - INTRODUGAO

Através da andlise das respostas dos alunos, podemos ver que eles nao
podem mais ser considerados uma "tabula rasa", um ser vazio e que precisa ser
preenchido pelo conhecimento transmitido por outra pessoa: o professor, como
era na pedagogia tradicional. Estamos bem longe daquela época em que a crianga
era afastada de toda e qualquer discussao familiar ou noticia relevante. Hoje, a
crianca, deste as séries iniciais, jA chega a escola com um vasto cabedal de
informacdes, adquiridas através de interagdes familiares, de brincadeiras no
computador e na rede e pela televisdo. A escola tem aprendido, no seu dia a dia,
que nao pode mais tratar seus alunos como se eles fossem seres a parte de todas
as transformagdes que estdo ocorrendo na sociedade, eles ndo s6 fazem parte
dessas mudangas como, muitas vezes, sa0 0s agentes e o0s alvos delas.

Os avangos tecnhologicos dos meios de comunicagdo e informagdo, em
especial do computador, tem trazido informacdes e descobertas cientificas em
tempo quase real: o que acontece do outro lado do mundo entra em nossa casa
em minutos pela internet ou pela televisao. O mais recente exemplo disto foram os
eventos de 11 de setembro de 2001, nos Estados Unidos, quando quase toda a
populagdo mundial assistiu em sua casa, pela televisdo, quase simultaneamente,
os acontecimentos daquela manha, além de poder checar, a todo instante, novas
noticias pela internet Criangas e jovens também assistram a estes
acontecimentos, e como foi fartamente mostrado nos noticiarios, nos dias
seguintes, o assunto principal nas escolas foi esse. Assim sendo, diante destas e

outras provas irrefutaveis da importancia das ferramentas de comunicagao,
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inclusive o computador e a internet, como pode a escola virar as costas para este
fato e fechar suas portas para estes avancos?

Entretanto, a introducdo da informatica na escola ndo deve ser feita de
forma aleatéria, apenas para mostrar que a escola usa o computador e, por isso,
acompanha as mais modernas tendéncias pedagdgicas. Como pudemos ver
através das respostas dos alunos, a simples implantagdo de computadores na
sala de aula ndo quer dizer que a utilizagdo da ferramenta seja efetiva e traga
realmente algum ganho para 0 processo ensino-aprendizagem. Os alunos
demonstraram enorme perspicacia ao saberem diferenciar 0 uso efetivo do
computador da maquiagem do ensino tradicional, apenas apresentado de uma
maneira mais estética pelo computador. O aluno de nossa época ndo se deixa
enganar pelos "efeitos estéticos” obtidos através do computador e, apesar de néao
desconsiderar estes efeitos como atraentes, ele nos coloca questées importantes
como conteudo, formagao do professor, disciplina e planejamento escolar.

No cotidiano da escola, ja se pode notar mudangas de atitudes por parte
dos alunos, relacionadas ao uso do computador. Segundo o prof. liton, diretor da
escola em que foi feita a pesquisa, durante a entrevista feita, foi constatado,
durante o periodo em que o computador vem sendo utilizado na escola, uma
imensa facilidade por parte dos alunos em lidar com a tecnologia, mas também
uma banalizacdo da linguagem oral e escrita, que extrapola o computador e &
sentida nos trabalhos, redacdes e provas, com o uso da linguagem cifrada dos
usuarios de chats de conversa¢do, como por exemplo: "vc" no lugar de "vocé", "tc"
em vez de "teclar”, por sua vez utilizado no lugar de digitar, "blz" como "beleza" e
"pq" como "por que", entre outros. Isso nos mostra como a ferramenta ndo sé

aceita 0 uso da tecnologia como também passou a integrar suas atividades e fazer
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parte de seu dia a dia. Através do computador, as criangas e jovens podem trocar
idéias com colegas e professores, para tirar dlividas, fazer pesquisas e organizar
trabalhos, ndao sé da prépria escola, como também de outras cidades e até, de

outros paises, sem precisar sair de casa ou do seu prédio escolar.

5.2 - QUESTOES LEVANTADAS PELOS ALUNOS EM RELAGAO
AO USO DO COMPUTADOR EM SALA DE AULA E ALGUMAS

POSSIVEIS SOLUCOES

A seguir, faremos algumas consideracSes a respeito de aspectos negativos
em relagao ao uso do computador em sala de aula levantados através da analise

das respostas dos alunos.
a) Topologia da Sala de Aula - Alguns alunos que responderam de

maneira negativa a pergunta feita sobre se 0 computador facilitava a compreenséo
ou a aprendizagem dos conteudos, justificaram-se dizendo que os alunos que
sentavam atrds na sala de aula ndo conseguiam enxergar direito as
apresenta¢fes. Na sala de aula tradicional, as carteiras sdo dispostas de forma
linear, com um aluno sentado atras do outro, e a apresentagdo do contetdo
geraimente é feita em um Unico computador, colocado na frente da sala, préximo a
mesa do professor, que possui um visor um pouco maior que o habitual. Esta
disposicao realmente dificulta a visdo dos alunos, principalmente daqueles que
tem déficit visual ou se sentam no fim da sala. Para uma melhor utilizacdo do
computador em sala de aula, & necessario que haja mais computadores por sala,
0 ideal seria um para cada dois alunos ou, caso isso ndo seja possivel, uma
mudanga na disposi¢cao das carteiras.

O ideal, no caso de s6 haver um computador por sala de aula, é que as

carteiras sejam dispostas lado a lado, em um semicirculo, fig. 1, de modo que
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nenhum aluno obstrua a visdo do colega. O computador, e 0 professor ou 0 aluno
que ira controlar a passagem dos slides, deve ser colocado em uma das pontas do
semicirculo, de forma que ele tenha uma boa visao, tanto da apresentacao quanto
de cada um dos alunos, e suas explicagbes possam ser ouvidas por todos. As
apresentagbes devem ser feitas em um teldo adaptado ao computador, de forma
que suas dimensOes permitam a visualizagdo de todos os aspectos da
apresentacgéo, tanto da escrita quanto das gravuras ou gréaficos.

Quando ha a possibilidade de mais de um computador por sala de aula,
ligados em rede, como em um laboratério de informatica, p. ex.,, as carteiras
devem ser dispostas ao longo das paredes, lado a lado, fig. 2, com a parte de tras
do computador voltada para a parede. Uma outra forma de se dispor as carteiras é
em filas paralelas, de forma que uma carteira fique de frente para a outra e a parte
de tras das maquinas figuem voltadas umas para as outras, fig. 3. O ideal é que
cada dupla de alunos tenha um computador para trabalhar e caso tenham que se
virar para ver alguma explicacdo do professor, seja oral ou no quadro negro,
tenham ampla visdo do professor na frente da sala. J& o professor deve ter
facilidade de se movimentar entre as carteiras para poder orientar os alunos sobre
o contetido ou responder as dlvidas que surgirem.

E importante ressaitar que estas sugestbes de topologia de sala de aula
sdo apenas trés dentro de uma enorme gama de possibilidades. Novos estudos e
discussbes levam sempre a novas possibilidades. Estas foram citadas levando em
consideragdo as condigfes fisicas da escola pesquisada. O uso correto delas
pode levar a melhorias do processo ensino-aprendizagem, com o contelido

disponivel on line e o professor no papel de orientador de seus alunos.
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b) Curriculo e reconstru¢gado do conteiido - A insergdo do

computador na escola nao deve ser feita sem que antes haja um projeto
pedagoégico bem definido, onde os objetivos, conteudos e métodos estejam bem
explicitados. A comunidade escolar tem que ter, bem claro, qual a sua misséo, o
que ela pretende passar ao aluno, quais aspectos ela pretende privilegiar no
ensino de seus alunos. Definidos estes aspectos, € necessario que se defina se
vai haver ou ndo o uso de ferramentas de informatica nas aulas, em caso positivo,
qual ferramenta e 0 que se pretende com seu uso, quais softwares poderao ser
usados e como. E necessario que se faga uma adaptacdo do curriculo ao uso da
tecnologia. Lembramos que apenas jogar o contetido na meméria da maquina néo
ira significar melhoria do processo ensino-aprendizagem, mas apenas mascarar o
sistema educacional vigente e reconhecidamente passivel de falhas.

A introdugdo do computador na escola, por si s6, ndo implica em inovagao
pedagodgica. Para que isso acontegca & necessario repensar varios pontos do
processo de ensino-aprendizagem: relagdo professor-aluno, reforma curricular e
sistema de avaliagao, entre outros. O uso efetivo do computador como ferramenta
de ensino e aprendizagem exige uma reformulagdo curricular, a reconstrucao do
conteudo e a cria¢cado de novos modelos metodolégicos, que levem em conta a
interdisciplinaridade, a pesquisa e a exploragéo, a fim de proporcionar ao aluno
oportunidades de criar o conhecimento, aprender a aprender.

c) Planejamento de aulas e elaboragao do material - Antes de

iniciar o planejamento de uma aula que sera desenvolvida com o computador, o

professor deve fazer uma profunda pesquisa sobre o tema a ser estudado, pois é
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necessario que ele esteja bastante atualizado sobre 0 mesmo, uma vez que seus
alunos, através da internet, terdo acesso as mesmas informagdes que ele e
poderao perceber se ele domina ou néo o assunto. O contelido deve ser
repensado e adaptado ao uso da tecnologia.

O planejamento deve iniciar-se com a definicdo do tema, o que se pretende
passar ao aluno. Uma vez definido o tema, o professor deve pensar quais 0s
objetivos ele pretende alcangar com a aula a ser apresentada., 0 que ele espera
que os alunos alcancem, em termos de aprendizagem, ao final daquela ligdo. O
passo seguinte deve-se pensar na seqiéncia dos temas, como eles serdo
apresentados aos alunos, e sua relagdo com a pratica, ou seja, em que e como
aquele tema podera influenciar a vida do aluno. O professor deve pensar, também
ao fazer o planejamento das aulas, a correlagdo deste tema entre sua disciplina e
as demais, a fim de verificar se hd a possibilidade de trabalhar de forma
interdisciplinar o tema, em caso positivo, ele deve procurar os professores das
outras disciplinas para que planejem em conjunto as atividades, cada qual
priorizando os aspectos mais relevantes para sua disciplina. Deve-se definir,
também, a metodologia a ser utilizada, o softwares de apoio que possam vir a ser
necessarios e a forma de avaliagdo que sera aplicada e o cronograma, de cada
atividade, com data, duragao, e avaliagéo.

Ainda durante o planejamento, o0 professor ndo deve se esquecer que 0 uso
da tecnologia pode levar a uma dispersdo dos alunos, a uma certa indisciplina na
sala de aula, e deve se preparar para esta situagdo, definindo estratégias para

orientar seus alunos na navegacdo, indicando os melhores enderecos e
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ensinando-0s a depurar as informacbes encontradas, aprofundando naquelas
mais relevantes para a aula.

Uma vez definidos temas, objetivos, métodos e sistema de avaliagdo, deve-
se passar a elaboragdo do material de aula, propriamente dito, que pode ser feita
pelo proprio professor ou por uma equipe especializada, sempre com o
acompanhamento de um pedagogo, para que se resguarde os principios da
didatica. O material, seja ele elaborado sob a forma de Slides ou de Homepages,
€ um apoio para as explicagdes do professor, por isso o tema deve ser
apresentado através de itens bem elaborados e definidos. E necessario seguir um
padréo de estética para que o trabalho seja atrativo, sem se esquecer que o
conteldo deve ser distribuido pelos slides de forma objetiva e em seqliéncia
l6gica. Durante a elaboragdo do material deve-se usar uma cor de fundo neutro,
de preferéncia clara e a fonte deve ter um tamanho que permita a visualizagao
clara do contetdo e cor contrastante com o fundo para que se destaque. O uso de
gravuras € permitido e recomendavel, mas deve-se cuidar para que o Slide ndo
fique muito cheio de informagdes, tornando-se confuso (fig. 4)

O material didatico, especialmente o usado no computador, € um grande
fator de motivagéo e atragdo do aluno para o contelido, por isso deve ser bem
planejado e elaborado, dentro das regras estéticas e da didatica, expondo o
conteudo de forma objetiva e clara, de forma que possa ser utilizado pelo
professor como um apoio durante suas explicagdes e sirvam de roteiro para os

alunos durante suas pesquisas.
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PIRAMIDE DOS ALIMENTOS

A piramide dos alimentos
€ uma representacao
grafica da distribuicdao
dos alimentos que devem
ser ingeridos, um a mais,
um a menos, todos os
dias, escolhidos entre os
diferentes grupos,
segundo o gosto da
pessoa.

Fig. 4 - Exemplo de
slide de Powerpoint
para aula de biologia

d) Capacitagdo do docente - As mudancas na sociedade,

ocasionadas pelo avango tecnolégico e suas consequéncias na economia, no
trabalho e na sociedade em geral, tem refletido também na educacéo e na escola.
Esta, que antes privilegiava a figura do professor, tido como o detentor do saber e
centro do processo ensino-aprendizagem, no novo paradigma direciona seu foco
para o aluno e a construgao de seu conhecimento. Dentro deste novo paradigma
também se encontra a inser¢cdo, no ambiente escolar, do computador e outros
meios de comunicagao, como a televisdo, ndo sé na area administrativa mas,
também, como apoio pedagégico para professores e alunos.

Estas mudancas tém ocasionado algum desconforto, principalmente por
parte dos professores, que nem sempre tém intimidade com a tecnologia, ou ndo
se sentem a vontade deixando de ser o ator principal e passando a coadjuvante.

Afinal, a maioria deles foi formado dentro do paradigma vigente: professor fala e
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ensina enquanto aluno ouve e aprende, € nao se encontra preparado para uma
revolugdo dentro da escola. Muitos tém aversdo a tecnologia, outros acreditam
que possam ser substituidos por ela e, ainda, ha os que acreditam que ela seja
apenas um modismo que vai passar € 0 que vale mesmo para ensinar € o
falatério, o quadro negro e o giz. Como pdde ser visto em algumas respostas
analisadas anteriormente, alguns dos proprios alunos ainda pensam assim.

Porém, é inevitavel que o computador passe a fazer parte do cotidiano
escolar como ferramenta de aprendizagem, seja pela demanda de pais e alunos,
seja pela do mercado de trabalho, que hoje procura um profissional mais
completo, que, inclusive, tenha desenvoltura em lidar com a informatica. Desta
forma a escola e o professor, devem vencer suas resisténcias e preconceitos em
relagao ao computador e encara-lo como um aliado, um apoio pedagégico.

Muito se tem falado a respeito da capacitacdo do professor, de sua
formagéo e constante reciclagem e atualizagdo. As ciéncias ndo sdo imutaveis,
estaticas e o proprio avango das tecnologias tém feito com que novidades e
avancos surjam a cada dia e o professor deve estar em dia com estes assuntos
para poder passa-los aos seus alunos. Por isso a necessidade de que ele esteja
em continua atualizagéo de seus conhecimentos e praticas. A sociedade mudou, a
escola mudou e o aluno também, entdo nao ha possibilidade de que o professor e
sua pratica continuem a mesma de vinte ou trinta anos atras.

As escolas que utilizam a tecnologia da informatica como ferramenta de
ensino-aprendizagem, ou querem adota-la, devem apoiar seus professores no

trabalho com a tecnologia, ensina-los a lidar com a maquina, a adaptar suas
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disciplinas ao seu uso, promover discussoes e atividades que orientem o professor
neste novo caminho a seguir.

A mudanca passa, também, pelos cursos de formacdo dos profissionais
da educagdo, sejam eles professores ou pedagogos, tanto no nivel médio, antigo
curso normal, quanto no superior, nos cursos de pedagogia e licenciatura. Deve
haver uma mudanga curricular nestes cursos, adaptando-os as novas
necessidades da educagao, a fim de preparar o professor para seu novo papel de
orientador do aluno na construgdo do conhecimento, ndo basta mais apenas ser
profundo conhecer do conteudo, tem também que saber motivar o aluno, ensina-lo
a pesquisar, a buscar a informagéo. Faz parte deste novo perfil do professor,
também, buscar sempre novos conhecimentos, estar disposto sempre a aprender
e reaprender.

E uma transformagdo muito grande, que mexe em um sistema implantado
ha muito tempo, e que antes era considerado o ideal, que exige um
comprometimento ndo s6 do professor e de sua escola, mas de todos os
envolvidos na educacdo, sociedade e o proprio governo, Estaduais e Federal.
Algumas Universidades ja estdo modificando seus curriculos e integrando neles a
disciplina de informatica educativa, mas sédo agdes ainda isoladas, & necessario
que isto acontega em todas as instituicdes que formam professores e pedagogos.
A formagéo do professor e sua atualizagdo continuada serem foram um ponto
nevralgico da educagdo, e agora assume um papel de maior destaque ainda,

frente a todas as transformacdes pelas quais tem passado a sociedade.
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5.3 - SUGESTOES PARA NOVOS TRABALHOS

a) Pesquisar, nos outros niveis de ensino, inclusive poés-
graduacado, as questdes levantadas neste trabalho, através da
analise das respostas dos alunos.

b) Realizar uma pesquisa para ouvir a opinido do Professor em

relacéo ao uso do computador em sala de aula

5.4 - CONCLUSAO

Feitas estas consideragdes, encerro este trabalho lembrando seu objetivo
inicial, de avaliar o uso do computador como ferramenta de aprendizagem através
da analise da fala do aluno. Nao havia pretensdo em fazer um tratado sobre o
assunto mas resgatar a figura do aluno e sua opinido sobre o que ele vivencia em
sala de aula. Como centro do processo ensino-aprendizagem, no novo paradigma
educacional, ele pouco tem sido muito ouvido e sempre temos mais acesso a
opiniao e o sentimento do professor. Por isso nosso interesse em ouvir o aluno,
saber o que ela acha do uso do computador na escola, como ele se relaciona com
a ferramenta, suas duvidas e, principalmente, suas certezas. E qual ndo foi nossa
agradavel surpresa ao ver que este aluno tem uma clara visdo do seu papel neste
processo, que ele sabe qual seus objetivo € como alcanga-los. Suas respostas,
sejam positivas ou negativas, em relagcdo ao uso da informatica em sala de aula,
demonstraram que, apesar de satisfeitos com o impacto causado pelo uso do

computador na sua aprendizagem, ainda existem algumas questdes que precisam
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ser discutidas e melhoradas, para que o processo de aprendizagem seja mais
efetivo e fortalecido.

Ao fazer a pesquisa bibliografica para este trabalho, chegou-nos as maos
o texto da Profa. Casturina Jaira da Silva (2001), da Unisinos, no qual ele relata
sua experiéncia com o uso do Powerpoint para modificar seu estilo de ministrar
aula. Apés um relato do desenvolvimento do material, ela faz uma analise dos
dados colhidos através dos depoimentos do seus alunos. A coincidéncia entre as
falas dos alunos da graduagao e o que foi dito pelos alunos de ensino fundamental
e médio entrevistador para este trabalho, nos leva a supor que os resultados desta

pesquisa podem ser expandidos para outros niveis de escolaridade.
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ANEXO |

QUESTIONARIO APLICADO
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Prezado aluno(a),

Este questionario faz parte da pesquisa para o desenvolvimento da minha Dissertagéo
para obtencao do titulo de Mestre, sobre a utilizagdo do computador em sala de aula. Ao responde-
lo, estara ajudando a diagnosticar as formas de utilizagdo desta tecnologia como ferramenta de
ensino e se seu uso & um facilitador da aprendizagem. Seus dados serdo mantidos em sigilo.
Agradeco sua ajuda.

Valéria

Série/Turma

1) Vocé gosta das aulas em que é utilizado o computador?
()Sim ( ) Néo

Por que?

2) Quais séo os recursos mais utilizados no laboratério de informatica?
() Internet

( ) softwares educativos

() editores de texto (Word, bloco de notas, etc.)

() planilhas (excel)

() apresentagdes (PowerPoint)

( )outros Quais?

3) Dos recursos citados acima, qual vocé gosta mais de utilizar e por que?

4) Na sua opiniao, o uso do computador tem ajudado nas aulas?

() Sim ( )Nao

Por que?

5) Voceé acha que o uso do computador facilita a compreensao e a aprendizagem dos
conteudos?

()Sim ( ) Nao

Por que?
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ANEXO I

GRAFICOS DA ANALISE QUANTITATIVA DAS
RESPOSTAS DOS ALUNOS
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Vocé gosta das aulas em que

€ usado o computador?
Néo 6
Sim 107

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Vocé gosta das aulas em que é utilizado o
computador?

Nao
5%

Sim
95%

Por que vocé gosta das aulas
em que é usado o computador?

Aula mais interessante 14
Chama mais a atengéo 9
Aula mais criativa 9
Aula mais ilustrada 8
Aula mais dinamica 16
Qutros 102

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Por que vocé gosta das aulas com o
computador

Aula mais

interessarte Chama mais a
9%

atencao

6%
Aula mais criativa
6%

Aula mais ilustrada
5%

Aula mais dinamica
10%
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Por que vocé ndo gosta das aulas em que é usado o computador?

Matéria chata

Itens mal elaborados e mal divididos
Mesmo que quadro negro

Aula ndo rende

Professor é melhor

Professor ndo sabe utilizar

e A e Y

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Por que vocé nao gosta das aulas com o

computador
Professor ndo sabe ltens mal
utilizar elaborados e mal
17% divididos

17%

Professor & melhor Matéria chata

17% 17%
esmo que quadro
Aula ndo rende negro
17% 17%

Recursos mais utilizados no laboratério de informatica

Intemet 87
Softwares educativos 5
Editores de texto 31
Planilhas 4
Apresentacdes 63
Outros 18

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Recursos mais utilizados no laboratoério

de informatica

Outros
9%

Internet
Apresentacdes 42%
30%
Planilhas
2% Sotwares
educativos

Editores de texto

15% =
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Recursos mais utilizados pelos alunos

Intemet 95
Editores de texto 4
Apresentacdes 19
Outros (Jogos em rede) 2
Em branco 6

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Recursos mais utilizados pelos alunos

Outros (Jogos/ Em branco
rede) 5%
2%

Apresentacgbes
15%

Editores de texto
3%

Internet
75%

O computador ajuda nas aulas

Sim 99
Néao 10
éliumas vezes 4

Fonte: Questionario, Promove, 2000

O computador ajuda nas aulas?

Algumas vezes
N&o 4%
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Como o computador ajuda nas aulas

Prende a atencéo 20
Aula mais ilustrada 14
Aula dinamica/criativa/interessante 10
Aula menos cansativa/monétona 7
Ajuda na compreensao rd
Outros 43

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Como o computador ajuda nas aulas

Prende a atengdo
20%

Outros
42% Aula mais ilustrada
14%
Aula
: dinamica/criativa/int
Ajuda na ula menos 10%
compreensao cansativa
o %

Por que o computador ndo ajuda nas aulas

Né&o é usado corretamente 1
S6 aprendo com aulas tedricas 1
Unica coisa positiva sdo algumas imagens 1
Mesmo que quadro negro 2
Perde tempo mandando copiar no cademo 1
Matéria mal elaborada 1
Pouco/ néo é usado 3

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Porque o computador NAO ajuda nas

aulas
Nao é usado
corretamente
10% S6 aprendo com aulas
Pouco/ ndo é usado tedricas
30% 10%
Unica coisa positiva

s#o algumas imagens

10%

3 Mesmo que quadro
Perde tempo copiando negro

10% 20%
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Por que as vezes o computador ajuda nas aulas
As vezes sim 1
Pode melhorar 1
Algumas aulas com computador s@o chatas 1
E ruim ter aulas s6 nele 1

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Porque o computador ajuda AS VEZES
nas aulas

E ruim ter aulas sé )
As vezes sim

nele
Algumas aulas com
computador sé&o ode melhorar
25%
O computador facilita a
compreensao/aprendizagem?

Sim 105
Néao 16
Algumas vezes 9
Qutros 1

Fonte: Questionario, Promove, 2000

O computador facilita a
compreensao/aprendizagem dos conteudos?

Outros
Algumas vezes 1%
7%

Néo
12%

Sim
80%
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Por que o computador facilita a compreensao/aprendizagem

Facilita entendimento 6
Mais organizado 6
Ajuda a compreensao/aprendizagem 7
Melhor visualizagéo 22
Prende a atengéo 22
Outros 42

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Porque o computador facilita a
compreensao/aprendizagem

Facilita entend
6% Mais organizado
6%
Ajuda a
compreensao
7%

Outros
39%

Melhor
visualizagdo
21%
Prende a atengéo
21%

Por que o computador NAO facilita a compreensdo/aprendizagem

Matéria/contetido igual

Depende do interesse do aluno
Mesma coisa que o livro
Compreenséo dificil,mas divertida
Disciplina

Resumido

Atencgéao no professor

Letras pequenas

Ajuda a guardar informagées
Depende do professor

N =a2aN-=2=2aNDNNN

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Porque o computador NAO facilita a
compreensaol/aprendizagem

Depende /prof Matéria igual
13% 12%

guardar/ info
6% Depende/
interesse/aluno

12%

13%
Ateng&o no Mesma coisa que
professor livro 13%
6% Resumidd Compreensa
preenséo

6% Disciplina 6% difici 13%
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Por que AS VEZES o computador
facilita a compreensao/aprendizagem

Depende da matéria/contetido 4
Tanto faz

Professor explica melhor
Melhor no quadro

Junto com o quadro é melhor
QOutros

ek, il i N =R

Fonte: Questionario, Promove, 2000

Porque o computador AS VEZES facilita
a compreensao/aprendizagem

Junto com o Outros 10%
quadro € melhor
10% Depende da
matéria/contetido
Melhor no quadro 40%
10%
Professor explica
melhor 20% Tanto faz 10%
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