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Resumo

PINTO, Maria de Lourdes Moreira. O uso da informatica no ensino fundamental
— Um estudo de caso em escolas de Belo Horizonte. Florianépolis, 2001.
146f. Dissertagao (Mestrado em Engenharia de Produgdo) — Programa de
Pdés-Graduagdo em Engenharia de Produgdo, UFSC, 2001.

Este trabalho aponta algumas questdes importantes no que se refere ao
uso do computador no processo ensino-aprendizagem. As concepcgdes
metodoldgicas, os métodos utilizados e os efeitos desse uso foram os aspectos
abordados para a compreensdo de como tem se dado a inser¢cdo do
computador na escola. Com efeito, a utilizagdo do computador no ensino
basico, esta cada vez mais presente, impondo um processo educacional
diferente dos utilizados anteriormente. Porém, o uso acritico desse recurso
precisa ser evitado. Levantar as bases filosoficas, psicolégicas e pedagogicas
em conformidade com o uso do computador na escola, constitui o objeto desta
pesquisa. Para o alcance dos objetivos propostos neste trabalho, foram
apresentados elementos de cunho histérico. Elementos que devem ser
internalizados e refletidos para que se tenha visdo do projeto social de nova
ordem que se articula neste novo milénio, da qual a informatica desempenha
um papel de relevo. Nesse contorno, alguns entraves se fazem presentes. Ora
a fragilidade da estrutura organizacional, ora a precariedade do embasamento
teérico do educador que lanca méo de novas tecnologias sub-utilizando-as ou

desconhecendo as suas reais possibilidades.

Palavras-chaves: ensino, computador, método.
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Abstract

PINTO, Maria de Lourdes Moreira. The use of the computer in the elementary
school — A study about cases in schools of Belo Horizonte. Floriandpolis,
2001. 146f. Essay (Mastering Engineering Production Course) — Engineering
graduation program, UFSC, 2001.

This work brings some important questions taking as a reference the computer
in the teaching-learning process. The methodological conceptions, the useful
methods and the effects of this use were boarded for the comprehension and
how the insertement of the computer has been done at the school. Effectively,
the use of the computer in the basic teaching, is more real, getting an
educational process different from the steps used before. However, the
uncritical use of this resort must be avoided. To stand the philosophical,
physicological and pedagogical together with the computer at the school,
assignments that this research brings. To stand the objectives brought in this
work, historical elements were presented. Elements that must be internalized
and reflected to achieve a view of social project which brings a new order that
comes together with this new millennium that we have the computer techniques
advances, developing an important process. In this context, some clogs are
present. However the organized fragility structure, however the lack of teacher’s
theorycal embasement, who doesn’t use the new technologies, despising or just

ignoring their real possibilities.

Key-words: Teaching, compUter, method



CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1 Consideragdes Iniciais

As inovagoes techoldgicas invadiram o mundo e trazem novos conceitos
e habitos, surgindo dai um processo revolucionario, a era da eletrénica. Ficar a
parte dessa revolugao eletrdnica ou entdo, deixar de fazer reflexsio profunda do
seu impacto na vida dos individuos, nao € atitude responsavel em func¢io dos

efeitos sociais gerados por essa tecnologia.

Esta reflexdao néo se faz sem visdo do projeto social de nova ordem, a
divisdo do poder, do trabatho e da riqueza capitalista no seio da qual a

informatica desempenha papel de destaque.

A utilizacao da informatica e dos seus varios recursos marca novo tempo
e pode provocar varias mudancas, inclusive de paradigma pedagoégico,

conforme VALENTE (1999).

O uso do computador e de outras midias na educagdo permite que o
aluno experimente nova forma de aprender. O aluno deixa de decorar
conhecimentos que podem se tornar ultrapassados com facilidade, para
aprender a fazer perguntas certas, a tomar decisbes corretas e comunicar
essas decisdes a terceiros. O professor deixa de ser “repetidor” de conceitos

ou mesmo “entregador” de informagoes.

A tecnologia apresenta-se tanto para o aluno como para o professor,

como possibilidade de auxilio no ato de aprender e ensinar. Porém, acerca das



possibilidades do uso do computador na educagdo, existem varias concepgoes
e muitas delas contraditérias. Tanto se discutem as possibilidades técnico-

educacionais, quanto as possibilidades técnicas inerentes a propria maquina.

Segundo PAPERT (1980), o uso do computador na educagao pode ser
interpretado como maquina de ensinar ou ferramenta. O uso do computador
como maquina de énsinar consiste na informatizacdo dos métodos de ensino
tradicionais que, do ponto de vista pedagdgico, pode ser interpretado como
paradigma instrucionista. Implementa-se no computador uma série de
informa¢des, que devem ser passadés ao aluno na forma de um tutorial,
exercicio e pratica ou jogo (PAPERT, 1980). E muito comum encontrar essa
abordagem como construcionista, como se 0s conhecimentos fossem tijolos
que devem ser justapostos e sobrepostos na construgdo de parede. Nesse
caso, o computador tem a finalidade de facilitar a construgdo dessa suposta
parede, fornecendo elementos necessarios, de acordo com a capacidade de
cada aluno. Embora nesse caso fique caracterizado o paradigma instrucionista,
por assemelhar—se aos métodos de ensino tradicionais, esse uso do
computador tem sido interpretado erroneamente como construtivista, no
sentido piagetiano (PAPERT, 1980). Piaget observou que a crianga constréi a
nog&o de conceitos porque ela interage com objetos do ambiente que ela vive.
Essa interacg@o propicia desenvolvimento de esquemas mentais e, portanto, o
aprendizado. Entretanto, esse desenvolvimento € fruto do trabalho mental da
crianga e ndo de processo de ensino ou transmissdo de informagcéo, como se
essa informacdo fosse um tijolo agregado a outros, contribuindo para a

construgdo da no¢do maior. Para evitar essa nogdo errénea do uso do



computador na escola, PAPERT (1980) denominou construcionista a
abordagem pela qual o aprendiz constréi, através do computador, o seu proprio
conhecimento, que € outro nivel de construgdo do conhecimento: a construgso
que acontece quando o aprendiz constroi o0 objeto de seu interesse. Na nog¢ao
do construcionismo de PAPERT (1980), existem duas idéias que contribuem
para que esse tipo de construgdo do conhecimento seja diferente do
construtivismo de Piaget. Primeiro o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, o
aprendizado através do fazer. Segundo, o fato do aprendiz estar construindo
algo do seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado. O envolvimento

afetivo torna a aprendizagem mais significativa.

O que, de fato, contribui para a diferenga entre as maneiras de construir
o conhecimento sdo as bases filosoficas, psicolégicas e pedagdgicas da
instrucdo alicergadas nos condicionantes socio-politicos e econdmicos. Para a
compreensao de tais bases é preciso o conhecimento das idéias filoséficas e
sécio-antropoldgicas nas qdais esta imbricado o processo educativo, para que
se tenha a capacidade de avaliagao pratica dos meios utilizados no ensino na

producdo do conhecimento, enfim, na construgao do saber.

Diante das varias questdes envolvidas no processo ensino-
aprendizagem e nas possibilidades do uso do computador em sala de aula, o
problema que se segue merece estudo, pois enfoques variados tém sido dados

no que se refere a tal uso.

Alguns educadores ja adotaram a informatica como solugdo para

problemas educacionais, idolatrando-a como formula mégica, muitas vezes



com 0s necessarios cuidados e outros grupos de educadores que, embora
- utilizem esse recurso, ainda nao descobriram as inumeras possibilidades, do
uso do computador de modo que tal uso transforme o processo ensino-
aprendizagem de maneira a propiciar o desenvolvimento do aprendiz tomando-

o ativo, critico e capaz.

O beneficio dessa. pesquisa € o de levar os educadores, a luz de
pressupostos tedricos e analise das maneiras de ensinar, fazendo uso do
computador, & analise comparativa das mesmas e a vislumbrarem formas
pelas quais, com métodos previamente selecionados, favore¢gam a
compreensao do aluno sobre determinado objeto do conhecimento. E ainda,
revendo a base empirica subjacente as diversas teorias e, através de seu
enfoque analitico, de sua pratica no ensino com 0 uso do computador em sala

de aula, sirva como rumo para estudos posteriores em tal campo.

A prirrieira questdo a ser explorada é que 0 educador, conhecendo as
bases psicolégicas e filoséficas do processo ensino aprendizagem, tem
grandes chances de fazer bom uso da tecnologia. Porém, resta ressaltar que,
além de se conhecer as bases psicoldgicas e filoséficas do ato de educar tendo
a insercdo da tecnologia neste ato, € preciso ter em mente o que esta
tecnologia realmente pode acrescentar a esta educag¢@o. Outra exigéncia a
este educador que se faz necessaria, € o reconhecimento das intervengdes
necessarias no ambiente escolar para que o aluno possa compreender de fato
o que lhe é ensinado, considerando as inimeras possibilidades ou métodos,

que, segundo PETER COBURN (1988), agrupam as possibilidades do uso do



computador na educagio em seis categorias. Entre elas 0 ensino assistido por
computador. Para o desenvolvimento dessa pesquisa € importante ter como
principios basicos o registro das formas de trabalho com o computador em sala

de aula e as conseqiiéncias sobre as formas utilizadas na formag¢ao do aluno.

Cabe, finalmente, ressaltar que a utilizagdo do computador em sala de
aula deve ser trabalho construido com competéncia e tal competéncia se
constréi com o conhecimento das possibilidades e Iimitag:éo do poder gerido

pelo computador.
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

Investigar o efeito do uso do computador no processo ensino-

aprendizagem em alunos do ensino fundamental.
1.2.2 Objetivos Especificos

1. Apresentar quadro de contextualizacdo das principais teorias de

aprendizagem e sua influéncia na evolugao da educagéao informatizada.

2. Descrever relagdes da ciéncia e tecnologia e suas influéncias nos planos

politicos, econdmicos e culturais da sociedade.

3. Sumariar evolugdo tecnoldgica significativa dos sistemas de comunicagao e

informagao. .



4. Relacionar processo de formagdo do individuo & evolugdo tecnolégica e

cultural.

5. Constatar as diferentes formas e possibilidades de ensino mediado pelo

computador.

6. Verificar resultados da utilizagdo do computador no ensino em escolas de

Belo Horizonte.

7. -Avaliar o espectro de conhecimentos técnicos e de teorias de aprendizagem
do educador e analisar as implicagées desses conhecimentos no ensino

informatizado.
1.3 Justificativa e Importancia

O uso do computador ho ensino se tornou hoje produto cultural de
consumo inevitavel. Suas insercles, seja no ensino da informatica, em
atividades de treinamento, no uso das redes de comunicagdo, no uso dos
softwares educacionais com 0s seus mais variados recursos, conteidos e
projetos educativos, sdo gradativamente incorporados ao processo
educacional. Portanto, nova forma de ensinar e aprender usando a nova

tecnologia, deve ser construida. Essa construgdo deve ser criativa e efetiva.

Muitos dos trabalhos realizados com o computador em sala de aula
requerem reflexdo e melhoria na qualidade pedagodgica e/ou técnica pois a
interatividade das atividades, a apresentacdo didatica e a abordagem

pedagdgica devem ser observadas e tratadas com cuidado.



Por isso, o objetivo deste trabalho & levantar as bases conceituais para a
integracdo do aspecto pedagdgico em concordancia com os aspectos inerentes
a pratica do ensino e aprendizagem com uso do computador e, ainda,

investigar esse uso no ensino fundamental em alunos entre 11 e 12 anos.
1.4 Hipoteses

As hipéteses do trabatho s3o:
f.4.1 Geral

O uso da informatica nas escolas do ensino fundamental tem influéncia

na formacgé&o do aluno.
1.4.2 Especificas

¢ O educador que possui conhecimentos sobre tecnologia e sobre as bases
psicoldgicas, filostficas e pedagégicas do processo ensino-aprendizagem,
tem mais chances de realizar trabalho pedagégico fazendo bom uso do

computador.

e O “engessamento” da proposta curricular favorece pouco a formagdo do

aluno, mesmo quando se faz uso de recursos tecnologicos.

e A escolha do método tem que estar intimamente ligada aos objetivos

propostos pelo educador ao fazer uso da informatica no contexto escolar.



1.5 Limitagao da Pesquisa

O produto deste trabalho sera aproveitado como base teérica. O enfoque
desenvolvido no mesmo ndo tem a pretenséo de ser a exposi¢ao completa das
relagdes técnico-cientificas com os aspectos sociais, nhem tampouco a

apresentacao completa das teorias da aprendizagem e suas implicagdes.

Uma das limitagGes encontradas no desenvolvimento deste trabalho é
que, devido a amplitude que a tematica comporta e ao rapido avango que os
produtos tecnolégicos sofrem, requerem constantemente que novos

conhecimentos e experiéncias sejam agregados a esta pesquisa.

Uma outra limitagdo encontrada foi a de levantar um niimero expressivo
de educadores que estejam efetivamente implementando a informatica no

ensino fundamental.

Portanto, o desafio maior desta pesquisa € investigar o efeito do uso do
computador no processo ensino aprendizagem e buscar a compreensdo das
influéncias tedricas na construcao da pratica pedagédgica. Pratica que tem em
vista a evolugao da tecnologia computacional e suas respectivas respostas no

plano social.

Este trabalho pretende apenas ser outra contribuicdo paré pesquisas

futuras na area do ensino informatizado.
1.6 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho possui a seguinte estrutura:



No capitulo 1 apresenta os objetivos, a justificativa, hipteses, limitagdes

e estrutura do trabalho.

No capitulo 2, o enfoque desenvolvido se refere ao uso da tecnologia,
integrando-o aos aspectos socio-psicolégicos em perspectiva filoséfico-

pedagdgica.

No capitulo 3, apresenta-se a contextualizacdo da 'ciéncia como‘
atividade humanavdependente da histéria e da sociedade com os seus reflexos
nos planos politico, econdmico e cultural e se da énfase as questdes praticas
em torno dos procedimentos didaticos do processo ensino-aprendizagem

fazendo uso do computador.

-

No capitulo 4, é apresentada a abordagem metodoldgica desta

pesquisa.

No capitulo 5, sdo apresentadas as contribuicdes sobre concep¢do e
utilizacdo da informatica no processo ensino-aprendizagem e analise dos

dados coletados para validagao da pesquisa.

No capitulo 6, destacam-se as conclusdes e as recomendagdes para

trabalhos futuros.
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CAPITULO 2 - A PRATICA DO ENSINO E SUAS IMPLICAGCOES

FILOSOFICAS, PSICOLOGICAS E TECNOLOGICAS

2.1 Introducao

O mundo, em rapidas transformacdes sociais, econdmicas e

tecnoldgicas exige formas novas de aprender e conseqientemente de ensinar.

A evolugdo tecnoldgica dos mecanismos de informagc&o e comunicagéo,
que sera apresentada no capitulo trés, faz crer que novas técnicas e novos
métodos de ensino e aprendizagem vém sendo incorporadas & area
educacional. Conforme a evolugdo desses meios entre os individuos, podem-

se situar as inimeras possibilidades para a aquisicdo do conhecimento.

As formas de incorporaggo tecnolégica na escola como mediadora entre
o individuo e o conhecimento no ambiente educacional vém sendo discutidas
por filésofos, psicologos, educadores, neurocientistas, linglistas,
pesquisadores de Inteligéncia Artificial (IA) e tantos outros que, de acordo com
suas interpretagOes, procuram adequar teorias de aprendizagem, modelos

pedagdgicos e pressupostos conceituais a projetos pedagogicos.
2.2 As tendéncias pedagdgicas

No bojo deste capitulo, evidenciam-se as correntes e tendéncias da
educagdo no Brasil enquanto expressido da Filosofia da Educacéo, entendida
esta como tomada de posigéo_ explicita, portanto sistematizada, sobre as

conjecturas educacionais. Por conseguinte, para efeito deste estudo,
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considera-se “tendéncias’ determinadas orientagbes especificas concebidas

pelo termo “correntes” (SAVIANI, 1983).

Os autores de teorias educativas procuram fundamentar suas teorias em
suas respectivas concep¢des de mundo, formulando categorias teéricas que
operacionalizam essas concepgbdes na pratica educacional e também nos

textos oficiais (GADOTTI, 2000).

Uma das sinteses mais conhecidas € a de Dermeval Saviani, que
esboca a presenga, na educagdo brasileira, quatro grandes tendéncias
(identificadas como “concepg¢des™): o “humanismo tradicional”, marcado por
uma visao existencialista do homem; o *humanismo moderno”, com uma visao
de homem centrada na existéncia, na vida, na atividade; a concepgao -
“analitica”, sem definicao filoséfica clara (de inicio positivista, @ mais tarde,
tecnicista); e a concepgdo dialética’, marcada por uma visdo concreta

(histérica) do homem (GADOTTI, 2000).

Aproximando muito do quadro tedrico de Saviani, outro estudo classifica
as “tendéncias pedagédgicas da pratica escolar’" em pedagogias “_Ifberais” e
“progréssistas”. Entre as primeiras inclui a tendéncia “tradicional’, a “renovada
progressista”, a “renovada n3o diretiva” e a “tecnicista’. No segundo grupo
inclui a tendéncia “libertadora”, a tendéncia “libertaria” e a tendéncia “critico

social dos contetdos” (LIBANEO, 1984).

Utilizando como critério a posicdo que os educadores adotam em
relacdo aos condicionantes sdcio-politicos da escola, as tendéncias

pedagdgicas se diversificam (SAVIANI, 1983). Porém, resta esclarecer que as
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tendéncias nao aparecem isoladas em sua forma. Portanto, a tentativa de
classificagdo e descrigéo das tendéncias serve como instrumento de andlise da

pratica do educador.
2.2.1 Pedagogia Liberal

O termo liberal nasceu em funcdo da doutrina que apareceu como
justificativa do sistema capitalista que, ao defender a predominancia da
liberdade e dos interesses individuais na sociedade, estabeleéeu a forma de
organizagao .social baseada na propriedade privada dos meios de produgdo, a

chamada sociedade de classes.

A Pedagogia Liberal define, como fungdo da escola, preparar os
individuos para o desempenho de papéis sociais de acordo com as aptiddes
individuais. O individuo necessita se adaptar aos valores e normas vigentes na
sociedade de classes através do desenvolvimento da cultura individual tendo o
aspecto cultural como mascara da realidade das diferengas sociais (SAVIANI,

1983).

Pregam-se as condigbes .de igualdade de oportunidades,
desconsiderando as desigualdades de condigbes. Historicamente a educagdo
liberal teve o inicio com a pedagogia tradicional e, em seguida, evoluiu para a
pedagogia renovada (também denominada escola nova ou ativa), na verdade

'ndo houve mudanga de tendéncia, porque tanto a pedagogia liberal como a
renovada se baseavam no mesmo modelo de brética pedagdgica (SAVIANI,

1983).
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2.2.1.1 A Tendéncia Humanista Tradicional

A concepgdo humanista, seja na versdo tradicional, seja na versdo
moderna, engloba um conjunto bastante grande de correntes que tém em
comum o fato de derivarem a compreensdo da educagdo em determinada
visdo de homem. Segundo essas duas tendéncias, a Filosofia da Educagéo é
algo sempre tributario de determinado “sistema filoséfico géral”. A concepgdo
humanista tradicional é marcada pela visdo existencialista do homem. O
homem €& encarado como constituido por esséncia imutavel, cabendo a

educacao conformar-se com a esséncia humana (SAVIANI,1983).

A escola tem o papel de preparagao intelectual e moral dos alunos para
assumir sua posicdo na sociedade. Os- conteudos de ensino sio os
conhecimentos e valores sociais acumulados pelas geracdes anteriores e
repassados como verdades. S3o contetidos dissociados das realidades sociais.
Os métodos ou técnicas se caracterizam na exposicdo verbal da matéria e/ou
demonstragdo. Tanto a expoéigéo quanto a analise sao feitas pelo professor

com énfase nos exercicios, na repeticao de conceitos ou formulas.

A idéia de que o ensino consiste em repassar os conhecimentos para o
espirito da crianga € acompanhada de outra: a de que a capacidade da crianga

de assimilagdo & idéntica a do adulto, apenas menos desenvolvida.
2.2.1.2 Tendéncia Liberal Renovada Progressista / Humanista Moderna

A concepgdo humanista moderna abrange correntes como o

pragmatismo, vitalismo, historicismo, existencialismo, fenomenologia.
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Diferentemente da concepgao tradicional, esboga-se a visdo de homem
centrada na existéncia, na vida, na atividade. A natureza humana é mutavel,

determinada pela existéncia (SAVIANI, 1983).

Acentua, igualmente, o sentido da cultura como desenvolvimento das
aptidées individuais. A educagdo parte das necessidades e interesses
individuais necessarios para a adaptacdo ao meio, tendo a escola o papel de
adequar as necessidades individuais ao meio social, retratando a vida. Essa
tendéncia da muito mais énfase aos processos mentais e habilidades
cognitivas do que aos contetudos organizados racionalmente. Trata-se de
aprender o aprender, sendo mais importante o processo de aquisi¢do do saber
do que o saber propriamente dito. Aprender fazendo é a idéia que deve
imperar, valorizando as tentativas, a pesquisa, a descoberta, o estudo do meio
material e social, 0 método de solugcdo do problema. Embora os métodos
variem, partem sempre de atividades adequadas a natureza do aluno e as
etapas do seu desenvolvimento. Acentua-se a importéncia do trabalho em
grupo. A motivagdo para o aprender depende da for¢a de estimulagdo do
problema e das disposicoes internas e interesses dos alunos (GADOTTI,

1999).
2.2.1.3 Tendéncia Renovada Nao Diretiva / Humanista Moderna

A educacdo é processo interno, parte da necessidade e interesse de
cada um, valorizando a auto-educa¢éo. Educagéo é a vida presente, é parte da
propria experiéncia humana. O papel da escola nessa tendéncia é a formacgao

de atitudes, preocupando-se mais com 0s aspectos psicolégicos que com 0s
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aspectos pedagégicos‘ ou sociais orientada para os objetivos de auto-
realizacdo (desenvolvimento pessoal) e para as relagdes interpessoais. Da-se
énfase aos processos de desenvolvimento das relagdes e da comunicagio,
tornando-se secundaria a transmiss@o de conhecimento. Nao sao utilizados os
métodos usuéis, prevalecendo quase que‘sempre o esforco do professor em

desenvolver estilo préprio para facilitar a aprendizagem dos alunos.

Aprender a modificar suas proprias percepg¢oes; dai que apenas se
aprende 0 que estiver significativamente relacionado a essas percepgdes

(GADOTTI, 1999).
2.2.1.4 Tendéncia Tecnicista / Analitica

A tendéncia tecnicista, em concepgao analitica de filosofia da educagao,
ndo pressupde claramente a visdo de homem nem sistema filoséfico geral.
Pretende-se que a tarefa da Filosofia da Educagio seja efetuar a analise logica
da linguagem educacional. A tendéncia tecnicista subordina a educagdo a

sociedade.

A escola funciona como modeladora do comportamento humano,
através de técnicas especificas. Ela tem o papel de organizar o processo de
aquisicdo de habilidades, atitudes e conhecimentos especificos, Uteis e
necessarios para que os individuos se integrem a maquina do sistema social
global. Os métodos consistem nos procedimentos e técnicas necessarias ao
arranjo e controle das condi¢cdes ambientais que assegurem a transmissao /

recepcdo de informagdes com conteldos caracterizados pelas informagoes,
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principios cientificos, leis, etc. Eles sdo estabelecidos e ordenados em

sequiéncia logica e psicologica por especialista.

Aprender € questdo de modificagdo de desempenho: o bom ensino
depende de organizar eficientemente as condi¢des estimuladoras, de modo
que o aluno saia da situagdo de aprendizagem diferente de como entrou

(GADOTTI, 1999).
2.2,2 Pedagogia Progressista / Dialética

SNYDERS apud LIBANEO (1984) empresta o termo “progressista’, que
neste trabalho designa as tendéncias que utilizam a analise critica das
realidades sociais, sustentam implicitamente as finalidades sociopoliticas da

educagao.

A concepgado dialética de filosofia da educagdo também se recusa a
colocar 0 ponto de partida em determinada viséo de homem. Interessa-lhe o

"homem concreto, 0 homem como conjunto das relagdes sociais.

A Pedagogia PrbgresSista tem apresentado trés tendéncias: a

libertadora, a libertaria, a critico social dos conteudos.

As tendéncias libertadoras e libertarias tém um ponto comum que é o
antiautoritarismo, a valorizagdo da experiéncia vivida como base da relagdo

educativa e a idéia da autogestao pédagégica.
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A tendéncia critico social dos contetidos propde a su’nteée superadora da
pedagogia tradicional e renovada, dando valor a agcdo pedagdgica enquanto

inserida na pratica social concreta.
( - . -
2.2.2.1 Tendéncia Progressista Libertadora

Sua marca é a atuagdo sem formalidades, n&o sendo proprio dessa
tendéncia falar-em ensino escolar. Porém, educadores incorporam a suas
praticas os seus principios. Os conteudos a serem ensinados sao denominados
temas geradores, extraidos da problematizagdo da pratica de vida dos
educandos. O aprender € ato de conhecimento da realidade concreta, da
situacdo real vivida pelo educando e s6 tem validade se resulta da
aproximacgao critica dessa realidade. Portanto, a forma do trabalho educativo é
o grupo de discussdo, a quem cabe a responsabilidade de gerir a
aprendizagem quando se define o contetdo e a dinamica das atividades. “O
didlogo engaja ativamente a ambos os sujeitos do ato de conhecer: educador-

educando e educando-educador” (GADOTTI, 1999).
2.2.2.2 Tendéncia Progressista Libertaria

Considera a escola com possibilidades de exercer no individuo a
transformacdo de sua personalidade em sentido libertdrio e autogestor. A
pedagogia libertaria, na sua modalidade mais conhecida como pedagogia
institucional, se apresenta como forma de resisténcia contra a burocracia

enquanto instrumento da agao dominadora do Estado que tudo controla.
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E na vivéncia grupal, na forma de auto-gestdo que os alunos buscaréo
encontrar as bases mais satisfatorias de sua propria instituicdo, gracas a sua

propria iniciativa e sem qualquer forma de poder.

A énfase na aprendizagem informal, via grupo, e a negagido de toda

forma de repressao visam favorecer o desenvolvimento de pessoas mais livres.

O vivido e o experimentado € 0 que tem sentido e € incorporado e
utilizavel em situagGes novas. O critério de relevancia do saber € o seu

possivel uso pratico (GADOTTI, 1999).
2.2.2.3 Tendéncia Progressista “Critico-Social dos Conteudos”.

A escola tem o papel essencial de difundir os contetidos. Porém, os
conteudos tém que ser concretos, vivos € associados das realidades sociais. A
valorizagdo da escola, como instrumento de apropriagdo do saber, € o melhor
dos servicos que se prestam aos interesses populares, ja que a propria escola

pode contribuir para eliminar a seletividade social e torna-la democratica.

A questdio dos métodos se subordina a dos contetidos: se o objetivo &
privilegiar a aquisicao do saber, e de um saber vinculado as realidades sociais,
€ preciso que os métodos favoregam a correspondéncia dos conteudos com os
interesses dos alunos, e que estes possam reconhecer nos conteudos o auxilio
ao seu esforco de compreensdo da realidade. Nao basta que os conteudos
sejam apenas ensinados, ainda que bem ensinados; é preciso que se liguem,

de forma indissociavel, a sua significagdo humana e social. O conhecimento
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novo se apodia em estrutura cognitiva ja existente ou o professor prové a

estrutura de que o aluno ainda néo dispde (GADOTTI, 1999).
2.3 Teorias de aprendizagem

Remontando a Histéria, as principais interpretagbes das questbes
relativas a natureza da aprendizagem remetem ao passado da Filosofia e da
Psicologia. Varias correntes de pensamento se desenvolveram definindo
paradigmas educacionais como o empirismo, o0 inatismo ou nativismo, os
associacionistas, os tedricos de campo e os teédricos do processamento da

informacao ou psicologia cognitiva.

A corrente do empirismo tem como principio fundamental considerar que
o ser humano, ao néscer, é como “tabula rasa” e tudo deve aprender, desde as
capacidades sensoriais mais elementares aos comportamentos adaptativos
mais complexos (GAONAC'H e.GOLDER, 1995). Amente é conéiderada inerte,
e as idéias vao sendo gravadas a partir das percepgoes. Baseado neste
pressuposto, a inteligéncia € concebida como a faculdade capaz de armazenar

e acumular conhecimento.

O inatismo ou nativismo admite que a maioria dos tragos caracteristicos
de um individuo é fixada desde o nascimento e que a hereditariedade permite
explicar grande parte das diferencas individuais fisicas e psicologicas
(GAONAC'H e GOLDER, 1995). As formas de conhecimento estao |

predeterminadas no sujeito que aprende.
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Para os associacionistas, o principal pressuposto consiste em explicar
que o comportamento complexo € a combinagdo de uma série de condutas
simples. Como precursores desta corrente de pensamento pode-se citar
Edward L. Thorndike e B.F. Skinner (PETTENGER e GOODING, 1977) e suas

respectivas teorias de comportamento reflexo ou estimulo-resposta.

Para Skinner, a énfase & dada a questado do controle do comportamento
pelos reforcos que ocorrem com a resposta ou apds a mesma com o propdsito
de atingir metas especificas ou definir comportamentos manifestos
(PETTENGER e GOODING, 1977). Skinner aborda dois tipos de aprendizagem
respondente e operante. A aprendizagem respondente é o condicio_namento no
sentido classico; a aprendizagem operante, € a aprendizagem de respostas
instrumentais que tiveram efeito sobre o ambiente do individuo e que foram

aprendidas via refor¢o, apoiado na teoria de aprendizagem behaviorista.

Para os behavioristas ou comportamentalistas, todo o conhecimento é
determinado através de estimulos presentes em situagdes controladas. O ser

humano & mero receptor que responde a determinados estimulos.

As grandes escolas da corrente dos Teéricos de Campo, sio
representadas, na Gestalt pelos alemaes Wertheimer, Koffja e Koller, e na
Fenomenologia, por Combs e Snygg (PETTENGER e GOODING, 1977).
Nestas escolas prevalece a.. concepgao de que as pessoas sd0 capazes de
pensar, perceber e de responder a dada situagdo, de acordo com as suas
percepgdes e interpretacdes desta situagdo. Diferentemente das primeiras, em

que o comportamento é seqliencial, do mais simples ao mais complexos, nesta
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corrente, 0 todo ou total € mais que a soma das partes. Na Gestait, o
paradigma de aprendizagem é a solugcdo de problemas e ocorre do total para

as partes. Consiste também na organizagéo dos padrdes de percepcao.

Na Fenomenologia, o todo é compreendido de modo mais detalhado,
sem realmente fragmentar as partes. Considera, ainda, entre outras premissas,
que a procura de adequagédo ou auto-avaliagdo do individuo é a for¢a que
motiva todo o comportamento. A aprendizagem, como processo de
diferenciacdo, move-se do grosseiro para o refinado (PETTENGER e

GOODING, 1977).

Os tebricos do Processamento da Informagdo ou Psicologia Cognitiva,
de origem mais recente, reinem diversas abordagens. Estes teéricos estudém
a mente e a inteligéncia em termos de representacdes mentais e processos
subjacentes ao comportamento observavel. Consideram o conhecimento como

sistema de tratamento da informacao.

Segundo MISUKAMI (1986), a abordagem cognitivista implica estudar
cientificamente a aprendizagem como produto do ambiente, das pessoas ou de
fatores externos a ela. Como as pessoas lidam com estimulos ambientais,
organizam dados, sentem e resolvem problemas, adquirem conceitos e

empregam simbolos. Constituem, pois, o centro da investigagao.

Em esséncia, na psicologia cognitiva, as atividades mentais sdo o motor

dos comportamentos.
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Opondo-se a concepgao behaviorista, os tedricos cognitivos preocupam-
se em desvendar a “caixa preta’ da mente humana. A nog&o de representacao
é central nestas pesquisas. A representacdo é definida como toda e qualquer

construgdo mental efetuada a dado momento e em um certo contexto.

Portanto, memoéria, percep¢ao, aprendizagem, resolugéo de problemas,
raciocinio e compree'nséo, esquemas e arquiteturas mentais sdo alguns dos
principais objetos de investigacdo da area, cujas aplicagbes vém sendo
utilizadas na construgcdo de modelos explicitos em formas de programas de
computador (softwares), graficos, arquiteturas ou outras esquematizagdes do

processamento mental, em especial nos sistemas de Inteligéncia Artificial.

Como afirma STERNBERG (1992), oé psicologos do processamento da
informagdo estudam as capacidades intelectuais humanas, analisando a
maneira pela qual as pessoas solucionam as dificeis tarefas mentais para
construir modelos artificiais que tém por objetivo compreender os processos,

estratégias e representacdes mentais utilizadas no desempenho destas tarefas.

2.3.1 As Abordagens Cognitivistas Cléassicas: O Construtivismo de

Piaget, o Socio-Interacionismo de Vygotsky e Wallon

Para os tedricos construtivistas, a inteligéncia € produto de construgao; &

na relagdo do ser com o0 mundo exterior que a inteligéncia se desenvolve.

Dentre as teorias mais contemporéneas de aprendizagem, em especial
as cognitivistas, destaca-se a teoria construtivista de Jean Piaget e as teorias

socio-interacionistas de Lev Vygotsky e Henri Wallon devido tanto a pertinéncia
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com que suas preocupagdes epistemoldgicas, culturais, linguisticas, bioldégicas
e logico-matematicas tém sido difundidas e aplicadas para o ambiente
educacional, em especial na didatica e em alguns dos prografnas de ensino
auxiliado por computador, quanto a sua influéncia no desenvolvimento de

novas pesquisas na area da cogni¢ao e educac¢ao.
2.3.1.1 A Abordagem Construtivista de Jean Piaget

Para Piaget, aprendizagem € adjetivo, € a qualidade ou nivel das
estratégias de acdo, que podera ser motora, verbal ou mental. Para que a
inteligéncia se desenvolva é necessario criar situacboes em que 0s esquemas
sdo forcados a combinar péra construir novas estratégias capazes de resolver.

problemas (SILVA, 1998).

As respostas as questdes sobre a natureza da aprendizagem de Piaget
sdo dadas a luz de sua epistemologia genética, na qual o conhecimento se
constréi pouco a pouco, a medida que as estruturas mentais e cognitivas se

organizam, de acordo com os estagios de desenvolvimento da inteligéncia.

Inteligéncia é antes de tudo adaptacéo. Esta caracteristica se refere ao
equilibrio entre o organismo e o meio ambiente, que resulta da interagdo entre

assimilagdo e acomodac&o.

A assimilagdo e a acomodagdo sao os motores da aprendizagem, a

adaptacao intelectual ocorre quando ha o equilibrio de ambas.
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Pela assimilacao, justificam-se as mudangas quantitativas do individuo,
seu crescimento intelectual mediante a incorporagdo de elementos do meio a si

proprio.

Pela acomodagdo, as mudangas qualitativas de desenvolvimento
modificam os esquemas existentes em fungdo das caracteristicas da nova
situacao; juntas justificam a adaptacao intelectual e o desenvolvimento das

estruturas cognitivas.

As estruturas de conhecimento, designadas por Piaget (GAONACHH e
GOLDER, 1995) como esquemas, se tornam complexas sobre o efeito
combinado dos mecanismos de assimilagdo e aodmodag:éo. Ao nascer, o
individuo ainda ndo possui estas estruturas, mas reflexos (sucg¢do, por
exemplo) e modos de emprego destes reflexos para elaboragdo dos esquemas

que irao se desenvolver.

As obras de Piaget e de seus interpretantes discorrem sobre os estagios
de desenvolvimento da inteligéncia, que se efetua, de modo sucessivo,
segundo a logica das construgdes mentais — da inteligéncia sensério-motora a

inteligéncia operatério-formal.

Segundo SILVA (1998), Piaget ndo desenvolveu uma teoria da
aprendizagem, mas sua teoria epistemologica de como, quando e por que o
conhecimento se constrdéi, que obteve grande repercussdo na area
educacional. Predbminantemente interacionistas, seus postulados sobre
desenvolvimento da autonomia, cooperagdo, criatividade e atividades

centradas no sujeito influenciaram praticas pedagdgicas ativas, centradas nas
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atividades individuais, na solucdo de problemas, na valorizagdo do erro e

demais orienta¢des pedagogicas.

No plano da informatica, o trabalho de Piaget tem contribuido para
modelagens computacionais na area de Inteligéncia Artificial em educacéo,
desenvolvimento de linguagens de programag¢do e outras modalidades de
ensino auxiliado por computador com orientagéo construtivista (SILVA,

1998).

Dentre os varios programas existentes, o mais popular é o LOGO,
caracterizado como ambiente informatico embasado no construtivismo. Neste
ambiente o individuo constréi, ele proprio, os mecanismos do pensamento e os
conhecimentos a partir das interagbes que tem com seu ambiente psiquico e

social.

2.3.1.2 A Abordagem Sécio-Construtivista do Desenvolvimento Cognitivo de

Lev Vygotsky

Os trabalhos de Vygotsky centram-se principalmente na origem.social da

inteligéncia e no estudo dos processos sécio-cognitivos (SILVA, 1998).

Segundo GILLI (1995) e GAONACH'H (1995), Vygotsky distingue duas
formas de funcionamento mental: os processos mentais elementares e os

superiores.

Os processos mentais elementares correspondem ao estagio de

inteligéncia sensorio-motora de Piaget e s&o resultantes do capital genético da
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espécie, da maturagao biolégica e da experiéncia da crianga com seu ambiente

fisico.

Ja as fungdes psicoldgicas superiores, ressalta OLIVEIRA (1992), séo

construidas ao longo da histéria social do homem.

GILLI (1995) diz que a relagdo entre educagdo, aprendizagem e
desenvolvimento vem em primeiro lugar. Ja o papel da media¢do social nas
relagdes entre o individuo e seu ambiente (mediédo pelas ferramentas) e nas
atividades psiquicas intraindividuais (mediadas pelos signos) em segundo
lugar, e, a passagem entre o interpsiquico e o intrapsiquico nas situagdes de
comunicacdo social, em terceiro lugar. Estes s3o os trés principios
'fundamentais, totalmente interdependentes nos quais Vygotsky sustenta a

teoria do desenvolvimento dos processos mentais superiores.
2.3.1.3 A Abordagem de Henri Wallon

A génese da inteligén.cia, para Wallon. é genética e organicamente
social, ou seja, “o0 ser humano & organicamente social e sua estrutura organica
supbe a intervengdo da cultura para se atualizar” (DANTAS, 1992). Nesse
sentido, a teoria do desenvolvimento cognitivo de Wallon é centrada na

psicogénese da pessoa completa.

Para GALVAO (1995), o estudo de Wallon é centrado na crianga
contextualizada, onde o ritmo no qual se sucedem as etapas do
desenvolvimento é descontinuo, marcado por rupturas, retrocessos e

reviravoltas, provocando em cada etapa profundas mudangas nas anteriores.
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Nesse sentido, a passagem dos estagios de desenvolvimento ndo se da
linearmente, por ampliagdo, mas por reformulagéo, instalando-se no momento

da passagem de uma etapa a outra, crises que afetam a conduta da crianga.

Conflitos se instalam nesse processo e sao de origem exdgena quando
resultantes dos desencontros entre as agbes da crianga e 0 ambiente exterior,
estruturado pelos adultos e pela cultura e endégenos, quando gerados pelos
efeitos da maturagdo nervosa (GALVAO, 1995). Esses conflitos s3o

propulsores do desenvolvimento.

Os cinco estagios de desenvolvimento do ser humano, apresentados por
GALVAO (1995), sucedem-se em fases com predominancia afetiva e cognitiva:
impulso emocional, sensério-motor e projetivo, personalismo, categorial e

predominancia funcional.

O referido autor ressalta ainda que, na sucessio de estagios, entre as
formas de atividades e de interesses da crian¢a, existe a denominada
“alteméncia funcional’, em que cada fase predominante (de dominancia,
afetividade, cogni¢do) incorpora as conquistas realizadas pela outra fase,
construindo-se reciprocamente, em permanente processo de integragéo e

diferenciagéo.
2.3.2 Outras Abordagens sobre Aprendizagem

Outros tedricos buscaram aprofundar e/ou explicar as teorias mais

representativas, propondo inclusive abordagens para compreensdo dos
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processos de desenvolvimento cognitivo e aprendizagem. Dentre eles

destacam-se:

Ausubel preocupa-se apenas com a aprendizagem de matérias
escolares no que se refere a aquisi¢cdo e reten¢do desses conhecimentos de
maneira significativa (em oposicdo ao que é aprendido mecanicamente)

(OLIVEIRA, 1984).

Albert Bandura, que levanta abordagem de aprendizagem social € o
papel das influéncias sociais na aprendizagem (GAONACH'H, 1995). Todo
fendmeno de aprendizagem que resulta da experiéncia direta pode ocorrer de
forma vicaria, isto &, através da observagido do comportamento de outras
pessdas; as conseqiiéncias que esse comportamento tem para as pessoas

(modelo) podem ser transferidas ao aprendiz (OLIVEIRA, 1984).

J. S. Bruner e a teoria de que o desehvo|vimento cognitivo se da em
perspectiva de tratamento da informagao, ocorrendo de trés modos: inativo, em
que a informagdo €& representada em termos de agbes especificadas e
habituais (caminhar, andar de bicicleta); o‘modo idnico, em que a informagéo &
representada em termos de imagens e simbdlica, em que a informagdo é
apresentada sob a forma de esquema arbitrario e abstrato (GAONACH’H,
1995). A preocupacao de Bruner se concentra em induzir a participagao ativa
do aprendiz no processb da aprendizagem, sobretudo pela énfase que da a

aprendizagem por descoberta.

Maturana e Varela, que nao desenvolveram estudo sobre a cogni¢céo

especificamente, mas sua teoria sobre 0 homem como sistema autopoiético
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tem influenciado bastante a construgcido de modelos computadorizados. Os
autores entendem que 0s seres vivos sdo um tipo particular de maquinas
homeostaticas. A idéia de autopoiesis é expansao da idéia de hofneostase, ﬁo
sentido em que ela transforma todas as referéncias da homeostase em internas
ao sistema, e afirma ou produz a identidade do sistema. O sistema autopoiético
& organizado como rede de processos de produgio de componentes que se
regeneram continuamente, pela sua transformagao e interagao, a rede que os
produziu e que constituem o sistema enquanto unidade concreta no espago em
que ele existe, especificando o dominio topoldgico em que ele se realiza como

rede (RAMOS, 1995).

Robert M. Gagné compartilha dos enfoques behavioristas e cognitivistas
em sua teoria. Para ele, as fases da aprendizagem se apresentam associadas
aos processos internos que, por sua vez, podem ser influenciados por
processos externos. Para Gagne, a aprendizagem €& processo de mudanca nas
capacidades do individuo que produz estados persistentes e é diferente’ da
maturagdo ou desenvolvimento organico. A aprendizagem se produz
usualmente mediante interacdo do individuo com seu meio (fisico, social,

psicoldgico) (Galvis, 1992).

Paulo Freire nao desenvolveu teoria da aprendizagem, mas seus
postulados sobre a pedagogia problematizadora e transformadora enfatizam a
viséo de‘mundo e de homem nao-neutro. Assim, 0 homem & um ser no mundo
e com o mundo. Toda a sua obra é voltada para a teoria do conhecimento

aplicada a educacgao, sustentada pela concepgao dialética, o educador e o
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educando aprendem juntos em relagdo dinamica na qual a pratica orientada
pela teoria reorienta essa teoria, em processo de constante aperfeicoamento

(GADOTTI, 2000).

Howard Gardner (GARDNER, 1994) muito tem contribuido para o
processo educacional. Ele defende que o ser humano possui multiplas
inteligéncias, ou um espectro de competéncias manifestadas pela inteligéncia.
Todas essas competéncias estdo presentes no individuo, sendo que se
manifestam com maior ou menor intensidade, tornando o individuo mais ou
menos deficiente, mais ou menos competente dentro de uma ou varias dessas
competéncias. Em sua teoria, defende que os individuos aprendem de
maneiras diferentes e apresentam diferentes configuragdes e inclinagdes
intelectuais. Destaca, ainda, veemehtemente, o papel da educagiic no
desenvolvimento global e aplicacdo das inteligéncias. As inteligéncias multiplas
a que se refere Gardner sdo: a légico-matematica, a linglistica, a espacial, a

musical, a corporal-sinestésica, a interpessoal e a intrapessoal.
2.4 A psicologia behaviorista e o ensino programado

Segundo SILVA (1998), antes mesmo da chegada dos computadores
pessoais, maquinas de ensinar eram utilizadas no meio educacional como
tecnologia decorrente do paradigma psicolégico behaviorista. Estas maquinas
produziam segiiéncias de simples transagbes de ensino. Cada interaééo era
iniciada pela maquina, disparando questdes geralmente do tipo multipia

escolha.
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Ao aluno era solicitado responder pressionando o botdo respectivo da
resposta. A proxima interagdo era geralmente em fungdo da Ultima resposta.
Por muito tempo e ainda presente em numerosos programas educativos, este
paradigma do estimulo resposta predomina reproduzindo de uma forma ou
outra 0 mapa de dominio do conhecimento em sequéncia linéar caracteristica

do formato virar paginas do livro.

Das Méquinas de Ensinar ao Ensino Assistido por Computador, houve a
transposicdo da mesma concep¢ao metodoldgica da psicologia behaviorista, ou
seja, os diversos programas de ensino desenvolvidos ou métodos utilizados
(programas de informacgdo, tutoriais, exercicio e pratica) estdo baseados,

principalmente na corrente comportamentalista.

Segundo BRUILLARD (1997), o campo de pesquisas do ensino

programado apoia-se em quatro grandes principios:

I O principio de estruturagdo da matéria a ensinar: a matéria é
decomposta em unidades elementares, as dificuldades s3o

fragmentadés seguindo o principio de pequenos passos.

I O principio da adaptagdo. a progressdo ocorre mediante

pequenas fases e ao ritmo de progressao do aluno.

. O principio de estimulagdo: é o principio do condicionamento de
Skinner. A participagao ativa do aluno € requerida por perguntas
para as quais ele tem que fornecer resposta efetiva, que seja

construida ou unicamente escolhida dentre as varias propostas.
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V. Principio do controle e 0 conhecimento imediato da resposta: O
novo comportamento se adquire mais rapidamente se ele esta

reforcando.

Esses principios, basicos do planejamento instrucional, lideram ainda em
diversos programas de ensino desenvolvidos pela primeira geragéo de ensino
‘auxiliado por computador, cuja principal caracteristica é conduzir 0 aprendiz a
determinado objetivo. Ainda que os programas tenham evoluido com as
técnicas de A, pouco se tem avangado além do enfoque algoritmico de

apresentacéo do conteudo (SILVA, 1998).
2.4.1 Do Cognitivismo a Cogni¢ao Situada

Com o desenvolvimento de teorias cognitivas e os estudos no campo da
IA, a “caixa preta” do cérebro comega a ser aberta, 0s processos cognitivos
complexos deixam de ser vistos apenas como série de pares de estimulo-

resposta, passando, o cérebro a ser comparado a um complexo computador.

Na Inteligéncia Artificial (I1A), os pesquisadores usam . _modelos
computacionais para atingir a percep¢ao profunda da psicologia humana, assim
como para refletir a psicologia humana como fonte de idéias a respeito de

como fazer mecanismos provocarem a inteligéncia humana (PAPERT, 1980).

Durante o periodo de 1970 a 1990, inUmeras pesquisas e teorias foram
desenvolvidas acerca da cognicdo e representagdo do conhecimento, seu

objetivo era o de construir ambientes de aprendizagem cada vez mais
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dinémicos e eficientes, de forma a romper com os sistemas rigidos dos

tradicionais Ensinos Assistidos por Computador.

Diversos modelos de programas foram desenvolvidos adotando-se uma
ou varias correntes psicologicas, marcando a segunda fase do ensino auxiliado

por computador.

O quadro elaborado por BIERMAN (1995) demonstra bem essa

evolugéo:

Quadro 2.1 - Evolugdo da 2* geragéo de Ensino Auxiliado por Computador

. Teoria Paradigma da Meio de
Periodo psicolégica pesquisa Aprendizado Controle

1970 Behaviorismo Estimulo Exercicio e Sistema de
resposta pratica controle

1970-1990 Cognitismo IA — Modelos de | Transferéncia Iniciativa mista
Cognigéo novato

Especialista

1980 Conexionismo Simulagdo de Exemplos e -
redes neurais padrbes _

1990 Cognicdo situada | Histérias Ambientes de Controle do
especialistas descobertas e estudante
anedotas aprendizagem

Fonte: Bierman, 1995, p. 26

Na primeira corrente, 0 computador na escola era (e ainda é) utilizado
com a fungdo de Instrugdo Assistida por Computador. Os produtos mais
comuns sdo os tutoriais € os exercicios e pratica e pertencem a primeira

geracao do ensino assistido por computador.

Nas correntes posteriores esta fungéo estendeu-se para o desempenho
do aprendiz. O computador passa a ser considerado como instrumento de

ensino, os programas CAl vao sendo adaptados ao estudante, mediante
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sistemas CAl.

Os sistemas CAl evoluiram para os sistemas ICAl ou EIAC, ou seja,
Ensino Inteligente Assistido por Computador. Tais sistemas propéem auxiliar o
processo ensino;aprendizagem utiizando técnicas e métodos da IA para
representar o conhecimento e para conduzir a interagéo'com o estudante
(VALENTE, 1999). Atualmente, esses sistemas se chamam Sistemas de

Tutores Inteligentes ou Tutores Inteligentes.

Segundo VALENTE (1999), os tutores inteligentes (Tls) sdo, de alguma
‘forma, congruentes com as atuais praticas de salas de aula, em pelo menos
dois senti_dos. Primeiro, eles geralmente tratam de objetivos ou resultados
educacionais dos curriculos tradicionais. Segundo, adotam método popular de
ensino-aprendizagem. A maioria das salas de aula ainda combina leitura /

exposicao com exercicios e pratica.

Segundo ULBRICHT (1997), os sistemas denominados Ensino
Inteligente Assistido por Computador (EIAC) s&o desenvolvidos levando em

consideragao algumas experiéncias especificas, tais como:

+ concepgao de modelos de dominios de conhecimentos e de raciocinio
com finalidade de comunica¢ao, resolucéo de problemas pedagogicos

e aquisicéo de conhecimento;
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compreensao e geragdo de linguagem natural em ligagdo com a
modelagem de um dominio (principaimente em relagdo aos

enunciados de exercicios e as explica¢oes);

comunicagdo homem-maquina, principalmente em relacdo a
concep¢ao de sistemas interativos que tém por objetivo tarefas de

aprendizagem com aspectos fortemente cognitivos;

formagdo de agentes humanos (professores / alunos) levando em
conta 0 estado de conhecimento, as informacbes incompletas,

incorretas e incertezas, bem como as nogGes sobre aprendizagem;

criagdo de sistemas adaptativos e evolutivos, uma vez que o EIAC

deve se adaptar a seu usuario levando em conta sua evolugao;

avaliagdo da arquitetura de sistemas que levem em conta a integragéo

e a concepgao eficaz dos diversos médulos.

Referente as caracteristicas desses sistemas, a autora ressalta ainda

que os sistemas ICAI, Sistemas Tutoriais Inteligentes (STI), ou EIAC possuem |

4 moédulos:

Especialista:. contétm o conhecimento a ser transmitido

(capacidade para responder dlvidas, reconhecer errada...);

Modelo do estudante: é armazenada a quantidade de

compreensdo do assunto, a estratégia de ensino preferida, os



36

erros cometidos no processo de aprendizagem e estratégias para

resolugao de problemas;

fil. Tutor: contém as estratégias, as regras e os processos que
orientam as interagcoes do sistema com o estudante. Este médulo
deve determinar o tipo de problema que o aluno deve resolver em
determinado instante, controlar e criticar o rendimento do aluno,

selecionar material de apoio e permitir ou nao determinados erros;

\VA Interface com o usuario: encarregado de gerar procedimentos
corretos para o estudante, interpretar suas respostas e repassa-
las ao sistema. Nesse médulo € importante resolver problemas de

compreensao de linguagem natural.

A didatica, fundamental neste processo, colabora com as pesquisas em
EIAC sob dois aspectos: o metodoldgico e o tedrico. No blano metodoldgico,
encontram-se as ferramentas de pesquisa experimental (campo da engenharia)
e das ferramentas para observacio detalhada das fases de introdugdo ou
construcdo de um procedimento; no tedrico. As contribuigbes podem ser feitas
quanto a caracterizacdo e modelagem de situagdes de ensino, analise de

condutas, nos estudos de transmisséo do saber, entre outras (SILVA, 1998).
2.4.2 Dos Ambientes ao Modo “Hiper” a Realidade Virtual

Com a evolugéo das tecnologias de apresentagdo e processamento da
informagdo a terceira e a quarta fases do ensino auxiliado por computador

marcam o estagio evolutivo da midia pedagogica.
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Hipermidia, hipertexto, hiperdocumento, hiperbase sao tecnologias ao
modo hiper que compdem as hipertecnologias. Segundo Clunie et al. (1996),
seu objetivo, € de tornar mais eficientes as comunicagdes, 0 armazenamento, o
acesso, 0 processamento, a recuperagdo e a representacdo das informagdes,
podendo apresentar-se em diversos formatos como texto, imagem, audio,

video e animagéo.

A aplicagdo das hipertecnologias no processo ensino-aprendizagem
como tecnologia educacional impoe aos educadores, professores e estudantes,
fazer evoluir os conceitos que irdo permitir ajustar essas tecnologias ao objetivo

educacional.

Para REAHUME (1993), o desafio da hipermidia é propor modos de
aplicagdo desses ambientes que respondam as questdes pedagogicas, visto
que compdem tecnologia da inteligéncia e, como tal, se apresenta como nova
midia em evolugado, oferecendo-se de maneira original para exprimir 0
pensamento, 0 modo de organizagdo da informacdo e o0 modo de

aprendizagem.

RHEAUME (1993) afirma que a hipermidia seria o Gltimo modo em
matéria de EAC, um tipo de tutorial evoluido ou nova ferramenta para “pensar
com’, e entende também que as maneiras mais tradicionais de ensinar com a
informatica e as hipermidias se efetuam sobre trés familias de aportes
tecnologicos: o informatico, o audiovisual e o textual constituindo modelos

pedagogicos oriundos desses aportes.
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Segundo SILVA (1998), o modelo originado da informatica, em que o
computador é considerado maquina de ensinar, destacando os modos de EAC
que os progfamas comportam, em especial o tipo tutorial e o hipermidia, sendo
que este Ultimo ndo se limita a base de dados restrita ao conteudo de uma licdo
que respeite tdo somente a estruturagéo feita pelo professor, bois, nesse caso,

seria um tutorial com caracteristicas hipermidia.

A hipermidia, por sua vez, € base de dados em que as modalidades de
navegacdo entre zonas de informacdo calcam as modalidades de associagdes
do pensamento humano, formando um tipo tutorial evoluido, uma ferramenta

para “pensar com’.

No modelo pedagdgico oriundo do audiovisual, os métodos audiovisuais
tradicionais (quadro de giz, mapas, filmes, discos, diapositivos) veiculam a
abordagem pedagodgica integfada, o professor mantém o controle, utilizando-os
como facilitadores da representagcéo do conhecimento, sem contudo, modificar
a pedagogia. Por outro lado, a multimidia interativa, como método audiovisual,
marca a virada no processo pedagdgico, pois faz progredir os conceitos de

interatividade, autonomia do estudante, interface interativa e uso de metaforas.

Em termos de hipermidia, ilhas e blocos de informagbes sao
construidas, podendo ser textos, imagens, animagées_, graficos, sequéncias
sonoras € outras conexdes sonoras e outras conexdes formando micro-mundos
em que os objetos e informagdes nascem, residem, evoluem, se organizam e
circulam. A hipermidia se situaria no quadro mais geral das tecnologias da

inteligéncia, entre as tecnologias textuais e informaticas.
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Entre os ambientes ao modo hiper, destaca-se também o uso do
computador como meio de comunicagdo, constituindo um modo de EAC
mediante a utilizagdo de programas de comunicagdo que permitem a
interligacdo entre computadores, através de protocolos préprios, correio

eletronico, Internet e outros.

No topo da evolugdo dos ambientes de aprendizagvem mediadas por
computador, a Realidade Virtual (RV) oferece experiéncias diferentes daquelas
que os estudantes normalmente encontram em sala de aula ou nos softwares

tradicionais.

Segundo SALZMAN e LOFTIN (1995), os processos psicologicos que se
tornam ativos em uma imers&o, em RV s&o muito similares aos que ocorrem
quando as pessoas constroem seus conhecimentos através da interagdo com

objetos e eventos do mundo real.

Entretanto, a despeito do propdsito de causar o efeito de “presenca
cognitiva” (sensacao de estar em outro lugar), os programas de RV do tipo ndo-
imersivo, ndo causam sensagdo de presenga. O usuario interaé{e com o
ambiente da mesma forma que outros softwares, através do mouse e do
teclado, ao invés de olhar e apontar como na RV imersiva. Embora este tipo de
RV possua muitos potenciais educacionais e ser de menor custo, ela nao

oferece mais do que modesta extensdo dos programas de computagio grafica.

O autor acrescenta que a imersdo em RV permite-nos criar, a partir de
nossas experiéncias diarias, conhecimento que até entdo sé era possivel a

partir da experiéncia direta com o mundo real, nunca a partir de uma interface
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de computador ou qualquer outra experiéncia de “Terceira-Pessoa” que

predomina na escola.
2.5 Conclusoes

Andlisando as teorias de aprendizagem e implicagdes filoséficas e ainda
o uso da tecnologia na educagao, percebe-se avanco consideravel. O homem
deixa de ser tabula rasa e passa ser o construtor do seu proprio conhecimento,
em transposi¢cao do empirismo ao neo-construtivismo. Resta porém saber se a

escola e os educadores estdo preparados para tais transformacdes.

MARGULIES (1993) afirma que, enquanto o professor (e o projetista)
ndo puder aprender antes de ensinar, enquanto nao possuir os meios de
procurar antes de apresentar, ele sera apenas uma pe¢a enferrujada da
maquina de educagdo. A transformacado tem que se dar em todos os ambitos

dos estabelecimentos de ensino, inclusive na sua organizagao curricular.

Sobre os curriculos adotados pela escola, que nao sejam aqueles que
forcam o aprendiz ao padrdo dissociado de aprendizagem e adiam o material
interessante, significativo, para a etapa posterior, quando a maioria dos
aprendizes perdeu a motivacdo para aprendé-lo. Curriculos engessados em
linearidade que impede a construgdo dos envolvidos no processo da
aprendizagem, perdem o seu sentido. Tais propostas privilegiam uma ou outra
abordagem / teoria ou modelo psicoldgico, devendo, portanto, no minimo, evitar
os reducionismos das mesmas e estar aberto para tantas contribuicbes que
emergem nos novos tempos na nossa realidade educacional complexa e

multidimensional.
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CAPITULO 3 - A QUESTAO DO SABER E O

DESENVOLVIMENTO CIENTIFICO TECNOLOGICO

3.1 Introduc¢ao

O conhecimento é imprescindivel para o individuo e a preocupacdo com
0 mesmo néo € nova. Todos 0s povos desenvolveram fbrmés de saber. Entre
0s egipcios, a trigonometria, entre os romanos a hidraulica, entre os gregos a
gedmetria, a mecanica, a logica, a astronomia, e entre todos se consolidou o
conhecimentb ligado a fabricagdo de artefatos de guerra e de outros. As
imposi¢des derivadas das necessidades praticas da existéncia foram sempre a
forca propuisora da busca destas formas de saber. Saber que se constréi ao

fongo da histdria social.
3.2 Fungao social do saber e a realidade cientifico-tecnolégica

Somente um povo da Antiglidade teve a preocupagdo mais sistematica
e filoséfica com as condigdes de formacio do conhecimento: os gregos
(CARVALHO, 1989). Paralelamente ao conhecimento empirico legado pelos
povos do Oriente, Mesopotamia e Egito, os gregos desenvolveram um tipo de
reflexdo — a intuicdo que se destacou pela possibilidade de gerar teorias
unitarias sobre a natureza e desvincular o saber racional do saber mitico. Isto
nao quer dizer que o0s gregos houveséem abandonado sua mitologia e
cosmologia em favor do saber racional, mas tdo somente que eles comegaram

a ter consciéncia das diferencas entre duas formas de logos.
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Segundo CARVALHO (1989), a epistemé caracteristica do pensamento
grego era a theoretiké, o saber adquirido pelos “olhos do espirito”, que ia além
dos fendmenos empiricos. A diferenga entre conhecimento pratico — ligado ao
trabalho e conhecimento teérico ligado ao prazer de saber cristalizou-se como
formas de conhecimento de diferentes naturezas. Esta diferenca que surgiu
entre os gregos foi resultado da separagdo da atividade de classe, da
separagdo entre “cabe¢a e mao”. S6 o aparecimento da classe ociosa poderia
ensejar o desenvolvimento de conhecimento desvinculado das necessidades.
Como esta classe tinha mais prestigio e status, sua atividade foi considerada
superior, pura e livre, em oposi¢do ao trabalho pratico, considerado inferior,
desinteressante e preso ao interesse de outrem, ja que era executado por

escravos.

Segundo POPPER, apud CARVALHO (1989), dentre os que
desenvolveram teoria filoséfica sobre o mundo,.PIatéo foi o primeiro, utilizando-
se a intuicdo como forma de pensamento superior. Para Platdo, o mundo
sensivel estd em constante mudanga e, neste caso, torna-se impossivel
conhecé-lo por razdes dbvias: ndo se pode cohhecer a coisa que deixa de ser
ela mesma na sucessdo do tempo. Para Platdo, a esséncia da coisa esta em
sua forma ou idéia. As idéias sdo perfeitas, imutaveis e nao habitam o mundo

espaco-temporal, sendo entendidas apenas pelo pensamento puro.

Na escola platonica se desenvolveu a dialética e mais tarde o
conhecimento aristotélico. A dialética, ou o método socratico, foi de extrema

importancia na historia do pensamento, pois significou o rompimento racional
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com O senso comum ou a tentativa de realiza-lo. A dialética é realizada em
didlogo em que uma das partes leva a outra a reconhecer as contradigdes e

incoeréncias de suas crengas.

Platdo e Aristételes foram grandes personagens que ergueram a ciéncia
grega e ocidental, formulando um conhecimento que prevaleceu quase:

intocavel até o século XVI.

Enquanto Platdo ensinava que sé se podem conhecer as formas ou
idéias e nao propriamente as coisas, Aristételes se distanciava dessa doutrina
promovendo a convergéncia entre as formas e os fendmenos. A existéncias
das formas que para Platdo eram eternas — € para Aristoteles a “realidade
materializada” que néo pode ser entendida sendo pelo estudo das coisas
concretas. Isto quer dizer que o conhecimento comega no estudo das coisas,
mas nao se resume a isto. Aristoteles utilizou a indugdo - processo que tem
como perspectiva a formulagido de leis gerais a partir da observagao de fatos

gerais e, a partir destes, voltar a fazer dedugdes de novas ocorréncias.

A partir de Platdo, nascem as ciéncias humanas com intengbes de
compreender, explicar e prever a realidade social, bem como prever seu

funcionamento para eventuaimente domina-la.

As ciéncias humanas sio exercidas em resposta as necessidades

concretas da sociedade.



As ciéncias humanas surgem em sua forma moderna na segunda
metade do século XIX, inspiradas no modo de constru¢do do saber entédo

preponderante em ciéncias naturais.

Se surgem nesse momento € devido a novas necessidades, problemas
inéditos que causam inquietagdes. Esses problemas estao ligados a profundas
mudangas que as sociedades ocidentais entdo conhecem nos planos politico e
econdmico. A ordem anterior acha-se suficientemente modificada para que se
possam qualificar tais mudancas de revolugdo. E, portanto, a sociedade, por
intermédio de seus problemas e necessidades, que favorece o surgimento das

ciéncias humanas (LAVILLE, 1999).

Dentre as revolugbes, duas mereceram destaque: a industrial, iniciada
na Inglaterra, no sécuio XVill e em seguida alastrada por muitas‘partes do
mundo, a outra foi a revolugdo que fez desaparecer as antigas monarquias
perante os Estados-nagbes burgueées. A Revolucido Americana de 1776 e,
sobretudo a Revolugdao Francesa de 1789 desencadeiam o movimento. A
ordem ha séculos estabelecida € transformada.; as antigas relagbes sociais

saem subvertidas.

O modo de produgdo artesanal, 0 pequeno atelié reunindo alguns
trabalhadores cede lugar a vastas empresas onde, em mesmo local, reinem-se
dezenas, centenas de operarios, vindos de todos os lugares, trabalhando lado
a lado quase em anonimato, aplicados cada um e cada uma a uma tarefa

precisa e repetitiva.
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O fenémeno se repete no plano politico. Anteriormente, a ordem social
sofria t3o poucas transformacées que parecia imutavel. O lugar de cada um
parecia ai determinado de uma vez por todas, ou quase isso. No alto da escala
social, as grandes linhagens aristocraticas possuiam a riqueza e os poderes

politico e social.

As revolugdes e as mudangas politicas do século XIX subvertem essé
~ordem. A grande burguesia comercial e induétrial toma as rédeas do Esfado-
nagdo, naqueles paises onde o capitalismo desenvolvera-se com maior
rapidez. Este Estado-nagdo ndo €& mais definido em fungdo das familias
reinantes, mas das populagdes de seu territdrio. Os novos dirigentes obtém.sua
legitimidade do sufragio de suas populacdes. As massas ganham, desse modo,

papel politico que thes confere imenso poder virtual (LAVILLE, 1999).

A mobilidade social cresce seguindo o ritmo das mudangas na ordem
social e econdmica. A familia de tradicdo camponesa pode bruscamente
encontrar-se entre a classe operaria da grande cidade. O industrial especulador
chega, em aiguns meses, ao topo da riqueza e do poder. A distancia entre as

camadas sociais toma-se, ao mesmo tempo, mais marcada e mais visivel.

Aiguns se inquietam com tais mudancas e desejariam conter seus
efeitos; outros, que delas tiram proveito, gostariam de propiciar que a nova
ordem se estabelecesse sem confrontos. Desenvolvem-se entdo as ciéncias
humanas, com o objetivo de compreender e de intervir na ordem social da
mesma forma que as ciéncias naturais tentavam dominar a natureza. A Ciéncia

Econdmica, para enquadrar os principios e a atividade de produgao e de troca;



a Ciéncia Politica, para discernir as regras do poder, a Sociologia para
aprender e ordenar a crescente complexidade das relagbes sociais; a
Psicologia para obter um conhecimento profundo dos comporta'mentos dos
individuos submetidos a essas mudan¢as na ordem social; a Geografia para
estabelecer um quadro de territorios nacionais e de seus recursos humanos e
“materiais; a Antropologia, para c;onhecer e compreender as novas populagdes
que a abertura do mundo leva a encontrar; a Historia para situar os povos na

evolugdo das nagdes (LAVILLE, 1999).

Nas primeiras decadas do século XX, com a desagregacao do regime
escravocrata e senhorial e com a transi¢céo para o regime de classes sociais, a
reflexdo sobre a sociedade brasileira adquire autonomia que lhe permite
padroes de desenvolvimento cientifico. Neste momento, surgem tanto as
analises historico-geograficas e sociograficas quanto um modelo que pretende

fornecer instrumentos para intervengao racional no processo social.

Concretamente, vive-se hoje a realidade cientifico-tecnoldgica em clima
de muita perplexidade e forma ambigua. Por um lado, encantam cada-vez mais

as facanhas da engenharia genética ou da medicina nuclear.

Por um outro, tem que se haver com as sombras de Three Mile Island e
Chernobyl — dois desastres resultantes dos avangos dos recursos da ciéncia
contempordnea. E se, ainda, parte da populagdo do mundo morre porque ndo
tem comida — morre de fome, outra parte da populag&o esta morrendo porque a
tem em excesso; ocorrendo a substituicao dq natural pelo quimicamente

preparado, conta-se com alimentos cada vez menos confiaveis, como o0s
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diabéticos que adogam suas bebidas com sacarina, substancia extraida do

petrdleo, ja comprovadamente cancerigena.

O que de fato se da hoje € que muitos se ligam ou s6 nos aspectos
negativos da evolugdo cientifica, ou somente em seus lados positivos, 0 que
gera por esse lado uma visao ingénua, como se a ciéncia tudo pudesse
resolver, de outro lado o0os que negam as possibilidades das ciéncias,
negadores do &bvio: das grandes realizagbes que a atividade cientifica tem

logrado (CARVALHO, 1989).

Qualquer reflexao sobre o futuro dos sistemas de formagao da cultura
cientifica deve ser fundada em analise da mutagdo contemporanea da relagéo

com o saber.

Sobreviver hoje significa, cada vez mais, aprender, transmitir saberes e
produzir conhecimentos. Os avangos cientificos-tecnologicos, amplificam e

modificam o potencial de inteligéncia coletiva dos grupos humanos.
3.3 O desenvolvimento das Tecnologias de Comunicacio e Informagio

Ao longo da historia da humanidade, o homem foi desenvolvendo
mecanismos de superagao dos problemas. Dentre esses mecanismos, os de
aumentar suas possibilidades de locomogcdo e de comunicagdo. Esse
desenvolvimento acentuou-se a partir do final do século passado e atingiu o
seu maior impulso no pos-Segunda Guerra Mundial. A necessidade de
proliferagdo das imagens e encurtamento do espagco acelerou ©

desenvolvimento de tecnologias avangadas para atingir e promover a interagao
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entre 0 maior numero de pessoas, no maior nimero de lugares, no menor

espaco de tempo possivel.

Segundo PRETTO (1996), vive-se hoje na sociedade do mass média.
Inegavelmente, ampliaram-se as possibilidades de comunicagao, a sociedade
da comunicagcdo generalizada, que implementa alteragdes profundas no
conjunto de valores da humanidade, estabelecendo nova fase com
conseqiiéncias ainda nao identificaveis. A compreensao dos estagios do
desenvolvimento dos mecanismos de comunicagéo € o entendimento das fases
historicas permitirdo refletir criticamente sobre o papel das novas tecnologias
nessa sociedade de comunicacdo e informagao e ainda abrirdo caminho para
uma reflexdo mais contextualizada do papel da educag@o e da escola nessa

sociedade em transformacao.
3.3.1 Os primeiros registros de imagens

O que se tem conhecimento acerca dos primeiros registros de imagens
encontrados na humanidade nos remete a 17 mil anos, as pinturas descobertas

na gruta de Lascaux, na atual regido de Montegnac, Franga.

Dos desenhos de Lascaux aos primeiros registros de escritura
produzidos pela humanidade passaram-se 11 mil anos. O surgimento da
escrita, na Mesopotamia, por meio de conjunto de sinais, simbolos e regras,
permitiu ao ser humano organizar o comércio entdo emergente e também
viabilizar o registro da lingua falada, dos pensamentos, sentimentos e
emogdes. A escrita, enfim, foi outra forma utilizada pelo homem para se

comunicar, pensar e exprimir-se. Foi a partir dai que os antigos sumérios,
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acadios, babildnicos e assirios, inventaram a correspondéncia, o correio, e até

o envelope de argila (PRETO, 1996).

Por volta de dois mil anos antes de Cristo, surge o aifabeto que permite
que a escrita fosse realizada com um numero pequeno de sinais em vez de
uma grande quantidade de simbolos até entéo em uso. Foram os fenicios os
responsaveis por essa inveng¢ao e, mais importante, a sua diVngagéo, uma vez
que eles estabeleciam navegacdo e comércio regular com os povos do baixo
Mediterraneo, tornando, portanto, conhecido o’considerado primeiro alfabeto da

humanidade.

Ao longo dos tempos, uma quantidade indescritivel de pinturas,
afrescos, mosaicos, esculturas, desenhos, utensilios, palacios, jardins, foi
produzida por artistas e constitui importante registro de épocas, identificando as

diversas etapas da civilizagdo humana.

Ao longo do periodo que vai do final do século XIV até perto do final do
século XIX a ciéncia ganha novo estatuto e o relacionamento entre artes e
técnicas passa a ser questionado. A chegada da fotografia e posteriormente do
cinema, introduz novos e importantes elementos nessa relagdo, colocando em
cafnpo, nessa polémica, personagens importantes das artes, da filosofia e das

técnicas.

O desenvolvimento tecnoldgico, com o aperfeicoamento da fotografia, do
cinema e dos novos recursos da comunicacao, reaproxima outra vez arte e

técnica.




50

3.3.2 A fotografia e o cinema

Registrar imagens em cameras escuras tem inicio no século XVI mas é
somente em 1839 que os franceses Niépece e Daguerre conseguem pela
primeira vez realizar o registro em chapa, utilizando-se a camera escura e, com

isso, inventando a fotografia.

A divulgacdo do Cinematographe em outros lugares fez que, nos
Estados Unidos, se reivindicasse a invengdo do cinema, uma vez que nesse

mesmo periodo desenvolviam experiéncias para a proje¢ao de imagens.
3.3.3 O desenvolvimento das comunicag¢ées: Do telégrafo a televisao

Com a invengao do telégrafo e do telefone inicia-se, durante o século
XiX, profunda transformacdo nos mecanismos e nas possibilidades de
comunicagao entre as pessoas. O telégrafo foi inventado pelo americano
Samuel Finley Breese Morse juntamente a criagdo de um cédigo especial para
possibilitar a transmiss@o das mensagens: o cédigo Morse (PRETTO, 1996).
Com as pesquisas surgiu o aparelho que possibilitava transmitir e receber a
voz, viabilizando assim o falar e o ouvir simuitaneamente. Era o primeiro
telefone da histéria e, dois anos depois, entrava em funcionamento inihterrupto
a primeira central telefénica do mundo. Até nesse momento, os sinais eram
transmitidos por cabos e, nem mesmo consolidado esse meio de transmissao,
as pesquisas jé.eram realizadas para a viabilizagdo da transmissdo de sons,
sem o uso de cabos. Em 1895 o italiano Guglieimo Marconi faz diversas
demonstracdes de um telégrafo sem fio e o patenteia na inglaterra, em 1896

(PRETTO, 1996). Faltava ainda conseguir transmitir a voz das pessoas, sons
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naturais, musicas e ndo somente o alfabeto Morse. Em 1906, um fisico
americano de origem canadense consegue enviar som por meio de um sinal de
radio continuo, realizando a primeira transmissdo de voz em amplitude

modulada (AM) da histéria (PRETTO, 1996).

Esse periodo de 30 anos no final do século XIX € marcante para a

histéria do mundo das comunicagoes.

Alguns anos depois, dava-se inicio a constituicdo das novas redes de

comunicagdo, em tempo de efervescéncia cientifica, tecnoldgica e cuitural.

Nessa época 0 mundo vive a sua Primeira Guerra Mundial e durante ela
se estabelecem as condi¢des objetivas para o aperfeicoamento dos sistemas
de transmissao de voz sem utilizagao de fios, com a construgao dos primeiros
aparelhos emissores e receptores de sons na freqiéncia da voz humana, o

radio.

O radio passou a fazer parte do cotidiano das pessoas, possibilitando
que as industrias fizessem maior publicidade dos seus produtos, tendo como

conseqiéncia, um aumento nas suas vendas.

Dando prosseguimento ao avango tecnoldgico, do radio a televisdo nao
se gastou muito tempo. No entanto, as primeiras tentativas de transmisséo de
imagens ocorreram, no final do século XIX, mais precisamente em 1883.
Concebia-se o principio basico daquilo que, anos mais tarde seria a televisao
como hoje se conhece. As primeiras transmissdes regulares de televisdo se

deram a partir de novembro de 1936.
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Contudo, até esse momento, mesmo com 0 inicio mais generalizado de
utilizacdo destes dois poderosos meios de comunicagdo — o radio e a TV,
pode-se considerar que a circulagdo das informagdes dava-se ainda de
maneira muito restrita. No entanto, a partir da segunda metade deste século, a
humanidade comeg¢a a experimentar um salto quantitativo e qualitativo nos
seus sistemas de comunicagdo e transporte, promovendo mudangas

significativas em todo o planeta.

Segundo PRETTO (1996), O uso de imagens e sons via ar mal comega
a ser experimentado e ja passa a sofrer concorréncia dos meios mais diretos e
mais limpos para a transmissdo de sinais: os cabos. Com o sucesso dessa
tecnologia, ampliaram-se os projetos de cabeamento das cidades e, via cabo,
se obtém qualidade de imagem e som superior. A associa¢ao entre as diversas

formas de transmiss&o de sinais de televisdo impulsionou o sinal via satélite.

O primeiro satélite de comunicagdo colocado em orbita da terra, o
Sputnik, foi langado pelos soviéticos em 1957 (PRETTO, 1996). A partir de
entdo comegaram a subir satélites para ocupar a orbita geossincronica (satélite

estacionéario).

O uso dos satélites de comunicagdo promoveu, a partir dos anos 80,

nova revolugado no sistema de comunicagao global.

Com essa nova invengao de transmissfGes em altissima freqiéncia e a
sua conseqiiente recep¢do por -intermédio de pequenas antenas parabdlicas
que podem ser instaladas nas janelas das casas, muitos paises ja estdo

legislando com cautela em relagéo a essa forma de transmissao e recepgéo.
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Surgem a televisdo de alta definicdo e a TV interativa que,
paralelamente, estdo sendo consideradas como o grande passo em direcio
nao so ao futuro da televisao mas de todo o sistema de comunicagao mundial,
uma vez que com sua implantagdo poder-se-a adquirir um s6 aparelho que
abrigara e substituira todos os outros equipamentos até agora produzidos e

usados isol_adamente.
3.3.4 O computador

A preocupa.géo da humanidade com o desenvolvimento de meétodos
cada vez mais rapidos de contar e de processar as informag¢des numeéricas foi
impulsionando, paralela e concomitantemente, o desenvolvimento daquilo que,
em 1962, Philippe Dreyfus denominou informatica, em alusdo aos termos

information e automatique (PRETTO, 1996).

Pensando em aumentar a velocidade com que as informagbes possam
ser processadas, a primeira régua de calculo aparece na histéria em 1624. Em
seguida, surge a maquina, que em 1645 passou a ser chamada péscalina,
constituindo-se no primeii'o modelo de calculadora mecanica com c-a\pacidade
automatica de até oito cifras” (PRETTO, 1 996). No final do século XiX surgem
inimeros modelos de maquinas de calcular. Em 1925, é projetada e construida
a primeira maquina de calcular eletrénica do mundo. Segundo Bozzo, esta foi
“a primeira ‘méquina confiavel que pode ser chamada computador. Construida

a partir de 1930, estava em condi¢des de resolver automaticamente equagdes

diferenciais contendo até 18 variaveis independentes” (PRETTO, 1996).



Em dezembro de 1943, entra em funcionamento no Centro de Pesquisas
Secretas Code and Cypher School de Bletchley Park (Inglaterra) o primeiro
computador eletrénico do mundo —~ o colossus — realizado com projeto de Max

Newman (PRETTO, 1996).

As pesquisas cientificas e tecnolégicas na area impulsionam o
desenvolvimento dos computadores pelo americano Kurt Lehovec, da Sprague

Eletric.

O primeiro computador com circuito 'integrado € produzido pela Texas
Instrument em 1960, iniciando a terceira geragao dos computadores, em que a
velocidade de processamento das informagdes passa a ser o elemento
fundamental. Em abril de 1964, a IBM langa a série 360, com a apresentagcdo
de 12 modelos “que se diferenciavam pela velocidade operativa (de 30 mil a
120 mil operagcdes por segundo) e pela capacidade da meméria principal (de 4

mil a 4 mithGes de caracteres)” (PRETTO, 1996).

Os emergentes programas espaciais impulsionam a i_ndastria de
equipamentos eletrbnicos, as pesquisas tecnolégicas e, em especial, o
desenvolvimento e aperfeicoamento do computador. Entre as décadas de 1950
e 1970 sdo criadas as principais linguagéns de computador (Cobol, Fortran,
Basic, Pascal) e surge o primeiro processador de texto (word processor),

vendido pela IBM nos Estados Unidos em 1964.

A informatica deixa os grandes laboratérios e velozmente constitui-se em
mais um objeto de consumo a partir dos anos 70. Bancos, supermercados,

pequenas empresas comegam a utilizar esses recursos com mais intensidade.
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O computador comega a atingir os chamados usuarios finais no momento que
se inicia a producdo dos computadores pessoais, os PCs. Em 1970 é langado
pela Canon no Japao o primeiro computador de bolso, o Pocketronic. Um ano
depois surge o microprocessador criado pela Intel, que conseguiu colocar
numa pequena placa de trés por quatro milimetros um supercircuito integrado
com 2.250 microscopios transistores. Estava criada a Central Processing Unit

(CPU) que se constituiu no cérebro do computador.

Ao tempo que se desenvolvem os computadores de grande porte, a
indastria investe na construgdo dos computadores de uso pessoal.‘Diminuem-
se o0 tamanho e o prego desses computadores e suas vendas aumentam
velozmente. Os grandes grupos empresariais comegam a desenvolver os
softwares (programas) nas mais diversas linhas, passando daqueles jogos
iniciais, que alimentaram os primeiros videogames e computadores pessoais,
aos processadores de textos, planilhas eletrbnicas, programas de editoria,
bancos de dados, programas graficos. Cada novo soft exigia mais espago de
memoria e mais velocidade para o processamento das informagdes. A indlstria
aumenta o volume de vendas com um envelhecimento muito rapido dos
equipamentos. O mercado divide-se, basicamente, em torno de duas grandes

linhas: o Macintosh da Apple e o PC da IBM (PRETTO, 1996).

A partir de entdo, torna-se rotineira a incorporagéo de imagens e sons
aos computadores e o desenvolvimento de softwares e dos hardwares articula-

se cada vez mais. Novos e modernos programas exigem poderosas e velozes



56

maquinas; poderosas e velozes maquinas exigem NnoOvos programas, mais

completos, com dados, imagens e sons incorporados.

Os computadores vao sendo incorporados em grandes quantidades as
atividades cotidianas dos centros de pesquisas, universidades, indlstrias,
exigindo cada vez mais o estabelecimento de comunicagdo entre esses
equipamentos. Comecgou entao a viabilizar-se a criagao de uma grande rede de
computadores que possibilitasse a comunicagcdo entre as pessoas que
estivessem em qualquer parte do mundo. Havia necessidade de se tornar
" viavel a troca de arquivos, a discussao dos resultados de pesquisa, 0 acesso a
informagdes disponiveis nos bancos de dados internacionais, entre outros.
Surge a Internet, grande rede de comunicagdo entre os computadores
espalhados por todo o mundo que, na verdade, € uma metarrede, uma vez que
a sua fungéo € a de interligar todas as outras redes existentes no mundo, de tal
forma que seja possivel a um computador falar com os outros, mesmo
utilizando sistemas operacionais diversos. O seu nascimento da-se em 1969
quando o Departamento de Defesa dos Estados Unidos, por intermédio de
pesquisas conduzidas pela Advanced Research Project Agency (ARPA),
desenvolve um projeto para interconectar uma rede de quatro nés (dai seu
home, de intemetwork). A partir desse momento a Internet assume a lideranca
dessas redes, permitindo uma interconex@o de forma transparente entre os

diversos computadores (hosts) espalhados pelo mundo.

O crescimento da Intemnet € algo absolutamente espantoso. Dados que

circulam na prépria rede indicam que o numero de usuarios praticamente
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duplica a cada ano, segundo pesquisa do proprio sistema, The Intemet Index,

compilada por Winn Treese (PRETTO, 1996).

O crescimento da Internet ndo estd se dando apenas no nimero de
usuarios mas, principalmente, no préprio campo de sua atuag¢ao. Aquilo que, no
seu nascedouro, era apenas uma rede voltada para a pesquisa e a educagao,
ja@ ganha, nido sé nos Estados Unidos, um incremento muito grande e
significativa mudanga de rota, em diregdo ao maior uso comercial da rede. Pela
primeira vez na historia da Internet, 0 numero de usuarios comerciais (.com)

superou o numero de usuarios educacionais (.edu) (PRETTO, 1996).
3.3.4.1 Da multi midia a multimidia

A evolugdo dos computadores foi introduzindo novas aliangas entre
varios segmentos das industrias de comunicagdo, ampliando-se as ofertas de
recursos e sugerindo multipla utilizagdo dos mesmos. Essa combinagido de
meios, usados ao mesmo tempb ainda que produzidos isoladamente, foi
denominada multi midia, exatamente como referéncia as multiplas

possibilidades do uso dos varios recursos (midia).

Multimidia passa a ser o conjunto de possibilidades de produgéo e
utilizagdo integrada de todos os meios de expressdo e da comunicagio, como
desenhos, esquemas, fotografias, filmes, animagao, textos, graficos, sons, tudo
issO animado é coordenado por programas de computador, utilizando-se de
todos os recursos disponiveis para a gravagdo e reprodugdo desses

elementos. Mais recentemente, possibilitando a interagdo direta com os seus
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usuarios e sua distribui¢do via ar ou cabo sem perda de qualidade (PRETTO,

1996).

.E:tapa significativa desse processo industrial foi o de aperfeicoar o
registro e a reproducao de sons, imagens e informagdes. A aproximag¢do com a
indUstria da informatica possibilitou pensar-se no registro e reprodugédo de
imagens e sons por meios digitais em vez do antigo método analdgico, ja que
este apresentava problemas de perda de qualidade na produgéo e reprodugao,
dificuidades em se trabalhar conjuntamente as imagens e 0s sons e pouca
capacidade de armazenamento de informagdes. A transformacgéo do analdgico

para o digital se deu lentamente.

Um grande salto, no entanto, foi dado no comego da década de 1980,
com os primeiros CDs-Audio (CDs-A) que introduziram o registro digital do

som.

A criagdo, producdo e distribuicio desses CDs foram coroadas de
sucesso e encerram a primeira fase do consumo mundial de multimidia, como

proposto pela publicagdo inglesa Screen Digest (PRETTO, 1996).

Paralelamente, surge um novo produto: CD-Interactive (CD-I). O CD-I
combina num s6 produto, video, graficos, audio, textos e dados, montado no

formato padrao do CD tradicional.

No segundo semestre de 1998, Sony, Philips e Microsoft anunciam o
CD-ROM XA (eXtended Architeture) como extensdo das capacidades do CD-

ROM e do CD-I, que funciona articulado por sistema de computador PC.
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O mercado das multimidias amplia-se com velocidade bastante grande e
hoje quantidade significativa de titulos ja esta disponivel nas diversas
plataformas. A situagdo desse mercado, em janeiro de 1994, indicava o
crescimento das principais plataformas até entdo em uso e 0 ja esperado

decaimento de algumas delas.

Com essa etapa do desenvolvimento histérico do mundo das
comunicagdes, o0s caminhos das industrias eletronica, informatica, de
comunica¢ao e de entretenimento comegam a convergir e, provavelmente, a
dar inicio a nova etapa na histéria da humanidade, passando de uma fasea

outra no consumo das multimidias (PRETTO, 1996).

Segundo 0 mesmo autor, a primeira etapa dessa nova fase ja pode ser
observada com o surgimento da televisdo interativa, que comeg¢a a ser
experimentada em varios paises. Ela é, certamente, futuro possivel para a
televisdo e para os meios de comunicagao, com reflexos profundos em todo o

planeta.

Um dos aspectos importantes para a viabilizagdo desses projetos de TV
interativa & a implantag@o das redes de cabos em fibras éticas que permitira o

veloz fluxo de informagdes.

A ligagao por fibra ética do Brasil com o sistema dos Estados Unidos ja

esta em andamento.

O mundo inteiro esta fazendo acordo e esta preocupado com a

construcao dessas redes de comunicagao.
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Porém, as tecnologias nao estdo disponiveis gratuitamente a todos.
Existirdao lugares e pessoas que, mesmo influenciadas por todo esse aparato
tecnoldgico, estdo ainda sem acesso, sequer, as condigdes mais basicas da

vida humana, como a alimentac2o, salde, educagéo.

Mesrho com todas as dificuldades de algumas regides, 0 mundo das
comunicagdes avanga de forma singular hoje e o que diferencia este momento
histérico dos outros é que, agora, em associagdes sem precedentes na histéria
das corporagdes, fazem aliangas as “industrias” eletrénica, de equipamentos,
cabos, telefones, computadores, a publicidade, as erhissoras broadcasting, os

estldios cinematograficos, produtores e artistas.

A retrospectiva, apresentada teve o objetivo de resgatar um pouco da
histéria desse desenvolvimento tecnoldgico e, com isso, abrir caminho para o
estabelecimento da consciéncia do estagio de desenvolvimento dessas
tecnologias de comunicagdo e informaco. A introducdo de uma diversidade
grande de técnicas e tecnologias, amplia as possibilidades de seu uso, em que
se sabe bem que a informacdo e o conhecimento sdo as ferramentas

imprescindiveis do mundo globalizado e competitivo de hoje.

3.4 O Papel da Educacdo no Mundo Informatizado e os desafios

resultantes da pratica inovadora.

Segundo BARROS e D'AMBROSIO (1998), a discussdo sobre
informatica e educagdo tem se pautado pela visdo dicotdmica, ou seja,

debatem-se os aspectos positivos ou negativos negligenciando a questao
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essencial, qual seja, o problema de como a educagdo se relaciona com a

informatica, ou como elas se afetam mutuamente.

BARROS e D'AMBROSIO (1998), acentuam que o homem s6 sobrevive
gragas a cultura. O homem é produtor e reprodutor de cultura, a capacidade de
ter pensamento logico, a capacidade de construcdo ou trabalho e a
capacidade de dar significado as coisas € resultante do seu processo de
socializagdo. Sinteticamente pode-se dizer que o homem individualmente
possui as dimensodes logica (homem racional), concreta (homo faber) e
simbdlica (homem simbdlico) estruturando seu pensamento e sua agdo como

\
animal social.

A cultura, como o conjunto de esquemas interpretativos, acompanhados
de parametros valorativos que determina o0 modo de compreenséo de qualquer
grupo social, sua aquisicdo pelo individuo, denominada aculturagdo, ocorre em

grande parte pela educacao.

O processo de aculturagdo ocorre através da dimensao
institucionalizada da socializacéo que € a educagdo. O meio mais utilizado para
a transmissdo da cultura € a forma de educagdo denominada ensino. A
estrutura do ensino reflete a cultura sécio-politica e a cultura técnico-
econdmica, seja pela significagdo intrinseca aos contetdos selecionados e

transmitidos, seja pelo significado do ritual inerente a pratica de ensinar.

Portanto, a educacgao deve ser o veiculo efetivo de evolugao social pelos
valores que consegue transmitir. Deve ser meio de conservagao social e ao

mesmo tempo meio de evolugdo social (BARROS e D’AMBROSIO, 1998).



62

Dentro desta perspectiva, € necessario se ter em mente a nossa filosofia
da educacdo e 0 homem que se pretende formar. Tais questdes nos levam a
instrumentalizar projetos educacionais que proporcionam aos educandos
buscarem sua plenitude: “o homem, sob o ponto de vista filoséfico, tera de ser
uno, procurando construir, permanentemente, um todo com o outro”. Para que
isto se concretize, € necessaria a identificacdo de padroes culturais comuns e
que também se libere o exercicio da racionalidade e as suas emocgdes. E
necessario formar, ou melhor, buscar a filosofia educacional que privilegie néo
s6 o funcional, mas também, o existencial na busca da cidadania. Portanto, é
necessario que o ‘social seja composto dos trés pilares basicos: o cultural, o
econdémico e o politico. S6 assim se tem a possibilidade da formagao integral;
formacdo de homens que, participantes de sistemas, exponham seus projetos

e seus inconscientes para a construcao de outros sistemas, enfim, capazes de

fazer historia.

isto implica que, para que haja 0 desenvolvimento de um povo é
necessaria a harmonia entre os ritmos de desenvolvimento das diferentes

dimensdes do social.

Torna-se necessario colocar a educagdo como instrumento eficaz na
busca da integracdo entre a cultura, a politica e o desenvolvimento econdmico.

A educag3o sistematica podera acelerar esse desenvolvimento integrado.

Torna-se urgente que os agentes da educacgao tenham visdo global e
sistematica do papel que deverao desempenhar na utilizagdo, operagio e

gestao dos recursos computacionais.



63

Segundo VALENTE (1999), a tecnologia computacional tem mudado a
pratica de quase todas as atividades, das cientificas as de negécio até as
empresarias. E o0 conteido e praticas educacionais tém acompanhado a

prépria historia e evolugao dos computadores.

Os primeiros usos do computador em Educac@o surgiram ainda no final
da década de cinquenta e representavam as possibilidadés tecnolégicas da
época. Ao mesmo tempo, devem-se observar os paradigmas de aprendizado
embutidos nesses sistemas, isto €, a maneira de entender o ensino /
aprendizado, refletem e situam o contexto educacional vigente a época. A
chamada instru¢ao programada, foi a base para os primeiros sistemas e
representava a automatizaga@o do processo de ensino aprendizado consistente

com as possibilidades tecnolégicas vigentes.

Segundo CORBUN (1988), exercicio-e-pratica & o tipo mais comum dos
programas educacionais. Mas, se por um lado é uma das praticas mais

conhecidas, por outro é também a mais desacreditada delas.

A maior critica a esse tipo de programa educacional é de que sao muito
limitados na sua pedagogia, pois trabalham com estimulo / resposta e sdo

témbém bastante cansativos.

Para efeito de discussdes foram feitas algumas classificagbes dos
diversos usos do computador. Ora como instrutor, ora como auxiliar do instrutor

e ora como ferramenta.
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Essa classes de sistemas continuou a evoluir, até os dias de hoje,

incorporando avangos tecnoldgicos em varias areas.

Segundo VALENTE (1999), dentro de um panorama geral das diferentes
abordagens para sistemas computacionais em Educacao, sdo apresentadas
classes desses sistemas, com base nos paradigmas educacionais subjacentes
e guem mantém o controle da interagdo (sistema, estudante, misto). Nomeia-se
“ensino assistido por computador”’, a classe de sistemas que exemplificam o
paradigma instrucionista de aprendizagem e detém o controle da interag3o;
ambientes “interativos de aprendizagem’, a classe de sistemas que
exemplificam o paradigma construcionista e cujo controle da interag,éd esta
totalmente nas maos do aprendiz ou compartiihado entre o aprendiz € ©
sistema; e “aprendizado socialmente distribuido”, a classe que representa as

novas possibilidades surgidas com a Internet e a globalizagao da informagao.

Entretanto, é preciso se ter em mente que qualquer tentativa de analise
dos diferentes usos do computador na educagéo néo é facil, podendo resultar
em visao simplista sobre software e seu uso. Porém, pode tornar-se um
exercicio interessante no entendimento do papel do computador no processo
ensino aprendizagem e como ele pode ser efetivo na construgdo do

conhecimento.
3.4.1 Tutorial .

Segundo COBURN (1988) num programa tutorial tenta-se criar didlogo
significativo entre o usuario e a maquina. Normalmente, o computador, ao

fornecer certa informagédo faz uma série de perguntas a respeito dela. Um
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grande obstaculo neste tipo de programa & o programador prever 0 maior

namero possivel e variado de respostas do usuario.

Tanto nos programas de exercicio-e-pratica como nos tutoriais é
possivel encontrar bons trabalhos, mas também s3o bastante limitados em sua

pedagogia.

O tutorial, segundo VALENTE (1999), é o soffware no qual a informagao
€ organizada de acordo com a seqiiéncia pedagdgica particular e apresentada
ao estudante, seguindo essa seqiiéncia o aprendiz pode escolher a informagéo
que desejar. Na primeira situagcdo, o soffware tem o controle da situagdo de
ensino € do que pode sér apresentado ao aprendiz, que pode mudar de
topicos, apenas apertando uma tecla do computador, ou o software altera a
sequéncia de acordo com as respostas dadas por ele. Na outra situagédo, o

aprendiz tem o controle e pode escolher o que deseja ver.

Em ambos os casos, a informagdo que esta disponivel ac aprendiz foi
definida e orgénizada previamente. Ele esta restrito a essa informagéo e o
computador assume o pépel de maquina de ensinar. A interacdo entre ele e 0
computador consiste na leitura da tela ou na escrita da informagao fornecida.
Nesse caso, pouco se sabe se a informagédo fora processada. Para tal é

preciso apresentar ao aprendiz situa¢des problemas.
3.4.2 Ambientes de programacgéo

Pensar em programagdo € pensar no computador como ferramenta

computacional. Segundo VALENTE (1993), esta visdo é fazer uso do
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computador como ferramenta que o aprendiz utiliza para desenvolver algo e o
aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa pelo computador.
Estas tarefas podem ser a elaboragéo de textos, pesquisa em banco de dados,
controle de processos em tempo real, produgcdo de musica, resolucdo de

problema fazendo uso de linguagem de programagao.

A atividade de programar o computador usando linguagem de
programagéo, permite identificar diversas agdes, que acontecem em termos do
ciclo descricdo — execugdo — depurag¢ido — descricdo, que o aprendiz realiza e
sdo de grande importancia na aquisicdo de novos conhecimentos (VALENTE,

1999).

A descricdo da resolugdo do problema em termos da linguagem de
programacdo significa utilizar toda a estrutura do conhecimento para

representar e explicar os passos da solugao do problema.

A execucdo dessa descricdo pelo computador, isto €, a descricdo de
como o problema & resolvido pelo computador, fornece um feedback fiel e

imediato. O resultado obtido é fruto somente do que foi solicitado & maquina.

A reflexdo sobre o que foi produzido pelo computador, pode resuitar em
diversos niveis de abstracdo que, de acordo com PIAGET e MANTOAN (apud

VALENTE, 1999) provocarao alteragdes na estrutura mental do aluno.

Na depuragdo dos conhecimentos por intermédio de busca de novas

informagdes ou do pensar, o aprendiz pode buscar informacdo que é
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assimilada pela estrutura mental (passa a ser conhecimento) e utiliza o

programa para modificar a descrigao anteriormente definida.

O ciclo apresentado nao acontece simplesmente colocando o aprendiz
diante do computador. A interagéo aluno-computador precisa ser mediada pelo
agente da aprendizagem, ou seja, o profissional ou o educador, que tenha
conheciménto do significado do processo de aprender por intermédio da
construgéo do conhecimento. O nivel de envolvimento e a atuag:éohdo educador
ou agentes da aprendizagem s&o facilitados pelo fato de o programa ser a
descrigdo do raciocinio do aprendiz e explicitar o conhecimento que ele tem
sobre o problema que esta resolvendo. Além disso, 0 aprendiz, como ser
social, pode usar todos os elementos sociais e culturais como fontes de idéias
e de informagdo para que os problemas possam ser resolvidos. Além das
possibilidades mencionadas no processo de' programagéo, 0s erros séo
facilmente identificaveis pelo aprendiz e o professor entende exatamente o que
ele esta fazendo e pensando. O aprendiz pode também usar seu programa
para relaciona-lo com seu pensamento metacognitivo, o aprendiz comega a

pensar sobre os seus mecanismos de raciocinio e aprender (VALENTE, 1999).
3.4.3 Processador de Texto

No caso dos aplicativos, como processadores de texto, as agdes do
aprendiz podem também ser analisadas em termos de descrigdo-execugéo-
reflexdo-depuragao-descricdo. Quanto ele esta escrevendo um texto, usando
um processador de texto, a interacédo com o computador € mediada pelo idioma

natural (idioma materno) e pelos comandos do processador de texto para
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formatar o texto. Muitos processadores de texto sdo simples e facilitam a
expressao escrita de nossos pensamentos. Porém, parte da execugdo € muito
desvantajosa. O processador de texto s6 pode executar o0 aspecto de formato
de texto ou alguns aspectos de estilo da escrita, mas ainda nao pode executar
0 contetido do mesmo e apresentar em feed back em termos do significado ou
do contetdo do que se quer dizer. Considerando que o computador sé pode
apresentar o resultado da execugido do formato, o aprendiz sé pode refletir em
termos das idéias originais do formato, comparando-o com o resultado

apresentado.

No caso do uso do processador de texto, a reflexdao e a depuragdo do
conteudo nado sao facilitadas pela execugcédo do computador. O computador ndo
prové a informacao necessaria para o aprendiz entender o seu nivel de
conhecimento e, assim alcangar niveis mais complexos de compreenséo e
conceituacdo. Nesse sentido, o processador de texto ndo dispde de
caracteristicas que auxiliem o processo de construgdo do conhecimento e
com'preeﬁséo das idéias. A compreensdo s6 pode acontecer quando outra
pessoa Ié o texto e fornece o feed back com o qual o aprendiz pode dar conta

de seu desempenho (VALENTE, 1999).

Outros aplicativos, como o banco de dados, que € uma colegcdo de
informacoes de determinado assunto ou finalidade e a planilha eletrénica, que
é urﬁ programa que faz calculos matematicos, sdo sistemas que permitem
também ser analisadas em termos de descri¢ao-execugao-reflexao-depuragao-

descricdo. No banco de dados, a busca em variadas fontes, o controle das
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informagbes tendo em vista um objetivo, a coordenacdo e organizagdo das
idéias, promovem a interagdo do aprendiz com o computador através de um
idioma e através de comandos. A execugao apenas dos procedimentos nao
implica feed back em termos do significado do que a agéo traduza. A reflexdo e
a depuragao do contetido nao sao facilitadas pelo computador. O significado da
acdo dependera da intervengdo externa ao computador no sentido de avaliar a

compreensao dos dados e a ampliagdo dos conhecimentos do aprendiz.

A planilha elétrénica que € programa cujas formulas sdo relagdes
matematicas, permitem analisar em termos do ciclo descricdo-execugio-
reflexdo-depuragao-descri¢do. A interagdo se da com o bloco de dados e a
execucdo se limita em fungdo dos comandos. As fungbes das planilhas devem
ser pensadas como formulas que ja foram criadas para serem usadas. Porém,
a reflexdo e a depuragao se dara quando o aprendiz cometer erros e mudar de
idéias podendo escolher novos comandos. Resta, porém, aceitar os comandos
disponiveis ndo favorecendo por si a construgdo do conhecimento, pois o feed

back dependera de situagGes externas.
3.4.4 Uso da multimidia e da internet

O uso de multimidia ndo & muito diferente do que acontece com os
tutoriais. No caso da muitimidia, existem outras facilidades que, combinadas,
facilitam a expresséo da idéia. Porém, a a¢do que o aprendiz realiza € a de
escolher entre opgdes oferecidas pelo software. Ele ndo esta descrevendo o
que pensa, mas decidindo entre varias possibilidades oferecidas pelo software.

Uma vez escolhida a selegdo, o computador apresenta a informagao disponivel
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e o aprendiz pode réﬂetir sobre a mesma. Com base nessa analise, ele pode
selecionar outras opgdes. Embora os softwares de multimidia tenham se
apresentado mais criativos e interessantes com um espectro amplo de topicos,
o aprendiz esta sempre restrito ao que o soffware tem disponivel. Se um
determinado software nao tem o que ele deseja, outro precisa ser adquirido. A
idéia de navegar no soffware 0 mantém ocupado e pouco se pode concluir em
termos de o conhecimento poder ser aplicado de modo significativo. Essa

limitagéo também é encontrada nas atividades de navegagio na Internet.

O uso de sistemas multimidia j@ prontos, quanto os da Internet sao
atividades que auxiliam o aprendiz a adquirir as informa¢des, mas ndo as
compreender ou construir conhecimento com a informacdo adquirida

(VALENTE, 1999).
3.4.4.1 Desenvolvimento de multimidia ou paginas na Internet

Quando o aprendiz esta desenvolvendo um projeto e representa-o em
termos de multimidia, usando para isso um sistema de autoria, ele esta
construindo a sucess@o de informagdes apresentadas por diferentes midias.
Tem que selecionar informag¢éo da literatura ou de outro software e pode ter
que programar animagdes para serem incluidas na muitimidia que esta sendo
desenvolvida. Incluidos os diferentes assuntos na multimidia, o aprendiz pode
refletir sobre e com os resultados obtidos, depura-los em termos da qualidade,
profundidade e do significado da informacao apresentada. Construir sistema
multimidia cria a chance para o aprendiz buscar informag¢do, apresenta-la de

maneira coerente, analisar e criticar essa informacao apresentada. Contudo,
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estabelece-se o ciclo de descricdo-execucao-reflexao-depuracao-descri¢ao,

porém com caracteristicas particulares.

A descricdo e execugdo nao é igual a da atividade de programacao.
Sistemas de autoria ndo exigem que o aprendiz descreva tudo que esta
pensando, enquanto seleciona determinada informacéo ou até mesmo quais
midias podem ser usadas para apresentar é informagéo': video, imagens,
textos, etc. A descricdo sendo macro, em termos de videos ou graficos, ndao
permite penetrar as micro-estruturas e explicitar conceitos, estratégias, etc.,
como acontece na programacdo. Também o sistema de autoria multimidia ndo
registra o processo que o aprendiz usa para montar o software multimidia.
Além disso, o computador executa a sucessao de informag¢ao e nao a propria

informacgao.
3.4.5 Simulagcao e Modelagem

Segundo COBURN (1988) uma das grandes dificuldades que temos nas
salas de aula é fazer certas demonstragbes. Isso demandaria muito tempo e
tornaria a aula cansativa, se o aluno o fizer, ou ociosa, se for feito pelo

professor.

Com um programa de demonstracdo por computador, em questdo de
segundos o proprio aluno tem oportunidade de observar relagcdes necessarias

para a resolucao do problema.

A simulacdo é técnica em que o computador permite experimentar

situagdes que, em condicbes reais, seriam muito perigosas e dispendiosas (e
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as vezes por isso mesmo nunca feitas). Uma das mais importantes utiliza¢Ges
do computador situa-se na area de simulagdo. Trata-se da maheira de
planejamento em que se exami_n_a 0 modelo da situacdo a ser estudada
simulando-a no computador. O modelo fornece visao simplificada da situagao,
retendo os aspectos importantes e descartando os detalhes de menor valor

(CORBUN, 1988).

Em toda simulag¢do, o importante é organizar o modelo e decidir quais
sdo os elementos importantes e como estio interligados. Dentre os métodos de
ensino, a simulacdo em si € a menos convencional e programa-la é tarefa nada

facil.

Determinado fendmeno pode ser simulado no computador, bastando
para isso que o modelo desse fenébmeno seja implementado na maquina. Ao
usuario da simulagao, cabe a alteragdo de certos parametros e a observagiao
do comportamento do fendbmeno, de acordo com os valores atribuidos. Na
modelagem, o modelo do fenémeno é criado pelo aprendiz, que utiliza recursos
do sistema computacional para implementa-lo. Uma vez implementado, o

aprendiz pode utiliza-lo como se fosse a simulagéo.

Portanto, a diferenga entre o soffware de simulagao e o de modelagem
esta em quem escolhe o fenémeno e em quem desenvolve 0 seu modelo. No
caso da simulagado isso € feito a priori e fornecido ao aprendiz. No caso da
modelagem, & o aprendiz quem escolhe o fendmeno, desenvolve o seu modelo
e implemehta-o no computador. Nesse sentido, a modelagem exige certo grau

de envolvimento na definicdo e representagdo computacional do fendmeno e,
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portanto, cria situacdo bastante semelhante a atividade de programacgado, em
que acontecem as mesmas fases do ciclo descricao-execucao-reflexao-

depuragdo-descrigao.

No caso da simulagéo, pode ser fechada, e, portanto, mais semelhante
ao tutorial, ou aberta e, neste caso, mais semelhante ao que acontece na
programagao. Na simulagdo fechada, o fendmeno é previaménte implementado
no computador, e os valores de alguns parametros sdo passiveis de serem
alterados pelo aprendiz. Isso feito, o aprendiz assiste, na tela do computador, o
desenrolar desse fendmeno e, nesse sentido, a sua acao € muito semelhante
ao que acontece quando usa o tutorial. O aprendiz pode ser muito pouco
desafiado ou encorajado a desenvolver hipéteses, testa-las, analisar resultados
e refinar os conceitos. Mais ainda, essa andlise ndao pode ser muito profunda

ou criativa, pelas préprias limitagées que foram discutidas no caso do tutorial.

Na simulagdo aberta, o aprendiz é encorajado a descrever ou
implementar alguns aspectos do fendmeno. A simulagdo pode fornecer
algumas situagbes ja previamente definidas e outras devem ser
complementadas por ele. Isso requer que ele se envolva com o fenémeno,
procure descrevé-lo em termos de comandos ou facilidades fornecidas pelo
programa de simulacao e observe as variaveis que atuam no fenébmeno e como
elas influenciam o seu comportamento. Nesse envolvimento com o fenémeno,
o aprendiz elabora uma série de hipoteses e idéias que deverao ser validadas
por intermédio do processo de simulagcdo do fendmeno no computador.

Portanto, o papel do computador, nesse caso, € o de permitir a elaboracao da
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compreensdao por meio do ciclo descrigdo-execugao-reflexao-depuragao-
descricdo, sendo que a descricdo ndo € tdao descontextualizada como na
programacdo, mas permite uma série de aberturas para o aprendiz definir e

descrever o fendbmeno em estudo (VALENTE, 1999).
3.4.6 Jogos

Os jogos educacionais por computador, em primeiro instante, podem ser
elaborados para divertir, mas podem também aumentar a chance do aluno
aprender novo conceito, novo conteudo ou nova habilidade que esteja
embutida neles. Ha jogos educacionais que podem propiciar ao aluno ambiente
de aprendizagem rico e complexo. Sao os chamados micromundos:
normalmente mundos imaginarios a serem explorados. Os ingredientes basicos

desses jogos sdo: o desafio, a fantasia e a curiosidade (CORBUN, 1988).

Os jogos educacionais implementados no computador também podem
ser analisados em termos do ciclo descricao-execucao-reflexao-depuracao-
descricdo. Podem ter caracteristicas dos tutoriais ou de softwares de simulagao
aberta, dependendo do quanto o aprehdiz pode descrever suas idéia\ls para o
computador. Em geral, os jogos tentam desafiar e motivar o aprendiz,
envolvendo-o em competicdo com a maquina ou com colegas. A maneira mais
simples de fazer isso &, por exemplo, apresentar perguntas no tutorial e
contabilizar as respostas certas e erradas. Nesse caso, pode-se dizer que as
acdes do aprendiz sdo mais semelhantes ao que acontece no tutorial

(VALENTE, 1999).
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Outra utilizagdo dessa abordagem pode ser semelhante ao que
acontece com as simulagdes fechadas, em que as leis ou regras do jogo ja sao
definidas a priori. Nesse caso, o aprendiz deve jogar e, com isso, espera-se
que ele esteja elaborando hipéteses, usando estratégias e conhecimentos ja
existentes ou elaborando conhecimentos novos. Raramente os jogos permitem
ao aprendiz definir as regras do jogo, e assim, descrever suas idéias para o
computador, semelhantemente ao que acontece na simulagdo aberta ou na

modelagem.

Além das limitacbes ja discutidas sobre os tutoriais e as simulagbes, os
jogos apresentam outra dificuldade. Tém a fung@o de envolver o aprendiz em
competicao e essa mesma competicido pode desfavorecer o processo de
aprendizagem: por exemplo, dificultando o processo de tomada de consciéncia
do que o aprendiz esta fazendo e, com isso, dificultando a depuragio e, por
conseguinte, o desenvolvimento do raciocinio. E importante lembrar que isso

nao é problema dos jogos computacionais, mas dos jogos em geral.

A andlise dos diferentes usos do computador na educagdo permite
enxergar as possibilidades desse uso e exige colocar o problema das rela¢tes
entre informatica e educac¢do pois, de um lado torna-se necessario educar para
a sociedade informatizada e do outro, € preciso utilizar a informatica para
educar. Cabe ao sistema educacional trabalhar essa dualidade permitindo que
a adogado de novas tecnologias seja capaz de proporcionar novos métodos e

novas técnicas de ensino sem elitizar as oportunidades de ensino.
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3.4.7 O Ensino Informatizado: Modelo Alienante versus Modelo Libertador

E evidente o carater elitista do nosso ensino. Porém, é ingénuo acreditar
que o uso do computador na educagao possa ser fator de elitizagdo. O que se
ressalta hoje & o carater individualista da utilizagdo dos computadores que ja

estao sendo utilizados nas escolas, ora alienantes, ora libertadores.

Existem inumeras criticas feitas ao computador funcionando como
magquina de ensinar, de inspiracao skinneriana, que trabalha com instrugao
programada e que abusa do treinamento nao se preocupando com o
desenvolvimento das estruturas do pensamento. Naturaimente que o
computador pode ser usado desta forma, mas pode ser usado também para
enfatizar uma educagao socializadora baseada na concepgao de que educar é
desenvolver potencialidades. Desta forma, o computador se transforma em
recurso que pode ser usado para o bem ou para o mal, dependendo da
pedagogia em que se acredite. Alguns acreditam ou temem a substituicdo do
professor pelo computador. Isto ndo ocorrera se houver a democratizagdo da

informagao entre professores e alunos (VALENTE, 1999).

Hoje, as inimeras formas de acesso a informacéao e, conseqiientemente,
as novas formas de aquisicao dos conhecimentos alteram profundamente as
bases da educagdo e formagdo. Segundo LEVY (1999), devemos construir
novos modelos do espaco dds conhecimentos. No lugar de representacdo em
escalas lineares e paralelas, em piramides estruturadas em “niveis”,
organizadas pela nogao de pré-requisitos e convergindo para saberes

“superiores”, deve-se hoje, preferir a imagem de espacgos de conhecimentos
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emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, organizando-se de
acordo com os objetivos ou os contextos, nos quais cada um ocupa posi¢ao

singular e evolutiva (LEVY, 1999).

A educagao baseada nos principios antigos, no paradigma da producao
em massa, segundo VALENTE (1999), no espirito de empurrar a informacéo
para o aluno, tem sofrido inimeras criticas e ndo se sustenta no mundo
complexo qﬁe possui 0os espagos hovos de aquisicao do conhecimento e com
as limitagdes de recursos como se vive hoje. Primeiro, desperdi¢a o potencial
maior do homem, que é a sua capacidade de pensar e criar. Segundo,
desperdica recursos humanos na montagem da estrutura de pessoas que tém
a func¢ido de policiar a produgdo, em vez de agregar valor ao produto sendo
montado. Terceiro, desperdica tempo e recursos materiais, quando tenta
empurrar na sociedade um produto que nao é exatamente o que esta sendo
desejado. Esse desperdicio & aindé maior quando tenta verificar a qualidade do
produto somente na sua fase final (VALENTE, 1999). Isto ocorre muito no estilo
de educagéo em que os agentes desconsideram a avaliagdo como elemento de
verificacdo da qualidade do produto, em vez de verificar a efetividade do
processo produtor dos passos intermediarios. Querendo-se fazer uma
educacdo verdadeiramente democratica, que ela seja adequada aos novos

tempos, as novas exigéncias, enfim, as novas competéncias.

Para tal, todos os envolvidos na formagdo dos individuos tém que
responder aos desafios que, a todo o momento, estdo sendo impostos. Devem-

se ter propostas de nova pedagogia, que nao seja a impregnada no seio da
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educacao elitista. Que nédo seja a pedagogia fiel & concepcao da transmissdo
de informagao, mantendo estrutura de disciplinas e de contetidos estanques e
curriculos como verdadeiras grades de prisdo que cerceiam a inventividade, a
personalizagdo e a internalizagéo significativa dos conhecimentos. E preciso
incorporar o uso de tecnologias »da inforrha’tica e da telecomunicagdo, como
recursos de ampliagéao a0 acesso a informagao e para favorecer a criagdo de
ambientes de aprendizado, que enfatizem a constru¢do do conhecimento, a
formag&o do individuo. E imperativo pensar em mudancas educacionais ou
mesmo da escola, tendo em mente todas as questdes envolvidas neste
processo, como o papel do professor, do aluno, da gestao e da comunidade de

pais (VALENTE, 1999).

E importante ressaltar que os agentes da educagado necessitam ter
acesso a informatica. Para que isto ocorra é necessario desmistificar a
maquina perante aqueles que vao utiliza-la através de métodos, técnicas e
processo da informatica, através da manipulagcdo das linguagens
computacionais (VALENTE, 1999). Ha que se fazer analise critica das
experiéncias realizadas na esfera da educagdo que tenham utilizado o
computador procurando adequa-las as especificidades culturais. E importante
também promover a participacao criativa de todos na producéo da informagao
e tomar o computador como intermediario da comunica¢ido entre os homens.
Deve-se trabalhar para que essa relagéo seja cooperativa ou de ajuda mutua e
ndo de competicdo. E importante que a filosofia da educagdo se torne
orientadora principal do projeto de nagao. Para tal, & preciso compreender a

evolugao das tecnologias de ensino auxiliado por computador e quais sdo as
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filosofias da educagdo que alicercam as praticas pedagdgicas no cenario
variado de tendéncias pedagdégicas e concepgdes praticas acerca do processo

ensino-aprendizagem.
3.5 Conclusao

A aquisicdo do conhecimento é atividade humana dependente da
histéria e da sociedade. De qualquer forma, entre os triunfos e desacertos é por
causa dos conhecimentos que a ciéncia € fato e possui inegavel importancia na

vida do homem contemporéaneo.

O seu desempenho exige a compreensdo da histéria e organiza¢ao
social, bem como a revisao dos valores e intengdo dos seus atos. Exige que se
compreenda a relagdo entre o homem e o conhecimento técnico-cientifico que
ele produzir, de forma a aumentar enormemente as suas possibilidades,

adotando, novos parametros para a produgao de conhecimentos universais.

A sociedade do conhecimento requer individuos com capacidade para
conhecer seus proprios potenciais bem como o uso de novas tecnologias da
informagao e comunicagdo impdem-nos mudangas nos processos ensino-
aprendizagem, gerando modifica¢gdes no funcionamento das instituices e no

sistema educativo.
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CAPITULO 4 - ABORDAGEM METODOLOGICA PARA ANALISE
DO USO DO COMPUTADOR NO ENSINO FUNDAMENTAL EM

ESCOLAS DE BELO HORIZONTE

4.1 Introducdo

Esse estudo foi idealizado a partir da inteng&o de investigar o efeito do
uso do computador no processo ensino-aprendizagem em alunos do ensino
fundamental, compreendendo as bases psicolégicas, filoséficas e pedagodgicas

que orientaram a pratica do ensino mediada pelo uso do computador.

O resultado deste estudo considera a analise do projeto pedagdgico, ou
seja, a previsdo global e sistematica da agcéo a ser desencadeada pela escola
em consohéncia com o0s objetivos educacionais. Teve por foco o
acompanhamento das atividades, tanto do corpo docente como discente, na
utilizacdo do computador no processo ensino-aprendizagem tendo em vista as

novas habilidades e competéncias.

Esta pesquisa utiliza como método o estudo de caso; enfocam-se
situacOes propiciadas pela inser¢cdo da tecnologia computacional no processo
ensino-aprendizagem. A analise recai em medidas que se fazem necessarias
para minimizar os desafios no processo de inser¢ao da tecnologia, objetivando
qualificar as condigbes de ensino-aprendizagem ocasionadas pelo uso do

computador.
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4.2 Definicao da Amostra
4.2.1 Caracterizagao

A amostra é constituida por alunos e professores do ensino fundamental
de escolas publicas e particulares da Regido Metropolitana de Belo Horizonte.
A selecdo de uma parte dessa populagdo atende a necessidade do estudo em
questado visando & qualidade da utilizagao do computador no processo ensino-

aprendizagem.
4.2.2 Local

Escolas publicas e particulares de Belo Horizonte que utilizam o

computador no processo ensino-aprendizagem.
4.3 Coleta de dados

A definicdo dos instrumentos para a coleta dos dados dependeu dos
objetivos que se pretendeu alcangar e do universo investigado. Os

instrumentos selecionados foram:

— Observagdes
* sistematica
* néao-participante
* individual
| ~ QGrades de observacao

— Questionarios
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Obs.: O primeiro contato com os estabelecimentos de ensino pesquisados se
deu através da carta de apresentacao da pesquisadora dirigida a diretoria do

estabelecimento (Anexo 1).
4.3.1 Grades de Observacdo

Foram elaboradas duas grades de observa¢éo. Ambas foram elaboradas
em plano bem determinado de observagao, adaptado as circunstancias e ao
objeto de estudo, o que permitiu fluxo de informagdes pertinentes e tiveram

como fim:

~ Grade de Observagio do Projeto Pedagégico do Estabelecimento

(Anexo 2):

* Verificar se a escola tem proposta pedagodgica e se nessa
proposta existe definicao da fungédo da escola, com o objetivo de
corresponder as necessidades da sociedade em constante

mutacgao, a luz das novas tecnologias.

— Grade de Observacao das aulas que utilizaram o computador no ensino

(Anexo 3):

* Apontar tipos de aulas, procedimentos e material computacional
utilizados no ensino e avaliar o efeito das aulas realizadas tendo

em vista a formagao dos alunos.
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4.3.2 Questionarios

Foram elaborados dois questionarios. Ambos apresentaram série
ordenada de perguntas de multipla escolha que foram respondidas pelos dois

grupos de informantes, sendo que neles também constaram perguntas abertas.

No primeiro grupo / alunos (Anexo 4). — objetiva-se levantar dominios e
habitos que podem auxiliar na utilizagdo dos computador para a aquisicéo de
conhecimentos e ainda verificar 0 desenvolvimento de esquemas mentais

acerca de tecnologia computacional.

No segundo grupo / professores {(Anexo 5):— o0 objetivo foi 0 de levantar
a formagdo académica, o grau de conhecimento acerca de processos ensino-
aprendizagem, avaliar o espectro de conhecimentos técnicos para o ensino
informatizado e ainda, traduzir a visdo que este educador tenha do seu papel

na utilizagdo do computador no processo ensino-aprendizagem.
4.3.3 Levantamentos fisicos

Dados relativos aos equipamentos e condi¢des de uso da informatica no

processo ensino-aprendizagem.
4.4 Analise e interpretacao dos dados

Os dados quantitativos e qualitativos foram objetos de discussdo e
andlise. Os qualitativos foram tratados para avaliacdo de fendmenos nao
quantificaveis, com o posicionamento acerca de questdes subjetivas. Esses

dados foram os que se apresentaram como discurso, que englobaram tanto
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textos extraidos de alguns documentos, quanto respostas obtidas nas

perguntas abertas dos questionarios.

Entretanto, a maioria dos dados foi expressa de forma numeérica, o que
permitiu tratamento e analise cuidadosa com a ajuda do programa SPSS -

Statistical Package for Social Science.

Neste trabalho foram feitas analises uni e multivariadas para
apresentacdo dos dados coletados. Utilizaram-se graficos e tabelas de
contingéncias e para facilitar a visualizacdo de alguns dados os resultados
foram colocados na forma de radares como usados na navegagédo. A
apresentacio através do radar permite avaliar quais os fatores que interferem
na utilizag;éo do computador no ensino. A idéia &€ agrupar um determinado
nimero de dados e entender os resultados da pesquisa. Funciona como uma
foto de determinados aspectos que viabilizam uma educagéo informatizada. O
primeiro passo para a utilizacdo do radar € decidir o que sera analisado, o
passo'seguinte & fazer um ranking dos resultados da pesquisa — como se trata
de uma ferramenta que mostra variagdes, o0 radar costuma ser usado para
avaliagbes qualitativas. Os resultados sao transportados para o grafico, de
acordo com uma escala que comeca no centro do desenho. Quanto mais
préximo do centro pior o resultado. Quanto mais afastado melhor. No topo da
figura esta o indicador ideal. O indicador ideal serve apenas como referéncia,
dai o uso de niveis de indicadores para suprir a auséncia do indicador ideal. O

radar permite fazer um estudo comparativo dos resultados rapidamente
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(BRASIL, 2000). A utilizagao de radares também é chamada por pesquisadores

de spider charts, ou graficos de teia de aranha.

A sua maior utilidade esta em facilitar a visualizagdo rapida de
resultados, ferramenta desse tipo serve como suporte para o tragado de

propostas com objetivos de qualificar o objeto em estudo.

4.5 Proposta

Em fung¢do das analises realizadas foram sugeridas alternativas que

buscam aperfeigoar a utilizagdo dos recursos computacionais no ensino.
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CAPITULO 5 - ESTUDO DE CASO - A UTILIZAGAO DA
INFORMATICA NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM EM

BELO HORIZONTE

5.1 Introduc¢ado

Esta pesquisa ndo teve como objetivo maior a intervencao na pratica
pedagdgica do ensino informatizado, contudo, a penetragdo nos ambientes de
apréndizagem permitiu radiografar o que existe efetivamente em termos de
pratica pedagdgica e identifica opg¢des declaradas, e fundamentadas em
diferentes teorias de aprehdizagem._ Foi possivel, também, diagnosticar a
qualidade do ensino, tendo em vista os objetiyos que determinaram 0 uso do

computador.

Como ja fora mencionado na proposta metodolégica deste estudo, os
instrumentos elaborados para a coleta dos dados se classificaram em grades

de observagao e questionarios.

Para efeito de analise dos documentos elaborados para a coleta dos

dados, as seguintes nomenclaturas foram adotadas:

Quadro 5.1 Nomenclatura dos Documentos de Coleta de Dados

Denominagio Nomenclatura

Grades de Observacdo da Proposta Pedagogica dos|GOPPEE 1,2,3e4
Estabelecimentos de Ensino

Grades de Observacao das Aulas com uso do Computador GOAUC 1,2,3e4

Questionario / Aluno QA 1,2,3,e4
Questionario / professor QP 1,2,3e4
Escolas Publicas EPute2

Escolas Patrticulares EPa3e4
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5.2 Defini¢ao da amostra
5.2.1 Caracteriza¢do da amostra

A populacao desta pesquisa é constituida por 2 grupos. Um grupo de

alunos e outro de professores. Ambos do ensino fundamental.

Do primeiro grupo foram pesquisados 120 alunos que cursam o ensino
fundamental. Cada grupo de alunos pertence a uma escola, sendo duas

publicas e duas particulares.
12— Escoia Municipal Professor Mario Werneck — EPu 1 — 28 alunos
23 — Escola Estadual Leon Renault — EPu 2 — 31 alunos
3?2 — Sistema Arquidipcesano Sao Bento — EPa 3 - 33 alunos
42 — Colégio Marista Dom Silvério — EPa 4 — 28 alunos

Os alunos tém entre 10 e 12 anos e cursam a 62 série do ensino

fundamental, ou série correspondente.

Esta faixa etaria foi selecionada como populagédo alvo desta pesquisa
por considerar, segundo Piaget (GAONACH'H E GOLDER, 1995) periodo de
transicao no estagio de desenvolvimento da inteligéncia da crianga que € a
transposicdo do periodo operatorio concreto ao periodo operatério formal. O
desenvolvimento das estruturas mentais segue uma seqiéncia racional de
construcdo semelhante aos estudos da légica, o desenvolvimento da

inteligéncia se da em etapas, podendo ser expressa em suas estruturas.
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No estagio das operagbes concretas, a esterura equilibrio, segundo
Piaget (GAONACH'H e GOLDER, 1995) acha-se aperfeicoada: o que a crianga
teria adquirido em termos de acdo, ela vai aprender a fazer em pensamento.
Precede de fase de preparagao entre 2 e 7 ahos e se equilibra entre 7 e 11
anos. Ja no estagio das operagbes formais, operam-se novas modificagOes e
deve-se equilibrar para poder se aplicar, ndo mais aos objetos presentes, mas
aos objetos hipotéticos, periodo este em que a crianga estd com. idade

aproximada aos 12 anos.

O segundo grupo é composto por quatro professores que ministram
aulas na 62 série ou série correspondente do ensino fundamental. Dois
professores sdo da rede publica e dois da rede particular. Foram pesquisados
apenas quatro professores nos locais dessa pesquisa, pois S80 0s que mais
utilizam o computador no ensino fundamental e os que tinham previsto as

atividades com o equipamento no periodo em que se realizou a pesquisa.
5.2.2 Local em que a pesquisa foi desenvolvida

A pesquisa foi desenvolvida em quatro escolas, sendo duas publicas e
duas particulares. Foram escolhidas escolas publicas e particulares por
apresentarem angulos de abordagem diferenciados nos planos econdmicos e

sociais.

Todas as quatro escolas oferecem o ensino a partir da educagéo infantil
até o ensino médio. Sendo que a EPu 1 e a EPa 4, oferecem a educagéo de
jovens e adultos. As quatro escolas possuem laboratérios, equipamentos de

informatica e oferecem o ensino informatizado.
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Quadro 5.2 - Quadro das condi¢oes técnicas dos estabelecimentos de ensino

EPu1 EPu?2 EPa 3 EPa4

N° Laboratérios 1 1 1 2

Medida 5,80 x 8,80m 60 m? 17,60 x 6,40m 15,85 x 5,18m
15,85 x 4,0m

Maquinas 486 486 | Pentium MMX 233 Pentium Compagq ll e lil

N° de M&quinas 9 17 24 50

Rede Nao possui internet Internet Internet

5.3 Coleta dos dados

Os dados foram coletados através de dois instrumentos.
5.3.1 Grades de Observacao

5.3.1.1 Grades de Observagao da Proposta Pedagégica do EstabeleciMento de
Ensino - GOPPEE

A grade de observag¢do da proposta pedagdgica do estabelecimento de
ensino (Anexo 2) objetiva levantar elementos constituidores da preocupagao do
estabelecimento com as demandas sociais. Abordar esta tarefa implica o
conjunto de conhecimentos de medidas adotadas pela escola que facilitam,
acorﬁpanham e racionalizam as decisdes pedagégicas, ndo somente no que
tange a organizagdo escolar como também no referente a integragdo da

tecnologia computacional nos cenarios das atividades curriculares.

A GOPPEE aponta os dados em relagdo a forma pela qual é inserida a
tecnologia computacional, os objetivos dessa inser¢éo, a populagao alvo, os

procedimentos, recursos e avaliagéo.
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5.3.1.2 Grade de observagao da aula usando o computador - GOAUC

A grade de observagdo GOAUC (Anexo 3) objetiva levantar o método
utilizado no ensino informatizado, os niveis de aprendizagem e de interagdo no
uso do computador, 0 procedimento, a abordagem teérica de aprendizagem,

disciplina e contetdos trabalhados.
5.3.2 Questionarios
5.3.2.1 Questionario / Aluno—- QA 1, 2, 3, 4

Os questionarios dos alunos (Anexo 4) contém um grupo de
guestionamentos visando identificar caracteristicas que venham favorecer ou

dificultar a possibilidade de sucesso na educagdo informatizada.
5.3.2.2 Questionario do Professor— QP 1, 2, 3e 4

Os questionarios dos professores (Anexo 5) visam abordar a formagao
académica, conhecimentos sobre pressupostos teéricos acerca do ensino-
aprendizagem e conhecimentos técnicos. Visam identificar métodos utilizados
no uso .do computador e a visdo do papel que a educagdo informatizada

desempenha na formagéo do aluno.
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5.4 Exploragao, interpretagao e analise dos dados

5.4.1 Grade de Observa¢ao da Proposta Pedagégica do Estabelecimento

de Ensino - GOPPEE

Quadro 5.3 -GOPPEE 1,2,3 e 4

Escola| Projeto Objetivo Série ou nivel de Forma como a
Pedagdgico ensinoemqueo informatica é
computador é utilizado oferecida
EPu 1 |Nao - 3° ano do 2° ciclo e 1°|Como disciplina —

ano do 3°%iclo (Antigas | Informatica
52° @ 62° séries)

EPu 2 |Nao - Ensino fundamental Como ferramenta
EPa3 |Sim Propiciar ambientes | Ensino fundamental ao|Como disciplina -
ricos de aprendizagem | Ensino Médio Informatica e
ferramenta
EPa4 {Nao - Da Educagéo Infantil ao|Como ferramenta

Ensino Médio

5.4.1.1 GOPPEE1

A escola ndo possui projeto pedagégico.'Apenas possui duas apostilas.
Uma que faz men¢do ao mundo da informatica, falando da necessidade do
aluno se integrar a este mundo como condicdo principal para o
desenvolvimento pessoal e profissional de todo o ser humano e outra que
apresenta algumas nogdes gerais dos programas acessérios do Windows 95

(Calculadora, Editor de Textos Word Pad, Aplicativo de Desenho Paint).

Esta escola tem a informatica como disciplina no 3° ano do 2° ciclo e 1°
ano do 3° ciclo (antigas 5° e 62 séries). O sistema € de meia turma por
semestre. No primeiro semestre a metade da turma cursa a informatica como
disciplina e a outra metade cursa a disciplina Praticas Industriais. No segundo

semestre invertem essa ordem. Esta divisao € feita em fungdo do niimero de
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computadores utilizados no ensino. Para se obter um numero significativo de

alunos, juntou-se duas turmas para responder o questionario.

Dos computadores existentes no estabelecimento, quatro foram doados
pelo PROINFO (Programa Nacional de Informatica na Educag¢do) e cinco
adquiridos com verba da caixa escolar e participagdo em campanhas de coleta

de material reciclavel.

Esta escola reconhece a necessidade do uso de novas tecnologias no
ensino quando, a partir do ano de 1998, inseriu a disciplina Informatica no
curriculo. Porém, n3c esboga um projeto onde contemple as reais
necessidades exigidas no mundo dentro do qual a informatica se desenvolvé. A
pratica proposta para a turma em foco consiste no treinamento da digitagéo e

se baseia no método exercicio e pratica
5.4.1.2 GOPPEE2

Nesta escola, também ndo existe nenhum projeto pedagoégico que insira
o uso de tecnologias. Porém, existe por parte da diregdo, a compreensao de
que a educacgao informatizada € necessaria e urgente. Nesse context6 a escola
conta com poucos profissionais que langam mao do uso do computador no
ensino fundamental e o que mais vem se destacando na utilizagdo desse
recurso recebeu treinamento do PROINFO (Programa Nacional de Informatica

na Educacao).

Os computadores foram adquiridos através da participagdo do

estabelecimento no Programa Nacional de Informatica na Educag&o.
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Embora esta escola ndo possua projeto pedagdgico que insira ou
- estimule 0 uso de novas tecnologias no ensino, conta com o ideario de um
diretor que preconiza essa importdncia e uma professora preparada pelo
Programa de Introdugdo a Teleinformatica no Ensino. Esta professora langa
mao de varios recursos tecnoldgicos, inclusive o computador, em suas aulas de
Matematica. Os métodos utilizados por ela variam conforme os objetos em

estudo.
5.4.1.3 GOPPEES3

Nesta escola existe projeto pedagdgico bem delineado que insere a
educacgao informatizada néo somente no ensino fundamental como também em

todos os niveis de ensino oferecidos, inclusive a educagao infantil.

A tematica dos trabalhos desenvolvidos no Projeto Pedagdgico em
Informatica, que constitui uma disciplina, estda aliada a todas as outras

disciplinas.

No ensino fundamental é oferecida uma aula semanal por turma e no
planejamento dessas aulés deve prever tempo para a cbnstrug:éo de projetos, e
tempo para pesquisa, debates, discussdes em chat’s, discussdes tematicas,
demonstragdes de softwares e outras atividades envolvendo o uso do

computador.

A proposta pedagdgica para a 62 série objetiva a criagdo de espagos
propiciatorios, onde alunos aprendem através de esforgos, tentativas e erros.

No trabalho referente a pesquisa objetiva a manipulagdo critica das
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informagdes, de forma a criar consciéncia e juizo de valor nos alunos. Os
desafios propostos tém se mostrado de muita valia e contém niveis
abrangentes de dificuldades, para que possam motivar os alunos de diferentes
ritmos de aprendizado. Para cada desafio, existem trés niveis. Toda a proposta
pedagogica se apresenta como grande desafio e utiliza-se das proficiéncias

adquiridas nos desafios anteriores (preparatério).

O Estabelecimento de ensino esta engajado nas necessidades do
mundo atual. Apresenta proposta pedagdgica bem definida e amplamente
divﬁlgada entre todos os seus profissionais, a informatica constitui disciplina e
se realiza em consonancia com todas as outras. O método de ensino utilizado

na disciplina deve comungar com os objetivos propostos em cada etapa letiva.
5.4.1.4 GOPPEE4

Esta escola nao possui projeto especifico de Iinformatica. Porém, na sua
proposta pedagdgica de ambito geral coloca clara a necessidade de insergédo
de tecnologia, estimula e incentiva a utilizagdo dos varios recursos
tecnoldgicos. Possui um departamento de Novas Linguagens em Ciéncia e
Tecnologia que supervisiona e auxilia a utilizagdo dos espagos, recursos, as
atividades dos laboratérios e os projetos de robética. Cada disciplina apresenta
a sua proposta pedagdgica langando mao de tecnologia e, a proposta aqui
apresentada € da disciplina de Ciéncias, pois, esta foi a disciplina do ensino
fundamental que apresentou proposta fazendo uso do computador no periodo

em que a pesquisa se desenvolveu.
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Na proposta da disciplina mencionada estdo previstas atividades
fazendo uso de tecnologia em todas as etapas letivas. Na primeira etapa prevé
pesquisa na Infernet de temas relacionados com a unidade de estudos e a
elaboragéo de jogos que se assemelham com o “Jogo do Milhdo”, abordando o
conteudo da unidade em questdo. Na segunda etapa prevé aulas no data
show, sobre um CD produzido pela professora com o auxilio do Power Point
com o tema: A diversidade animal. Apds a aula, os alunos deverdo responder
questoes sobre o conteudo e criardo um quadro com as principais

caracteristicas dos grupos de animais em estudo.

Prevé também um estudo sobre botanica, onde os alunos fardo analises
de pontos estratégicos do estabelecimento de ensino, fotografardo e em
seguida montarao os arquivos com os conteudos de andlises e fotografias
sobre as observagdes realizadas. Os melhores projetos serdo apresentados na

mostra cultural a se realizar em outubro.

A professora trabalha no laboratdério com apenas metade da turma,
enquanto os outros alunos ficam na sala desenvolvendo outras atividades. Tal
divisdo se da em fungao da organizagao escolar e proposta curricular. A divisdo
da turma facilita o acompanhamento das atividades no laboratério de
informatica. Na quinzena subseqlente a outra metade da tufma € que vai para
o laboratério. Para a obteng:éo»das respostas hos questionarios, juntou-se a

turma inteira.

Na proposta da disciplina Ciéncias, que foi um dos focos dessa

pesquisa, € previsto 0 uso do computador nos contetdos de ensino como
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ferramenta no auxilio da construgdo do saber em Ciéncias e também no

aprendizado na utilizagdo dos recursos computacionais. Os métodos utilizados

na inser¢ao da tecnologia na disciplina variam conforme a necessidade da

programacao.

5.4.2 Grade de Observacao das Aulas com Uso do Computador - GOAUC

Quadro 54-GOAUC 1,2,3e 4

g £
< =] -] 0
s| £ 3 S 8 3 Sg 58 a
S| = 2 o 2 38 3T 35 5
H @ £ 5 2 28 - 50 o
. <
<
EPu | Informética | Digitacao 180 | Exercicio e | Aprendiz e Sequencial | Behaviorista Disquete
1 min pratica maquina
EPu | Matematica | Atividade 1 100 Tutorial Aprendiz, agente | Relacional | Construtivista | Softwares
2 Nimeros min de Windows
Temperatura aprendizagem, Excel
Ambiente magquinas e Processadores
Paises e grupo de texto
capitais
Conceitos
técnicos
Atividade 2 100 | Tutorial Aprendiz, agente | Relacional | Construtivista | Softwares
Numeros min de Windows
inteiros aprendizagem, Excel
Temperatura maéquinas e Processadores
Paises e grupo de texto
Capitais .
Atividade 3 100 | Tutorial Aprendiz, agente | Relacional [ Construtivista | Softwares
Gastos e min Pesquisa de Windows
custos aprendizagem, Excel
Juros e maéquinas e Processadores
operagdes grupo de texto
fundamentais Intemnet
Cidades
mineiras
EPa | Informatica | ldade Média 150 | Programagdo | Aprendiz, agente | Relacional | Construtivista | Software
3 Histéria Produgéo min de Micromundos
Literatura | artistica aprendizagem,
méquina e grupo
EPa | Ciéncias Atividade 1 100 Exercicio e | Aprendiz, e Sequencial | Behaviorista Internet
4 Os seres vivos | min pratica maquina
Atividade 2 50 Tutorial Aprendiz, agente | Relacional | Construtivista | Softwares
Diversidade min de Windows
dos seres vivos aprendizagem, Power Point
maquina e grupo Processadores

de texto
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5.4.2.1 GOAUCT

Nesse estabelecimento foram assistidas trés aulas. As aulas tiveram a
duragdo de uma hora e aconteceram com a metade da turma, isto €, 16 alunos.
A atividade se desenvolveu com dois alunos em cada computador, ao longo de
trés dias, através de um programa de curso de datilografia. A cada instante era

um aluno que utilizava o computador e superava um nivel do programa.

Como foi apresentado nesta pesquisa, existem varias maneiras de
ensinar e varias maneiras de aprender. Na pratica observada em questao, foi
facil perceber que o crédito estava sendo dado ao computador. A confianga
estava depositada no material instrucional programado. O paradigma de
aprendizado embasado nesse sistema, isto €, a maneira de entender o ensino /
aprendizado reflete e situa um contexto educacional bem remoto. A pratica
pedagdgica embutida na intitulada instrugdo programada foi um dos primeiros
sistemas de ensino com o computador e representava uma automatizagéo do
processo ensino aprendizado. Esta € uma das praticas muito comum dos
programas educacionais e a mais desacreditada delas. A maior critica a esse
tipo de programa é .d'e que sdo muito limitados na sua pedagogia e também sao

bastante cansativos.

Na manutencéo deése sistema, coloca—se em risco a necessidade da
presenga do professor, considerando que neste nivel de ensino-aprendizado
ndo prevé e nem requer a interagdo do professor com o aprendiz. Este uso do
computador enfatiza o uso da tecnologia como alternativa para a pratica

repetitiva de algo, com passagens de niveis ou sem passagens de niveis, pois
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a propria pratica com o seu efeito repetitivo desestimula a seqliéncia dos fatos,
causando desinteresse no aprendiz. Tais fatos puderam ser comprovados nas -
queixas dos alunos sobre a atividade desenvolvida e nos pedidos dos mesmos
para sairem daquéle exercicio. Para 6 professor alterar esse esquema é
necessario novo modo de ensinar, modo de fazer o que confortavelmente vinha
fazendo. Isso altera sua posicdo em relagdo ao trabalho € ao modo como
entender a sua fungdo. E um desafio, ja que, muitas vezes, o educador nio

esta conscientizado-sobre esta necessidade I

5.4.2.2 GOAUC2

As aulas desenvolvidas nesse estabelecimento apresentaram
variedades de estilo. Foram observadas seis aulas. No primeiro dia (duas
aulas de 50 min), a professora ditou em sala de aula uma atividade que haveria
de ser o complemento da aula anterior. Os alunos deveriam, com os dados

ditados por ela, no laboratério de informatica fazer o seguinte:

— Elaborar uma tabela em ordem crescente com os dados das

temperaturas ambientes de alguns paises do mundo.

— Dos paises mencionados para os dados, identificar as respectivas

capitais.
— Criar uma pasta e salvar 0 documento.

No segundo dia (duas aulas de 50 min.), a professora deu aos alunos os
dados ditados na aula anterior impressos em papel. Os alunos deveriam

terminar a atividade do dia anterior (no laboratério) e ainda, fazer escala
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numeérica indicando os valores das temperaturas expressas no papel, passar
em seguida os dados para um grafico tipo coluna, usar cores na atividade,

salvar o material e em seguida imprimir.

No 3° dia (duas aulas de 50 min), a atividade que deveria ser
desenvolvida no laboratério era a de pesquisar na Internet, segundo os sites
indicados pela profeséora, aspectos fisicos e historicos sobre trés cidades
mineiras. Apds a busca desses dados, os alunos deveriam criar um roteiro de
viagem e associar o levantamento dos dados do roteiro de viagem ao conteudo
matematico, em relagdo a gastos e custos. Em seguida, cada dupla de alunos
deveria apresentar o roteiro de viagem e os estudos realizados para toda a

classe.

As atividades observadas refletiram a possibilidade do computador ser
usado como ferramenta educacional, exigindo dos estudantes e professor
interagdo muito grande. Na primeira atividade em que o professor propde a -
mesma agao, ora nao fazendo uso do computador e ora fazendo uso,
claramente pdde-se percebef as diferengas de tais momentos, inclusive
estabelecer relagdes e responder a seguinte questdo: Qual foi a diferenca
sentida no fazer a atividade fazendo uso do computador? Mais estimulo, mais
precisdo, mais rapidez e mais capricho no fazer tal atividade, foram as

respostas dadas pelos alunos.

O grande agravante dessa atividade se assentava na organizacao
escolar que nao ofereceu tempo suficiente para a finalizagao da tarefa. A tarefa

exigia a aplicacdo de alguns conhecimentos do programa Word que
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propiciariam saberes: salvar o documento, criar pasta para arquivo e imprimir o
projeto final. Os quatro médulos aplicados para a realizagdo da tarefa
esbarraram no engessamento prescrito na organizagdo curricular. Este
engessamento funciona freqlentemente como verdadeira prisdo da
curiosidade, da inventividade, da participagdo, da vontade de aprender. No
momento em que os alunos comegam a se motivar, ou entusiasmar pela
atividade, toca-se o sinal e ja tém de mudar a motivagdo e comegar a gostar de
outra matéria. O tempo esgotou. Dessa forma, o assunto e 0 método sdo
determinados pelas condicbes da organizagdo curricular e nao pelas

necessidades reais do aprendiz.

A segunda atividade proposta, a de pesquisar sobre cidades mineiras e
a partir dai criar um roteiro de viagem aliando o conteido da pesquisa aos
estudos da matematica, criou um ambiente bem motivador para o alunado. A
atividade exigiu o refinamento dos dados coletados e a aplicagdo dos mesmos
no projeto criado. Atividade rica no momento em que propde o digerir os dados,
refletir sobre os mesmos e depurar as idéias no instante em que se faz
necessario aproveitar ou desconsiderar tais conteudos. As informagdes
adquiridas e transformadas em dados relevantes contidos no roteiro de viagem
foram convertidas em conhecimentos e conseqientemente novas estruturas
mentais acerca do objeto de estudo puderam ser originadas no montante

daqueles alunos.

Esta atividade também esbarrou na questdo do tempo, isto & na

organizagdo escolar, ou seja, a professora nao soube adequar o tempo



101

considerando o teor da atividade. Ela teve que ser finalizada como extra-
escolar. No foi finalizada na escola e nem teve a previsdo de terminalidade
em funcéo de alguns obstaculos como: periodo de outras avaliagdes formais,
necessidade de tratamento de outros contelidos previstos no curriculo e outros

(Anexo 8)
5.4.2.3 GOAUC3

Foram observadas neste estabelecimento quatro horas aulas de 50
minutos. As atividades desenvolvidas nessas quatro aulas fazem parte do
projeto pedagdgico previsto que deveria ser desenvolvido em 12 horas aulas,
isto &, uma etapa letiva. A proposta do trabalho era a criacdo de um livro cujo
tema abordava a “ldade Média” utilizando o programa Micromundos player que
utiliza a linguagem Jlogo. O projeto foi desenvolvido na aula de Informatica e

integrou mais duas outras disciplinas: Literatura e Histéria.

A atividade desenvolvida no periodo de observacdo estava concentrada
no programa Logo, isto €, linguagem de programacido com objetivos
educacionais. O Logo tem propdsitos educacionais, na medida em que o
aprendizado é baseado no processo de construir e refletir sobre o que é feito e
depurar o que é construido. A atividade contou com a orientagao de trabalho do
micromundos que insere o aluno num mundo ja internalizado e a partir dai ele
interage com algum objeto. ou dominio do conhecimento e constréi o seu
proprio micromundo. O fragmento do mundo se refere a um subconjunto da
realidade ou uma realidade construida, cuja estrutura casa com a estrutura

cognitiva de maneira a prover um ambiente onde esta pode operar
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efetivamente. O fato se concretiza no momento em que se configura um outro
conteido em estudo na construgdo do projeto final. A atividade consistia em
criar uma histoéria cujo tema se relacionava com o conteudo em estudo de outra
disciplina. Aliar Literatura e Historia num projeto de construgdo de um
micromundo, sé poderia resultar em atividade prazerosa, instigante, criativa e
- produtiva. O Unico ponto negativo observado no desenvolvimento da atividade
fora a falta de maior tempo para o exercicio de alguns comandos julgados
essenciais. Alguns comandos nao foram suficientemente internalizados por um
namero significativo de alunos. Novamente fica caracterizada a fragilidade da
estrutura organizacional dependente da rigidez ou engessamento curricular. A
comprovagao disso estava no prazo de finalizagéo do projeto para, em seguida,
iniciar as avaliagbes formais previstas no projeto global do estabelecimento de

ensino. (Anexo 8)
5.4.2.4 GOAUC4

Foram observadas trés aulas de cinqienta minutos e nessas aulas se

desenvolveram duas atividades. .

A primeira atividade foi a de navegar pelo site cuja abordagem era de
um contetdo de Ciéncias e Biologia. “Os seres vivos e sua evolugdo”. Em
seguida, os alunos deveriam responder a um questionario cujas questdes
estavam impressas e as respostas deveriam ser dadas no caderno de
Ciéncias. Esta atividade iniciou no laboratério e teve que ser finalizada na

residéncia de cada aluno em fungdo do tempo insuficiente no laboratdrio.
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A segunda atividade fez parte da seqiéncia de uma aula em sala, que
consistia no seguinte: fazer o levantamento de questdes referentes ao tema em
estudo “Diversidade dos seres vivos”. No laboratério, os alunos deveriam
digitar estas questdes no programa Word, apds selegdo das questées. Em
seguida, criar um jogo no estilo “jogo do mithdao” e montar 0 “jogo da vida
animal e do ambiente’. Os alunos deveriam desenvolver no computador: a
digitacdo das questdes, a formatagdo e a criagdo de animagdes e artes
graficas, utilizando o programa Power Point (Atividade realizada em dois dias

no laboratério).

Esta atividade ndo foi finalizada na escola no periodo previsto,
necessitando também que os alunos a finalizassem em casa. Nos préximos
modulos dessa disciplina, os alunos se submeteriam aos exames formativoé
previstos no curriculo do estabelecimento. Apdés a entrega do projeto de cada
dupla de alunos, a professora os gravou em um CD. E possivel visualizar um

dos projetos no Anexo 8.

A primeira atividade observada propunha a turma a apropriacdo de
alguns conhecimentos sobre seres vivos, que serviriam como introdugo a um
contedudo de unidade de estudo. Os alunos demonstraram entusiasmo pela
atividade e foi possivel que navegassem em um conjunto de itené relacionados
com o tema. Porém, ficou restrito ao que o site tinha disponivel. Outro ponto
observado também nesta atividade, foi o fato do aluno navegar pelos itens o
manteve ocupado por um longo tempo. Pouco pode ser fealizado em termos de

compreensao e transformacdo dos itens visitados em conhecimento, que
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atividade teria a duragéo restrita de tempo. A atividade teve que ser finalizada
em casa e entregue na aula seguinte para computar os créditos da avaliagao

somativa prevista no planejamento global do estabelecimento.

A segunda atividade no laboratério fazia parte da complementagdo da

aula do dia anterior.

No dia anterior os alunos levantaram varios questionamentos sobre o
tema “Diversidade animal’, uma unidade de estudo referente aquela etapa
letiva. Os alunos deveriam encontrar as repostas para estes questionamentos

no livro basico da disciplina.

No laboratério, os alunos estavam com esta atividade. A professora ja
tinha avaliado as questdes e até selecionado as melhores questdes de cada
dupla. Os alunos deveriam digita-las no Word Pad e em seguida criar
mecanismos que assemelhassem com o “Jogo do Milhao”. Os alunos deveriam
criar 0 “Jogo da Vida e do Ambiente”. Nessa produgédo os alunos deveriam
desenvolver no computador: digitagdo das questdes, a formatagéo, a criagdo

de arte grafica e animagdes.

A atividade propiciou ao aluno a criagdo de uma apresentagdo, a
manipulagdo de textos, a organizacdo em tdpicos, a inclusédo de elementos

graficos como desenhos, clip-arts, cores e outros.

As ferramentas e a abordagem simples do Power Point ajudaram ao
aluno a preparar a apresentacdo em forma do jogo. A atividade propiciou rico

momento de aprendizagem no instante em que o aluno se viu diante da
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situagdo problema. Com a sucessdo de comandos necessarios para a
organizacdo das informagdes, a programagdo de animag¢des e insergbes de
elementos graficos e outros, possibilitou-se que o aluno refletisse sobre os
resultados obtidos. Existiu a depuracdo dos resultados em termos de
qualidade, profundidade e do significado da informagéo apresentada, criando a
chance para o aluno analisar o contelido, criticar essa informacao e explicitar
conceitos. A importancia dessa atividade estéd centrada no significado que a
informagao ou conceito passa a ter para o aluno, no momento em que ele
incorpora este contelido passando a saber mais sobre ele e a entendé-lo mais.
Porém, o fato do aluno ter sucesso nessa atividade implica outro fato, o de
compreender o que foi feito. A passagem da forma pratica de conhecimento
para com.preender o que foi realizado s6 serd possivel com a tomada de
consciéncia, que constitui mais um nivel de conceitualizagio. Isto ‘signiﬂca que
o aluno sai dessa atividade de forma diferente de como entrou. A atividade
propiciou, além de conhecimento acerca do conteudo em estudo, a

possibilidade do manejo tecnolégico.
5.4.3 Questionarios
5.4.3.1 Questionarios / Alunos - QA 1, 2, 3e 4

Para auxiliar a andlise e interpretagdo dos dados, optou-se por
apresentar as quatro escolas juntas de forma a evidenciar as diferengas e

semelhancgas entre elas.

Os alunos pesquisados estdo distribuidos nas escolas conforme a

Tabela 5.1:
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Os alunos pesquisados estdo distribuidos nas escolas conforme a

Tabela 5.1:

Tabela 5.1 Distribuigdo dos alunos por escola

Escola [ N° de alunos | Porcentagem
Pdblica 1 28 23,33
Publica 2 31 25,83
Particular 3 28 23,33
Particular 4 33 27,50

Total 120 100,00

O grafico 5.1 apresenta a distribuicdo do tempo de aplicagdo do

questionario nas diversas escolas.

Grafico 5.1 Distribuigdao do tempo de aplicagdo do questionario
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Esses dados foram computados porque o tempo de cada um esta

relacionado com a capacidade e ritmo de interpretagcdo das questdes. Poucos

alunos da EPa 4 o responderam em até cinco minutos, e a maioria desta

escola levou de seis a dez minutos para responder ao questionario. A maioria

da EPa 3 levou de dezesseis a vinte minutos. A maioria da EPu 2 levou de

onze a quinze minutos. Ja a escola EPu1 apresentou um numero bem
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O grafico 5.2 apresenta o radar construido sintetizando os dados dos

alunos. Para a sua construgao, a seguinte codificag@o foi adotada:
Primeiro quadrante — Contato com o computador
Ha quanto tempo utiliza o computador:

= Mais de quatro anos: 100%

* Trés anos: 75%

* Dois anos: 50%

* Menos de um ano: 0
Acesso ao computador fora da escola

*  Préprio: 100%

* Empresas: 50%

* Vizinhos: 30%

= Nunca: 0

Para os casos em que foram marcadas mais de uma alternativa, somam-se os

valores até um maximo de 100%.
Segundo quadrante: Conhecimentos de informatica
Programas utilizados:

» Mais de quatro tipos: 100%

= Quatro tipos: 75%

= Dois ou trés tipos: 50%
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* Um tipo: 25%

* Nenhum: 0
Conhecimentos de informatica

= Dez: 100%

= Zero: 0
Porcentagem proporcional ao nimero de acertos.
Terceiro quadrante: conhecimentos gerais
Freqiéncia com que utilizam os meios de comunicagao:

= Todos os dias: 100%

= Semanalmente: 65%

= Mensalmente: 30%

= Nunca: 0

(Jornal + Revista + TV + Computador + Outros) / 4 — Este resultado (dividido

por quatro) deve ser menor ou igual a 100%.
Freguiéncia com que utilizam a biblioteca:

= Todos os dias: 100%

= Semanalmente: 75%

*» Mensalmente: 50%

* Nunca: 0

Quarto quadrante: Uso do computador na escola
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Uso do computador na escola:
» Todos os dias: 100%
=  Semanalmente: 75%
* Mensalmente: 50%
* Nunca: 0
Aprendizado com o computador:
= Aprendeu sozinho: 100%
= Aprendeu com ajuda: 60%
= Nao aprendeu: 0
Orientag@o recebida:
= Otima: 100%
= Boa: 75%
= Regular: 50%
» Fraca: 25%

=  Nenhuma: 0



110

Grafico 5.2 Fatores intervenientes no uso do computador
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Tabela 5.2 Fatores Intervenientes no uso do Computador

Publica |Publica| Particular

Escola Particular
1 2 3 4
Ha quanto Tempo Usa Computador 41 48 98 90
Uso de Computador fora da Escola 40 63 93 98
Fregiiéncia do Uso de Computador na
Escola 65 62 65 33
Aprendizado com o Computador 76 68 73 68
Orientacdo Dada pelo Professor 88 88 79 71
Frequiéncia do Uso dos Meios de
Comunicacéo 67 81 78 84
Freqiiéncia do Uso da Biblioteca 56 58 52 48
Programas Utilizados 45 63 88 51
Numero de Acertos 38 64 80 77
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Através do grafico 5.2 pode-se observar que os alunos das escolas
particulares tém contato maior com o computador (quadrante 1). Esse contato

permite maior conhecimento sobre o seu uso (quadrante 2).

Entre 10 questdes de nogdes basicas sobre o computador, a maioria dos
alunos da EPu 1 acertou apenas 3 questdes. Na EPu 2, a maioria acertou 5
questées. Na EPa 3 a maioria dos alunos acertou 9 questdes € na EPa 4 a
maioria dos alunos acertou 8 questoes. Entretanto, provoca menor utilizagao do

computador na escola (quadrante 4).

Alunos das escolas publicas valorizam mais a orientagdo dada pelos

professores (quadrante 4).

Todos os alunos, sejam de escolas particulares ou publicas apresentam

uma baixa frequéncia de utilizagao da biblioteca (quadrante 3).

Uma analise mais pormenorizada quanto a freqiéncia do uso dos meios

de comunicagao, pode ser observado nas tabelas 5.3 e 5.4.

Tabela 5.3 Freqiiéncia do uso dos meios de comunicagado

Use Jornal Revista TV Computador Outros

No. % No. % No. % No. % No. %

Todos os Dias 16 13,33 24 20,00 112 93,33 55 45,83 46 38,33

Semanalmente 52 43,33 48 40,00 3 2,50 44 36,67 15 12,50

Mensaimente 22 18,33 35 29,17 3 2,50 6 5,00 11 9,17
Nao Usa 26 21,67 9 7,50 1 0,83 11 9,17 5 4,17
Si 4 3,33 4 3,33 1 0,83 4 3,33 43 35,83

Total 120 | 100,00 | 120 | 100,00 | 120 | 100,00 | 120 | 100,00 | 120 [ 100,00
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Tabela 5.4 Freqiiéncia do uso dos meios de comunicagao por escola

Meio de Comunicagdio Publica 1 Pablica 2 | Particular 3 | Particular 4
% % % %

[Todos os Dias 7,14 22,58 7,14 15,15
ISemanalmente 28,57 38,71 57,14 48,48

Jornal [Mensalmente 25,00 16,13 10,71 21,21
Néo Usa 28,57 22,58 25,00 12,12

S| 10,71 0,00 0,00 3,03

Todos os Dias 17,86 16,13 17,86 27,27
ISemanalmente 28,57 35,48 35,71 57,58

Revista ensalmente 28,57 35,48 42,86 12,12
Nao Usa 14,29 12,90 3,57 0,00

S| 10,71 0,00 0,00 3,03

[Todos os Dias 82,14 96,77 100,00 93,94
[Semanalmente 0,00 3,23 0,00 6,06

™v [Mensaimente 10,71 0,00 0,00 0,00
N&do Usa 3,57 0,00 0,00 0,00

S| 3,57 0,00 0,00 0,00

Todos os Dias 10,71 41,94 57,14 69,70
ISemanalmente 57,14 32,26 35,71 24 24
Computador |Mensalmente 7,14 6,45 7,14 0,00
Nao Usa 14,29 19,35 0,00 3,03

S| 10,71 0,00 0,00 3,03

Todos os Dias 53,57 48,39 25,00 27,27
ISemanalmente 0,00 19,35 10,71 18,18

Outro  |Mensalmente 14,29 3,23 0,00 18,18
Néo Usa 3,57 3,23 10,71 0,00

S| 28,57 25,81 53,57 36,36

Na tabela 5.5 é apresentado o resultado do teste Qui-Quadrado, a um

nivel de significancia de 5% para os meios de comunicagao analisados.

Tabela 5.5 — Resultados do teste Qui-Quadrado para o uso dos meios de comunicagdo
analisados

Hipotese Ho

Nao existe diferenca entre os alunos das i
escolas analisadas quanto a freqliéncia de uso | calculado
dos seguintes meios de comunicagao

x2 critico | Rejeicao

Jornal 17,183 21,026 Nao
Revista 23,026 | 21,026 Sim
TV 20,117 | 21,026 Nao
Computador 34,361 21,026 Sim

Outros 29,782 | 21,026 Sim
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A freqiéncia com que os alunos Iéem jornal e assistem TV independe da

escola na qual estudam.

Alunos da EPa 4 Iéem mais revistas diariamente.

Alunos das escolas particulares utilizam mais 0 computador diariamente.

Alunos das escolas publicas utilizam diariamente outros meios de

comunicagao que nao sejam o jornal, a revista, a TV e o computador.

A tabela 5.6 apresenta a informacédo sobre o primeiro contato com o

computador pelos alunos por escola.

Tabela 5.6 — Local onde usou o computador pela primeira vez, por escola

Local Publica 1 | Publica 2 |Particular 3| Particular 4
% % % %
Em Casa 25,00 51,61 71,43 72,03
Na Casa de Terceiros 46,43 45,16 3,57 18,18
Na Escola 28,57 3,23 25,00 9,09

O teste Qui-Quadrado realizado em nivel de significancia de 5% rejeita a

hipétese nula ou seja, existe diferenga significativa quanto ao local do primeiro

contato com o computador pelos alunos (32 = 29,78 e ¥% = 12,59). Os alunos

das escolas particulares utilizaram pela primeira vez os seus préprios

computadores.

Tabela 5.7 — Tempo em que usa o computador

Tempo Freqgiiéncia | Porcentagem
Menos de Um Ano 21 17,50
Cerca de Dois Anos 22 18,33
Cerca de Trés Anos 18 15,00
Cerca de Quatro Anos ou Mai 59 49,17
Total 120 100,00
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Tempo Pdblica 1 Pablica 2 | Particular 3 | Particular 4
% % % %
Menos de Um Ano 35,71 32,26 0,00 3,03
Cerca de Dois Anos 39,29 32,26 0,00 3,03
Cerca de Trés Anos 14,29 16,13 7,14 21.21
Cerca de Quatro Anos ou Mais 10,71 19,35 92,86 712,73

O teste Qui-Quadrado realizado em nivel de significancia de 5% rejeita a

hipétese nula ou seja, existe diferenga significativa entre as escolas, acerca do

tempo em que alunos utilizam o computador (2 = 68,004 e % = 16,919).

A maioria dos alunos das escolas particulares utiliza o computador ha

cerca de quatro anos ou mais.

O fato dos alunos da EPu 1 utilizarem o computador ha cerca de 2

anos ou menos, pode estar intimamente ligado ao uso do computador na

escola.

Tabela 5.9 - Local onde utiliza o computador fora da escola

Local Freqiiéncia | Porcentagem
Casa de Terceiros 62 51,67
Empresa 12 10,00
Préprio 79 65,83
Nao Usa 11 9,17

Tabela 5.10 — Local onde utiliza o computador fora da escola, por escola

Publica 1 Pdblica 2 | Particular 3 | Particular 4
Computador
% % % %
De Terceiros 64,29 45,16 46,43 51.52
De Alguma Empresa 3.57 9,68 10,71 1515
Proprio 21,43 51,61 89,29 96,97
Nao Usa 17,86 12,90 714 0,00
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Tabela 5.11 — Resultados do Teste Qui-Quadrado para o local em que os alunos utilizam
o computador fora da escola

Hipdtese Ho x2 calculado X2 critico Rejeicdo
Nao existe influéncia das
escolas sobre o0 uso do
computador fora da escola

Computador de vizinho, amigo -
e parente 2,619 7,815 Nao
Computador de alguma N
empresa 2,278 7,815 Nao
O préprio computador 48,402 7,815 Sim
Nao usa o computador fora da 6.528 7815 N3o

escola

O teste Qui-Quadrado em nivel de significancia de 5% rejeita a hipétese
nula. Existe diferenca significativa quanto ao uso do computador fora da escola.
Os alunos das escolas particulares utilizam os proprios computadores, alunos
da EPu 1 utiliza o computador de terceiros. Aproximadamente a metade da

turma da EPu 2 utiliza também fora da escola, computadores de terceiros.

Tabela 5.12 - Freqiiéncia de uso do computador da escola

Uso do Computador | Frequéncia | Porcentagem
Semanalmente 87 72,50
Mensalmente 33 27,50

Total 120 100,00

Tabela 5.13 - Freqiiéncia de uso do computador da escola, por escola

- < Publica1 | Publica 2 |Particular 3|Particular 4
Freqliéncia
% % % %
Semanalmente 100,00 90,32 100,00 9,09
Mensalmente 0,00 9,68 0,00 90,91

O teste Qui-Quadrado realizado em nivel de significancia de 5% rejeita a
hipotese nula, ou seja, existe diferenca significativa nas escolas acerca da

frequiéncia do uso do computador (% = 92,730 e %% = 7,815).
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Alunos das escolas publicas e EPa 3 utilizam o computador com mais
freqiiéncia na escola. O fato dos alunos da EPa 4 utilizarem o computador na
escola menos que em casa, pode estar associado ao esquema de idas ao

laboratério conforme a organizagao escolar do estabelecimento.

Tabela 5.14 — Grau de dificuldade no uso do computador

Grau de Dificuldade | Freqiiéncia | Porcentagem
Grande 3 2,50
Médio 47 39,17
Pouco 45 37,50
Nenhum 24 20,00
Sl 1 0,83

Total 120 100,00

Grafico 5.3 — Grau de dificuldade no uso do computador
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A maioria dos alunos possui grau médio de dificuldade, porém alunos da

EPa 4 possuem pouca dificuldade no manejo com o computador.
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Tabela 5.15 — Matérias em que houve aprendizado com o uso do computador, por escola

Matéria Publica1 | Publica 2 |Particular 3|Particular 4
% % % %
Matematica 14,29 93,55 32,14 27,27
Portugués 46,43 12,90 28,57 24,24
Ciéncias 0,00 6,45 57,14 87,88
Geografia 10,71 9,68 25,00 60,61
Histoéria 10,71 3,23 71,43 39,39
Lingua Estrangeira 3,57 16,13 42,86 18,18
Artes 39,29 9,68 3.57 21,21

Tabela 5.16 — Resultados do teste Qui-Quadrado sobre contetidos ministrados com o

uso do computador

Hipotese Ho x2 calculado 2 critico Rejeicéo
Nao existe diferenca entre as
escolas sobre contetdos
ministrados com o uso do
computador
Matematica 46,539 7,815 Sim
Portugués 8,636 7,815 Sim
Ciéncias 68,615 7,815 Sim
Geografia 27,125 7,815 Sim
Historia 39,164 7,815 Sim
Lingua Estrangeira 14,225 7,815 Sim
Artes 14,019 7,815 Sim

A maioria dos alunos da escola publica 1 atribui aprendizado fazendo

uso do computador na disciplina Portugués, pois esse dado se relaciona com a

aula pratica que estimula a escrita de palavras.

Na escola publica 2, quase que a totalidade dos alunos manifestou ter

aprendido Matematica fazendo uso do computador, pois basicamente & a

professora de Matematica que utiliza o computador no ensino.

Na escola particular 3, os alunos mencionaram ter aprendido conteudos

de vidrias disciplinas fazendo uso do computador. Esse dado & confirmado

quando na proposta pedagégica do estabelecimento proclama o ensino

informatizado aliado a todas as disciplinas.
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Na escola particular 4, a maioria dos alunos manifestou ter aprendido o
conteudo de Ciéncias nas aulas de informatica, pois a professora dessa
disciplina € a que mais langou mao desse recurso no ensino. Alguns alunos
manifestaram ter aprendido também outras disciplinas fazendo uso do

computador.

Nesse dado houve influéncia das escolas na freqiiéncia dos resultados
pois, tal dado esta intimamente ligado com as disciplinas que utilizam o

computador como recurso.

Tabela 5.17 — Programas de computador mais utilizados

Programas Freqiiéncia | Porcentagem
Jogos (2 60,00
Simulacoes 28 23.33
Producées Artisticas 65 54 17
Educativos 21 17,50
Comunicacéo com Terceiros 20 16,67
Planilhas de Calculos 40 33,33
Financeiros/Contabeis 3 2,50
Processadores de Texto 62 51,67
Referéncias 24 20,00
OQutros Programas 50 41,67

Tabela 5.18 — Programas de computador mais utilizados, por escola

Publica1 | Pdblica 2 |Particular 3| Particular 4
Programa
% % % %
Jogos 67,86 67,74 92,86 18,18
Simulacoes 21,43 19,35 42,86 12,12
Producdes Artisticas 21,43 51,61 78.:57 63,64
Educativos 21,43 9,68 10,71 27,27
Comunicagcdo com Terceiros 14,29 6,45 28,57 18,18
Planilhas de Calculo 3,57 58,06 53,57 18,18
Financeiros/Contabeis 3.57 3,23 3,57 0,00
Processadores de Texto 28,57 45,16 82,14 51,52
Referéncias 7,14 22,58 39,29 1212
Qutros 39,29 45,16 50,00 33,33
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Tabela 5.19 — Resultados do teste Qui-Quadrado para o uso dos programas utilizados

Hipdtese Hg
. : -
Né::a)n(lliztaedgzecﬁgﬁ?oeg ';rrZ: i?é?'nlgigo:edjssoegg: e calculado x"crtico | Rejeicao
seguintes programas
Jogos 38,135 7,815 Sim
Simulagao 8,616 7,815 Sim
Produgdes Artisticas 20,079 7,815 Sim
Educativos 4,689 7,815 Nao
Comunicagéo com Terceiros 5,355 7,815 Nao
Planilhas de calculos 28,363 7,815 Sim
Financeiros / Contabeis 1177 7,815 Nao
Processadores de texto 16,920 7,815 Sim
Referéncias 10,811 7,815 Sim
Outros Programas 1,964 7,815 Nao

O teste Qui-Quadrado em nivel de significAncia de 5% rejeita a hiptese

nula, ou seja, existe diferenca significativa quanto ao uso de programas pelos

alunos, por escola.

A maioria dos alunos das escolas publicas 1 e 2 utiliza mais jogos, a

maioria dos alunos da EPa 3 utiliza mais processadores de texto e alunos da

EPa 4 utilizam mais programas de produgbes artisticas. Tais escolhas podem

estar associadas com as atividades desenvolvidas no laboratério da escola.



Grafico 5.4 — Grau de satisfagiao sobre o tempo destinado para as atividades com o
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Nas escolas publicas 1 e 2 e na particular 4, os alunos mencionaram ter

0 tempo necessario para as atividades informatizadas, porém tal fato ndo se

confirmou no acompanhamento das atividades das escolas 2 e 4, pois as

atividades tiveram que ser finalizadas em casa. Na escola particular 3, os

alunos consideram o tempo destinado a atividade com o computador

insuficiente. A professora desta escola mencionou também a insuficiéncia do

tempo para o trabalho mais eficaz com a informatica. Tal fato é atribuido a

organizagao curricular do estabelecimento.

Tabela 5.20 — Opinido quanto a forma de aprendizado com o computador

Aprendizado Frequéncia | Porcentagem
Aluno Aprendeu Sozinho 36 30,00
Aluno Aprendeu com Ajuda 82 68,33
Aluno Nao Aprendeu 2 1,67
Total 120 100,00

Tabela 5.21 — Opinidao quanto a forma de aprendizado com o computador, por escola

. Publica1 | Publica 2 |Particular 3 |Particular 4
Aprendizado
% % % %
Sozinho 46,43 19,35 32,14 24,24
Com Ajuda 50,00 80,65 67,86 72,73
N&o Houve Aprendizado 3.57 0,00 0,00 3,03
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O teste Qui-Quadrado em nivel de significancia de 5% nédo rejeita a
hipétese nula (x? = 8,218 e y% = 12,592). Nao existe diferencga significativa por
escola sobre a forma em que aprenderam a utilizar o computador na escola, a

maioria mencionou ter aprendido com ajuda..

Porém, a metade dos alunos da EPu 1 mencionou ter aprendido sozinho
e a outra metade com ajuda. Este dado confirma que, o tipo de método
utilizado nas aulas pode facilmente descartar a presenca do professor, pois, o
exercicio e a pratica ndo exigem nenhum grau de interagao entre o aprendiz e
o agente de aprendizagem. Na EPu 2 e particulares 3 e 4, os alunos
mencionaram ter aprendido a utilizar o computador com ajuda, confirmando

que a interacdo, aprendizes, maquinas e agentes de aprendizagem promove a

construgdo de novos conhecimentos.

Grafico 5.5 — Importancia que os alunos dao ao uso do computador na sua formagao

Importancia do Uso do Computador para a
Formagao do Aluno
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Sobre a importancia que os alunos ddao ao uso do computador na sua
formacdo nao varia conforme as escolas. Todos os alunos ddao muita

importancia a essa tecnologia.
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Os resultados apresentados nos questionarios permitem visivelmente
observar como as escolas particulares sobressaem em termos do ensino com a
tecnologia e alunos das escolas puablicas apresentaram ter menos
conhecimentos gerais. Tais resultados podem estar implicados nos habitos e
condigbes materiais associados as condigdes econdmicas. Outros fatores sao

perceptiveis na pesquisa realizada com os professores.

Na questdo aberta de nimero 17 do questionario — Influéncia do uso do
computador na formagédo do individuo e perspectivas de futuro no uso dessa
tecnologia — foi facilmente possivel avaliar a importancia que os alunos, sejam
de escolas publicas, ou sejam de escolas particulares, dao ao uso do
computador na formagdo do individuo e apontam as perspectivas futuras

considerando o uso dessa tecnologia.
EPu1-EPu2-EPa3-EPa4

Todos os alunos tém concepgdo bem alargada das implicagbes e
influéncias do uso da tecnologia informatizada na sua vida. Tém a consciéncia
de que ficar a parte desse espaco cultural significa a exclusdo do cidadao na
sociedade da informagao. Embora alguns alunos citem e se preocupem com o
computador substituindo o homem, a maioria sabe que esta tecnologia deve
estar a servico do homem. O computador deve ser utilizado como um
instrumento facilitador e agilizador das tarefas humanas, limitando-se a
categoria de auxiliar. O fato de o computador auxiliar no desenvolvimento de
capacidades légicas ndo deve tornar o individuo um ser alienado, dependente

e viciado no uso apenas do computador, sem se permitir que o
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desenvolvimento de suas capacidades se dé sem o0 uso deste recurso. Inserir
no mundo informatizado sem ser critico fara desse mundo um mundo alienante.
Encarar 0 avango tecnolégico com sabedoria e consciéncia, propiciara ao
individuo o seu desenvolvimento e a sua induséo no mundo politico,

econdmico, cultural e social.
5..3.2 Questionarios / Professores— QP 1,2, 3 e 4

O questionario do professor dividiu-se em trés campbs. O primeiro
identificava o profissional quanto a habilitagdo, o segundo levantava a
possibilidade de conhecimentos acerca de desenvolvimento cognitivo, de
aprendizagem e conhecimentos tecnoldgicos e no terceiro tratava desses

conhecimentos e sua aplicagao no ensino informatizado.

Para proceder a andlise dos questionarios dos professores foram

atribuidos_os seguintes valores:
Formagé&o académica:

¢ Ensino Médio: 10%

. éraduagéo: 25%

e Especializagéo: 25%

e Mestrado: 25%

e Doutorado: 25%

e Cursos: 5%



O valor atribuido € a soma dos valores correspondentes aos titulos.

Conhecimento sobre autores de teorias cognitivas / aprendizagem

e Muito: 100%

e Pouco: 50%

e Nada: 0%

Média dos sete itens.

Teste sobre conhecimento de tendéncias pedagdégicas

o Porcentagem proporcional ao nimero de acertos.

Teste sobre conhecimentos de informatica:

e Porcentagem proporcional ao numero de acertos.

Segundo os valores atribuidos, foi elaborado o seguinte quadro:

Quadro 5.5 — Resultado sobre os niveis de conhecimento dos professores
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||Escola

Piblica 1 | Pablica 2 | Particular 3 | Particular 4
IFormacsio Académica 40 70 65 95
ﬂConhec. sobre Tendéncias Pedagégicasj 0 36 50 0
i::onhec. sobre autores de
eorias cognitivas / aprendizagem 0 33 33 56
Teste sobre Teorias Pedagogicas 0 57 48 33
Testes sobre Informatica 53 87 100 80

QP 1

No tépico nimero 1 foi possivel verificar que o professor observado

possuia licenciatura plena em Matematica e havia feito no ano de 1997 um
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curso de informatica com conhecimentos em Windows, Access, Excel e

Internet.

Com relagdo as tendéncias pedagdgicas detonadoras de praticas
pedagogicas e aos conhecimentos de tebricos que dissertaram sobre tais
tendéncias, o professor em questdo desconhecia sobre tudo. Utiliza o
computador uma vez por semana com sua turma e o projeto observado foi o
cursc de digitacdo. Nos aspectos conceituais sobre o processo ensino-
aprendizagem fica confirmado o n3o conhecimento e, teve cerca de 53% de
acerto sobre as nogdes basicas sobre o uso do computador, contidas no
questionario. No tépico que se refere ao emprego de tendéncias pedagégicas
que pudessem apontar métodos utilizados na formagao dos_ alunos, o professor
nao apontou nenhuma tendéncia. O feed back em suas aulas €& dado pelo
proprio programa, onde o mesmo conclui que ndo existe nenhuma interagéo
sua com o aprendiz. A interacdo se da apenas através do aprendiz e maquina,
pois apenas utiliza 0 método do éxercicio e pratica nas suas aulas. O professor
nao .soube responder quais as praticas pedagégicas utilizando o computador se

revelavam construtivistas ou behavioristas.
QP2

Professora formada em licenciatura plena em Matematica com
especializacdes em Pedagogia de Projetos, Geometria do Nosso Cotidiano e

em Informatica Aplicada & Educagao (oferecido pelo PROINFO).

Sobre o conhecimento das tendéncias pedagodgicas e tedricas da

aprendizagem demonstrou ter algum conhecimento e mencionou utilizar muitos
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programas no seu projeto educacional. Utiliza o computador nas suas aulas
assim que o conteudo oferece essa possibilidade. No toépico 2 foi possivel
confirmar que o professor possui conhecimentos sobre teorias e tedricos de
aprendizagem obtendo um nimero expressivo de acertos. Sobre os
conhecimentos tecnoldgicos o professor apresentou reais dominios obtendo
aproximadamente 90% dos acertos. No topico que se refere a tendéncia
revelada nas suas praticas pedagdgicas, a professora apontou um pouco de
cada uma e muitq da tendéncia progressista e lanca mao de varios métodos
para incrementar suas aulas. O feed back de suas aulas usando 6 computador
se da através das discussées sobre 0os caminhos, os métodos utilizados. A
professora éponta que em suas atividades a interagdo tem que se dar através
do aprendiz, agente de aprendizagem e grupo. Ela tem bem claro que, a
pratica construtivista fazendo uso do computador, deve permitir ao aluno

percorrer os caminhos escolhidos, criar, avaliar, refazer e convencer-se.

A professora afirma ter bem claro para ela o desenvolvimento
progressivo do aluno, tanto no uso do computador, quanto aos conceitos
desenvolvidos. Ela afirma que a relagdo do aluno com a maquina é amigavel e
eles se sentem muito confidveis na elabora¢do de um exercicio, pois, caéo
ocorra erro, a maquina com o seu auxilio faz a correcdo e o erro nao fica

marcado no seu exercicio.
QP3

Professora graduada em Pedagogia, com especializa¢do em Artes e

pos-graduada em Informatica da Educacgéo



127

Mencionou ter conhecimentos sobre tendéncias pedagégicas. E sobre
teorias de aprendizagem. Utiliza o computador uma vez por semana com cada
turma e langa mao de varios programas nas suas aulas, tendo em vista os
'desaﬂos que elege. No topico 2, confirma alguns conhecimentos sobre as
teorias de aprendizagem e tedricos da aprendizagem quando apresentou 50%
de acerto e quanto aos conhecimentos tecnoldgicos apresenta,
aproximadamente, 100% de acerto. No topico que se refere a tendéncia
pedagégica utilizada, informou usar um pouco de cada uma e muito a
tendéncia tradicional e critico-social dos contetdos. Sobre os métodos
utilizados os mesmos aparecem conforme a necessidade da proposta
pedagédgica e utiliza varios deles, preferenciaimente 6s mais interativos. O feed
back em suas aulas é dado ao longo do projeto e na finalizagdo do mesmo
quando sdo discutidos os erros e acertos. Considera a intera¢do valida quando
se da através do aprendiz, agente de aprendizagem e grupo. Das praticas que
revelam construtivismo ou comportamentais sé conhece a construtivista, pois
s6 acredita no trabalho criativo que desenvolve a capacidade de raciocinio e

ligado ao cotidiano do aluno.
QP 4

Professora graduada em Ciéncias Fisicas e Biolégicas e pés-graduada
em Biologia dos Vertebrados. Além de outras especializa¢gbes, possui

especializagdo em informatica, com conhecimentos gerais.

Mencionou desconhecer as varias tendéncias pedagogicas e correntes

de pensamento que desenvolveram modelos educacionais. Dos autores
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listados na pesquisa, mencionou conhecer muito alguns, pouco sobre outros e
nada sobre trés. Utiliza o computador quinzenalmente e utiliza varios
programas para o ensino das ciéncias e para o desenvolvimento de habilidades

no uso do computador.

Sobre o désconhecimento das tendéncias pedagégicas e correntes que
definiram modelos pedagdgicos, fica confirmado quando ndo relaciona esses
conhecimentos com abordagens apresentadas.' Apresentou ter muitos
conhecimentos tecnolégicos, com 95% de acertos sobre tais questdes, e,
embora ndo tendo embasamento sobre tendéncias pedagdgicas opinou fazer
uso no seu dia-a-dia das tendéncias progressista, libertadora, libertaria e
critico-social dos conteldos, tendo como referéncia os que esses termos
pudessem significar. Lanca mao de varios programas ou meétodos em suas
aulas, valorizando 0os que promovem a interacdo entre o aprendiz, agente de
aprendizagem e maquina. Elege preferencialmente aulas interativas com
producdes variadas e embora se sinta “engatinhando” nessa nova forma de
ensinar, acredita que os seus alunos utilizam o computador como ferramenta
na construgcdo dos conhecimentos exigidos na sua disciplina. Acr;dita nas
praticas pedagoégicas construtivistas, pois, as mesmas possibilitam o
desenvolvimento da capacidade de criar dos alunos e sente que o computador
€ a ferramenta para a construgdo do conhecimento. Para a professora, o

estudo realizado através do computador promove o interesse, a motivagao e

conseqiientemente a aquisicdo de muitos conhecimentos.
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5.8 Conclusao

Na analise global dos dados coletados nas grades de observacdes e nos

questionarios, foi possivel relaciona-los as hipéteses da pesquisa.

Iniciaimente fica comprovado que o profissional do ensino que se dispde
a trabalhar com o} ensino informatizado, necessita ter conhecimentos técnicos,
tedricos e praticos, acerca do processo ensino-aprendizagem e, ainda, das
suas implicagbes no processo de formacdo deste aluno. A tecnologia que torna
possivel automatizar métodos 1radiciohais de ensino e aprendizagem, tem
também ajudado a criar novos métodos e definir novos objetivos educacionais.
O uso das novas tecnologias da informagéo e comunicagéq impde mudangas
nos métodos de trabalho dos educadores, gerando modificagbes no
funcionamento das instituicdes e na organizagdo curricular. As modificagdes
cn'aféo tempo, dindmica e concretude na educagio tendo em vista 0 mundo
digital. E imperativo conhecer para se ter condicdes de avaliar e tomar
decisées na escolha dos métodos, ou seja, caminhos escolhidos na realizagao
de propostas bem sucedidas, no mundo novo que desponta nesse novo milénio
e nessa nhova sociedade. Tal mundo sdo ambientes de socializagdo das
informacgdes de alunos e professores, tornando imperativo o conhecimento que
possibilite a organizagdo dos ambientes de aprendizagem. Tal conhecimento‘
inclui a capacidade de administragdo das condigdes fisicas, simbdlicas e
organizacionais. As condi¢des fisicas implicam na avaliagdo dos equipamentos
e poderes geridos por eles. As condi¢des simbdlicas implicam na avaliagdo

acurada dos produtos a serem realizados com o ensino informatizado, ou seja,
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as alteracoes comportamentais desejadas para seus alunos. As condigcdes
organizacionais implicam a administragcéo do tempo e propdsito curricular que
deverao estar em consonancia com o uso da tecnologia. O gerenciamento
maduro das condi¢des citadas, situara todos os envolvidos no processo ensino-
aprendizagem as condigdes necessarias e patentes para o alcance dos

objetivos educacionais propostos.

Como foi detectado nesta pesquisa, a informatica desempenha papéis
importantes no ambiente escolar. Serve como ferramenta de interagéo entre os
individuos, permitindo a presenca virtual e concreta em ambientes ricos de
desenvolvimento das competéncias e proporciona suporte a realizacdo de um
processo ensino-aprendizagem visando a formagdo de alunos. Amplia o
desenvolvimento de habilidades que sido essenciais na sociedade do

conhecimento.

As instituicoes educacionais estao alterando os seus sistemas de ensino
e buscando viabilizar uma formagdo condizentes as necessidades da

sociedade. As mudancas devem focar as necessidades de seus alunos.

As escolas, principalmente, as publicas precisam buscar solugdes
efetivas que incrementem o ensino informatizado. Nas escolas particulares,
frequientadas por criangas de poder aquisitivo mais elevado, oferecem o que ha
de melhor no uso de tecnolégias e, as publicas esperam do governo, nao sé
computadores, mas equipamentos basicos. Essa diferenca entre as escolas
publicas e particulares acentua ainda mais o abismo entre as classes sociais.

Somente através de agdo conjunta da comunidade escolar e governo, para a
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criacdo das condigbes necessarias para o oferecimento de pleno acesso a
educacao de qualidade e promover o desenvolvimento integral desse aluno,

que ja é submetido a tantas caréncias.

Nesses contornos, as escolas deverdo criar mecanismos para que os
seus profissionais ajam, reflitam e depurem os seus conhecimentos, em todas
as fases pelas quais eles deverao passar na implementacdo do computador na
sua pratica escolar. Dominar o computador, saber como interagir com o aluno,
com a classe como todo, desenvolver projeto integrando o computador nos
diferentes conteudos curriculares e trabalhar os aspectos organizacionais da
escola, para que o0 projeto proposto pelo estabelecimento possa ser
desenvolvido. Tal projeto deve ser construido com todos os agentes envolvidos
na dindmica escolar e ter como objetivo principal o desenvolvimento real e

integral do seu aluno.
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CAPITULO 6 - CONCLUSOES E RECOMENDAGCOES PARA

TRABALHOS FUTUROS

6.1 Conclusodes

O uso de novas tecnologias na educagao exige a compreensio dos
varios aspectos relacionados com o processo ensino aprendizagem e dos
aspectos relacionados com o ensino computadorizado. Esta tarefa se refere ao
cuidado espécial que a nova tecnologia requer. Cuidado de ordem didatico-
pedagdgica para que, alunos e professores possam langar mao dessa
tecnologia com seguranga, presteza e produtividade, conforme a exigéncia de
proposito pedagdgico responsavel, em conformidade com a demanda social.
Pof isso, faz-se necessaria a busca de conceituagdo as fontes basicas da

historia.

O capitulo um faz a apresentagdo dos campos tedricos para o
tratamento do tema. No capitulo dois, a reflexao filoséfica auxilia na descoberta
de antropologias, de ideologias subjacentes aos sistemas educacionais, as
reformas, as inovagdes, as concepg¢des pedagdgicas e a pratica da educagao.
A ligacdo entre os aspectos tedricos e praticos é fundamental na educacéo. A
trilha percorrida foi a de apontar os aspectos filoséficos e psico-pedagdgicos
inerentes ao processo ensino-aprendizégem e os resultados observados em

relagéo a opgao de determinada pratica de ensino, mediada pelo computador.

Esta pesquisa teve como objeto de estudo, além da abordagem dos

aspectos conceituais acerca do processo ensino-aprendizagem, investigar o
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processo ensino-aprendizagem no ensino fundamental, utilizando o
computador. Aponta também os resultados alcangados fazendo uso de uma ou
de outra pratica pedagdgica. O que vai apontar se determinada pratica
escolhida foi a adequada, € o resultado obtidov com ela, ou seja, a
aprendizagem gerada. A gama de possibilidades de ensino com a informatica
cria ambientes ricos de aprendizagem onde aprendizes podem vivenciar e

desenvolver suas capacidades.

A aprendizagem, segundo a maioria dos teéricos, &€ responsavel por
grande parte das respostas comportamentéis do homem. E ela decorre da
interagcdo dos fatores inatos (genéticos) e ambientais. Pode-se dizer que a
hereditariedade determina o que o individuo é capaz de fazer, enquanto as
influéncias ambientais estabelecem o que realmente a pessoa féz. E o
ambiente para aprendizagem deve ser aquele que tem como caracteristica
principal a interagdo, a comunicagdo, confianga, respeito ao pensamento e
ritmo do outro, consideragdo, compreensio, Iiberdadé e prazer. Que seja
estimulador da busca, da criatividade, respeitando o individuo como um ser
plural. Que estimule um trabalho em equipe, que cultive a responsabilidade e

que leve a uma intensa busca do saber.

No passado, como foi visto neste trabalho, na visdo tradicional, as
escolas pensavam que para proporcionar experiéncias de aprendizado bastava
colocar na mente vazia do individuo muitas informagdes. Porém, sabe-se bem
que o aprendizado se da verdadeiramente quando © individuo desenvolve

habilidades de auto-organizagdo, para governar seu proprio processo de
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atentar, aprender e pensar. Possivelmente adquirindo e refinando tais
habilidades, o individuo se torna um aprendiz progressivamente habil e
independente. A informagéo ‘e o conhecimento tornam-se ferramentas

imprescindiveis no mundo competitivo atual.

A era digital propde e exige a capacidade de conheéer sempre, saber
sempre e aprender sempre. A educacado muda. Os métodos de ensino, com a
prépria pedégogia mudam. Novos equipamentos e novas tecnologias sdo
exigidos. Os conceitos mudam e o contexto escolar precisa mudar. N3o ha
divida de que os artefatos tecnoldgicos e a sua cultura tenham lugar no
desenvolvimento e alteragdo organizacional dos estabelecimentos de ensino.
Tratar desse aspecto requer um conjunto de conhecimentos que facilitem e
racionalizem as decisbes no implemento de novas tecnologias. Deve-se
considerar aquilo que esta relacionado com os conteidos da pratica
pedagodgica e também a integragdo das ferramentas tecnoldgicas no contexto

da atividade didatica.

O capitulo 3 aponta as contribuicdes dos gregos para a construgdo do
pensamento. Sistematizar reflexbes sobre a forca do saber no ambito social,
leva-nos a crer que o conjunto de informagdes pode incluir fatos histéricos,
verdadeiros, doutrinas religiosas, lendas, principios ideolégicos, muitas vezes
conflitantes, informagdes cientificas popularizadas pelos meios de
comunicagdo de massa, bem como a experiéncia acumulada, enfim, as
revolugdes. As idéias se transformam em conhecimento. Quando tais idéias

tém o seu encadeamento racional, pode-se dizer que ai comeg¢a a teoria do
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conhecimento e da ciéncia. A investigacdo tedrica acerca do fenémeno
“ciéncia” tem recebido, ao longo da histéria, diversas denominagdes. Uma
delas € a metodologia € metodologia significa investigar os métodos, os
procedimentos que a ciéncia deve seguir para alcangar o seu objetivo, que é a
producédo do saber e a medida que as ciéncias, cientificas ou humanas se
desenvolvem, elas adquirem uma grande influéncia sobre a sociedade em seu

conjunto, assim como sobre seus individuos.

Se se pretende fazer uma reflexdo profunda sobre a influéncia das

ciéncias, ha que se superar a visdo do senso comum.

Tal visdo ndo se deve restringir apenas ao mundo do saber e sim as
implicacbes da construgdo desse saber. Para a compreensao de tais
implicagdes € necessario construir um modelo interpretativo que permita ter
vis30 integrada e abrangente da realidade. E preciso avaliar as evolugdes nos
planos sociais, econdmicos e politicos e avaliar o nosso futuro em visdo global
que leve em consideragdo os efeitos sociais ocasionadas pelas revolugdes,

sobretudo, as tecnolégicas. : -~

Esta pesquisa teve como principio recorrer as fontes de um constructo
historico, apresentando quadro reflexivo acerca de produgéo de saberes e a
evolugdo das tecnologias da comunicagéo e informagdo como fonte do
conhecimento. A forma de apresentacdo do conhecimento ao longo da histéria
da civilizagdo, desde o surgimento da escrita, até os novos tempos tem se
alterado. A estrutura do texto impresso tem-se perpetuado em muitas midias.

Hoje, novas estruturas (néo lineares) na forma de redes de associagbes



136

surgiram como forma de apresentar informagdo, considerando que o
conhecimento foi e sempre sera ferramenta imprescindivel para a construgéo

do mundo em desenvolvimento.

Abordar a evolugdo dos mecanismos de comunicagido e informacéo faz
parte deste trabalho, pois 0os caminhos percorridos para o alcance do aprender
a aprender nesse mundo digital e 0 impacto desse mundo nas vidas dos
individuos, compdéem um dos pontos importantes desta pesquisa. Rever é
histéria do desenvolvimento tecnolégico e rever o papel da escola hoje € abrir o
caminho para o estabelecimento da consciéncia da diversidade de técnicas e
tecnologia que, ampliam enormemente as possibilidades de uso diferenciado
de cada uma delas, seja este uso individual, coletivo ou social, e com isso,
adotam-se novos parametros para a produgcdo de conhecimento universal.'
Novo logos comega a ser construido, mediado pelas inumeras_ possibilidades

de se comunicar.

As implicagbes disso no atual momento histérico sdo grandes e forgcam

novo quadro para o sistema educacional.

Nova escola deve ser construida para enfrentar os desafios do novo
milénio. Nao basta introduzir na escola video, televisdo, computador ou mesmo.
todos os recursos tecnolégicos da comunicagao, para se fazer a boa educagao.
A insercdo dos recursos tecnoldgicos na escola requer conhecimento,
responsabilidade e compromisso de seus agentes, fazendo da escola um lugar

irradiador de conhecimento, tendo como fung¢do o desenvolvimento do
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individuo. Requer mudangas na organizagdo escolar, na formagdo dos

educadores e reformulagdo nos propésitos curriculares.

A integragcdo das tecnologias no curriculo requer que 0 método seja
sensivel as experiéncias dos alunos. Trata-se de aproveitar habilidades e
aptiddes para usar os artefatos para que, aplicadas em determinadas
atividades pedagogicas, adquiram fungdes cognitivas coerentes 'com as
pretensdes educacionais responsaveis e comprometidas doé estabelecimentos
de ensino. Em projeto pedagdgico sério, os proprios artefatos tecnoldgicos,
usados na escola como ferramenta util, sdo exemplos do que a ciéncia é capaz

de fazer quando aplicada em tecnologia.

A questdo é como articular, por um lado, os avangos tecnoldgicos
representados pela informatica e demandados pela sociedade, e, por outro, a
democratizagdo da educagdo escolar sistematizada em um projeto politico-

emancipatério.

O projeto pedagdgico, inclui tanto a diretriz teérica com ‘os meios de
processar a pratica escolar, onde pedagogia e didatica se correspondem
mutuamente, a primeira, buscando na pratica educativa, e a segunda
questionando a pratica educativa, proporcionando condicbes para a
reavaliacio teodrica. Nesses contornos, o educador & o mediador entre teoria e
pratica, dai a necessidade dé teoria pedagodgica para determinar o sentido de
sua agdo e embasar o aspecto técnico dessa agado. Contudo, algumas
consideragbes no uso da tecnologia precisam ser enfatizadas. O

desenvolvimento da formagao de cultura geral em informatica, o porqué, o para
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qué, qual a contribdig:éo para a vida, suas limitagbes e aspectos econdmico-
politico-sociais associados a ela. O favorecimento da pratica pedagégica
renovada, propiciando ao processo ensino-aprendizagem novas perspectivas
na area de novos recursos, fazendo com que o educador questione sobre a
validade do seu exercicio e a forma de como esse exercicio esta se dando. E,
finalmente, a insergdo da informatica como ferramenta para o desenvolvimento
das varias disciplinas, evitando com isso a nova disciplina especifica a compor
o aprisionamento curricular, o que viria a sobrecarregar o curriculo ja recheado,
com o risco de se tornar mais um conhecimento estanque, sem ligagéo ou sem

significado na estrutura curricular.

Finalmente, o computador € instrumento de aprendizado que pode ser
bem ou mal usado. Nao se restringe apenas a certas areas de aprendizagem.
Como instrumento, ele ndo é a fonte de aprendizagem, mas canal de

comunicagado por onde ela passa.

Nao basta colocar a tecnologia moderna no ensino, se ndo se criar a
visdo de mentalidade assentada na realidade. E de suma importancia, a
tomada de consciéncia dos educadores, do papel que a informatica
desempenha no processo ensino-aprendizagem. Dessa forma, nao se
desvincuia o elo entre o conhecimento da forma tradicional que conhecemos, a
forma cibernética da aquisicdo do conhecimento. E necesséria a sinergia de
ambos. Tal visdo exige dos educadores e educandos a integracdo em busca
efetiva de novas perspectivas pelo ensino de qualidade', seja em escolas

particulares, seja nas escolas publicas. As escolas, principalmente as publicas
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precisam superar suas limitagbes e se munir das condi¢ées humanas, técnicas
e politicas para a construgéo da escola melhor, formadora de individuos

capazes.
6.2 Recomendacgoes para Trabalhos Futuros

Em resumo, no conteldo destes capitulos, identificaram-se alguns
procedimentos didatico-pedagdgicos para a realizagéo do ensino informatizado.
Esses procedimentos comprovam a necessidade de conhecimento amplo
acerca de processos ensino-aprendizagem, de tecnologia e de mundo. Tais
conhecimentos contribuem com os profissionais da educagdo, na tomada de
consciéncia de suas responsabilidades, na aquisicdo de competéncia para
intervir no processo ensino aprendizagem e fazer da educagao informatizada a

educacao responsavel, efetiva e libertadora.

Os objetivos especificos desta dissertagdo foram contemplados, na
medida em que se estruturou o trabalho buscando atingi-los, definindo
conseqilentemente, a forma metodolégica da revisdo bibliografica e a

organiza¢ao dos conteldos apresentada nos capitulos.

A limitagdo encontrada nesta pesquisa foi a de levantar um numero
expressivo de educadores que estejam ja implementando a informatica no

ensino da sua disciplina.

Portanto, justifica-se a revisao do papel e formacéo dos educadores e
reestruturacdo da organizagdo escolar. Exige a reviséo dos projetos

pedagogicos e redefinicdo dos métodos dos estabelecimentos de ensino no
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tratamento integrador dos diversos aspectos que a educagdo computadorizada
requer, de modo a tornar o computador ferramenta produtiva e eficaz no

processo ensino aprendizagem.

Contudo, ndo se teve a pretensdo de apontar todas e muito menos
esgotar formas de ensino que podem auxiliar no aprendizado. Pelo exposto
neste trabalho, apresentam-se algumas concepgdes tedricas e algumas opg¢des
pode onde deve perpassar a preocupagao com a qualidade de ensino que seja
embasado na construgdo significativa do saber, de modo a tornar o aluno um

ser pensante, ativo e critico.

Os temas abordados e os conhecimentos introduzidos a partir desta
dissertacdo assinalam para o ponto de partida para a compreenséo da pratica
pedagdgica alicer¢ada em tecnologia. Insere avaliagdo dessa pratica, analise e
implementa¢des de novo ambiente de aprendizagem, prdpostas de trabalhos
que ja estdo em pleno desenvolvimento em varios estabelecimentos de ensino,

sejam publicos ou particulares.

E necessario aprofundar o tema de modo a propiciar condigdes a quem
mais deve possuir meios para conhecer as bases pedagdgicas, filosoficas e
psicolégicas do ensino, que é o educador. Ele conhece as necessidades
curriculares de aprendizagem, a variedade de ritmos, as caracteristicas do seu
grupo alvo e as especificidades do conteido da aprendizagem e muitos outros
atributos pedagdgicos subjacentes a proposta do produto na educacdo
informatizada. Portanto outras recomendagdes se fazem necessarias neste

trabalho.
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Outras recomendacgdes decorrentes deste trabalho:

Estudos mais aprofundados sobré 0s modelos pedagogicos bem

sucedidos sobre o ensino mediado pelo computador e ampla divulgagéo.

Analise sistematizada dos trabalhos dos docentes e discentes nos
ambientes de informatica, visando detectar as dificuldades e estabelecer

metas para corregdes neste trabalho.

Criacao de mecanismos de ajustes do uso da tecnologia, tendo em vista

o produto a ser desenvolvido e o0 tempo a ele destinado.

Desenvolvimento de mecanismos de avaliagdo da pratica do ensino
informatizado e promogédo de discussbes amplas dentro dos
estabelecimentos acerca de plataformas técnicas necessarias e

produtos a serem elaborados com este ensino.

Realizagcdo de pesquisas que proponham © acompanhamento de
grupos, um com uso de tecnologia e outro ndo, e avaliar em que medida

o aprendizado acerca de determinado conteudo variou entre os grupos.

Criacdo de mecanismos de equidade na qualidade do ensino entre

escolas publicas e particulares.
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3/ INSTITUTO METODISTA IZABELA HENDRIX
’I Faculdades Metodistas Integradas Izabela Hendrix - FAMIH
Cursos de Pés-Graduagio em engenharia de produgio
' Nivel: Mestrado

APRESENTACAO

O Coordenador do Curso de Pos-Graduagdo do INSTITUTO METODISTA IZABELA
IENDRIX - IMIH, em convénio com a UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA - UFSC, no uso
e suas atribuigdes, apresenta :

MARIA DE LOURDES MOREIRA PINTO

 aluna regularmente matriculada no Curso de P6s Graduagéo (Stricto Sensu) em Engenharia de Produgao ,
.om énfase em GESTAO DA INFORMATICA NA EDUCACAO.

A aluna supra citada, terd que desenvolver uma pesquisa cujo otema abrange o uso da
nformatica na Educagao, o objetivodesta e o trabalho final ( Dissertagdo) .

Belo Horizonte, 16 de Novembrd de 2000.

Pos Graduagao
Stricto Sensu
Lato Sensu

Rua Gonzilez Pecotche, 300 — Vale do Sereno — Nova Lima ~ 34000-000 - Telefone: (031) 286.3033
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Planejamento do Ensino - Projeto Pedagégico

— Quadro Geral da Observacao

Dados de
Identificacdo

Distribuicao
do Tempo

Caracteristicas
do Grupo

Justificativa

Objetivos

Conteudos

Procedimentos

Avaliagao

GRADE DE OBSERVAGAO

Escola:
Localidade:
Curso:
Série:
Disciplina:
Professor:

Turma:

Ano:

Semestre:
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Anexo 4 — Questionario de Alunos



DA INFORMATICA COMO METODO A AGENTE
‘TRANSFORMADOR DO INDIVIDUO

Questionario / Aluno
I — Identificacdo

1. Que tipo de Escola vocé frequienta?

O Publica Municipal
O Pdblica Estadual
O Particular

2. Para os meios de comunicacdo citados abaixo, marque A para aqueles que vocé
utiliza todos os dias, B para os que vocé utiliza pelo menos uma vez por semana, C
para 0s que vocé utiliza pelo menos uma vez por més ou D para 0s que vocé nao
utiliza.

( )Jornal A — Todos os dias
( ) Revista B — Semanalmente
( Y1v C - Mensalmente
( ) Computador D — N3o usa

() Outros

3. Onde vocé usou 0 computador pela primeira vez?

O Emcasa

O Na casa de terceiros
0 Na escola

O Nunca usou

4. Ha quanto tempo utiliza o computador?

0O Menos de 1 ano
O Cerca de 2 anos
O Cerca de 3 anos
O Cerca de 4 anos ou mais

5. Fora da escola, usa o computador de: (Escolha mais de um item, se necessario)

3 Vizinhos / amigos / parentes
O Em alguma empresa

3 Proprio

O N3o usa
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6. Utiliza o computador na escola?

0O Todos os dias
0O Semanalmente
O Mensalmente
3 Nunca

7. Qual é o grau de dificuldade?

O Grande
O Pouco
0O Médio
O Nenhum

8. Utiliza a biblioteca da Escola?

0 Todos os dias
0O Semanalmente
0 Mensalmente
O Nunca

9, Em quais disciplinas vocé aprendeu algum contetido com auxilio do computador?

Matematica

Portugués

Ciéncias

Geografia

Histdria

Lingua Estrangeira -~
Artes

aaoaoaoa

10. Que tipo de programas vocé utiliza? (Escolha mais de um item se for necessario)

Jogos. Exemplos: Milhdo, Fifa-Soccer, Doom

SimulacOes. Exemplos: Flight simulator, Daytona, Motocross

Producdes artisticas. Exemplos: Corel Draw, Power Point, Photoshop
Educativos. Exemplos: Ortografando, Pré-Algebra, Descobrindo a Matematica
Comunicacao com terceiros. Exemplos: Out-look, Netscape, Cheyenne-bitware
Planilhas de célculos. Exemplos: Access, Excel, SPSS, Lotus 123

Financeiros / Contabeis. Exemplos: Money, Juros, Folha de Ponto
Processadores de texto. Exemplos: Word, Bloco de Notas, Front Page
Referéncias. Exemplos: Britanica, Aurélio

Outros

aoaoaaoafaoaoa
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II — Conceitos

11. Assinale F (falso) ou V (verdadeiro), conforme vocé julgue as afirmativas

seguintes:

INTERNET ¢ uma rede que permite aos computadores mais distantes
se comunicarem trocando as informagdes que estdo neles.

LINK é um programa de jogos recretivos normalmente praticados nos
computadores.

SOFTWARE é um computador muito potente que é usado para as
pessoas se conectarem a Internet em alta velocidade.

WORD é um programa de computadores que permite a realizacdo de
calculos matematicos muito coplicados nos computadores.

INFORMATICA ¢ a rede de cabos que conecta os computadores em
uma empresa ou escola para que eles se comuniquem.

HOME PAGE ¢ primeira pagina de um sitio (ou site) na Internet, onde
geralmente é feita a sua apresentacdo ao visitante.

HARDWARE é a parte fisica dos computadores, as placas, as unidades
de disco e os periféricos, por exemplo.

NAVEGADORES s30 os programas usados para a troca de dados e
consultas pela Internet.

E-MAIL é o nome pelo qual é mais conhecido o correio eletrénico, meio
pelo qual muitas pessoas trocam informacgdes na Internet.

CD-ROM é um pequeno disco flexivel onde os programas e arquivos do
usuario de computadores sdo armazenados facilmente.

III - OpiniGes

13.1 Sua opinido quanto as atividades com o computador na escola.

A Tempo destinado a atividade é suficiente
B Tempo destinado a atividade é razoavel
C Tempo destinado a atividade é insuficiente
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13.2 As atividades com 0 computador na escola:

A Possibilitaram que vocé aprendesse sozinho
B Possibilitaram que vocé aprendesse com ajuda
C Nao possibilitaram que vocé aprendesse

14. Orientacdo dada pelo professor

A |Otima

B Boa

C Regular

D Fraca

E Inexistente

15. Importancia do uso do computador para sua formacao

A Muita

B Pouca

C Nenhuma

16. Escreva em algumas linhas sobre o possivel futuro da humanidade e a influéncia
do uso do computador na formacao do individuo.
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DA INFORMATICA COMO METODO A AGENTE
TRANSFORMADOR DO INDIVIDUO

Questionario / Professor
I- Idéntificat;éo

1. Escola

O Pdablica Municipal
O Publica Estadual
0 Particular

2. Formagao

Ensino Médio

Graduagao

Pds-Graduagao Lato sensu
Mestrado

Doutorado

aaaaa

3. Area de especializagdo

0O Humanas

O Sociais

O Fisicas / Bioldgicas
0 Tecnoldgica

4, Ultimos cursos realizados ligados & atividade profissional:

Ano:

Ano:

Ano:

Ano:

5. Das tendéncias pedagdgicas, vocé conhece

A. |Muito A. Pedagogia Liberal __

B. |Pouco 1. Tradicional ( )

C. |Nada 2. Renovada progressista ( )
3. Renovada nao diretiva ¢ )
4. Tecnicista

A. Pedagogia Liberal

1. Libertadora

2. Libertaria

3. Critico social dos contetidos

P AN N
N S S
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6. Das correntes de pensamento que desenvolveram modelos educacionais vocé

conhece:

O Empirismo
O Inatismo
O Associacionistas

7. Dos autores abaixo, vocé conhece

Al

Muito

Ausubel

Pouco Bandura

C.

Nada

Gagné

8. Utilizacdao do computador em sala de aula.

Skinner

Vygotsky

Maturana e Varela

Paulo Freire

Gardner

Piaget

N SN, N SN AN N N SN SN

S | | | e | ] | | N |

A Diariamente

B Semanalmente
C Mensalmente
D Raramente

9. Que tipo de programas utiliza? (Escolha mais de um item se for necessario)

O Jogos. Exemplos: Milhao, Fifa-Soccer, Doom

Qaooaooaogoaoodaa

Simulagdes. Exemplos: Flight simulator, Daytona, Motocross

Producdes artisticas. Exemplos: Corel Draw, Power Point, Photoshop

Educativos. Exemplos: Ortogfafando, Pré-Algebra, Descobrindo a Matematica

Comunicagao com terceiros. Exemplos: Out-look, Netscape, Cheyenne-bitware
Planilhas de calculos.-Exemplos:-Access, Excel,-SPSS, Lotus 123
Financeiros / Contabeis. Exemplos: Money, Juros, Folha de Ponto

Processadores de texto. Exemplos: Word, Bloco de Notas, Front Page

Referéncias. Exemplos: Britanica, Aurélio
Outros
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II-

Conceitos

10. Faca a correspondéncia das tendéncias pedagdgicas abaixo aos seus respectivos
métodos de ensino.

A. Tendéncia Liberal

1.
2.
3.
4,

Tradicional

Renovada Progressista
Renovada nao diretiva
Tecnicista

) |Aprender fazendo. O método de solucdo de
problemas.

) | Exposicdo verbal da matéria e/ou demonstracgo.
Tanto a exposicdo quanto a andlise sdo feitas
pelo professor, com énfase nos exercicios,
repeticdo de conceitos ou férmulas.

) | Prevalece quase que exclusivamente o esforgo do
professor em desenvolver um estilo prdprio para
facilitar a aprendizagem do aluno.

) |Consiste nos procedimentos e técnicas
necessarias ao arranjo e controle das condigbes
ambientais que assegurem a transmissao /
recepcao de informacdes.

B. Tendéncia Progressista

1.
2-
3.

Libertadora
Libertaria

Critico social dos
contetidos

) |E na vivéncia grupal na forma de auto-gestdo,
que os alunos buscarao encontrar as bases mais
satisfatdrias de sua prdpria instituicdo, gracas a
propria iniciativa e sem qualquer forma de poder.

11. Sdo principios

modelos pedagdgicos

) {Os contetidos de ensino, denominados temas
geradores, sdo extraidos da problematizagdo da
pratica de vida dos educandos.

) |A questdo dos métodos se subordina a dos
conteldos: se 0 objetivo é privilegiar a aquisicdo
do saber, e de um saber vinculado as realidades
sociais, € preciso que os métodos favorecam a
correspondéncia dos contetidos com os interesses
dos alunos, e que estes possam reconhecer nos
conteldos o auxilio ao seu esforco de
compreensdo da realidade.

que caracterizam as correntes de pensamento que definiram

1.
2.
3.

Empirismo (
Inatismo
Associacionisas

)

Argumenta que a maioria dos tragos caracteristicos de
um individuo sdo fixados desde o nascimento e que a
hereditariedade permite explicar uma grande parte
das diferencas individuais, fisicas e psicoldgicas.

Tem como principio fundamental considerar que o ser
humano, ao nascer, é como uma “tabula rasa” e tudo
deve aprender, desde as capacidades sensoriais mais
elementares aos comportamentos adaptativos mais
complexos.

O principal pressuposto consiste em explicar que 0
comportamento complexo é a combinacdo de uma
série de condutas simples.
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12. Sao abordagens de aprendizagem segundo 0s autores:

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)
(8)
(9)
(10)

(11)

Ausubel
Bruner
Bandura
Gagné
Piaget
Skinner
Vygotsky
Wallon
Paulo Freire
Maturana e
Varela
Gardner

C

)

Entendem que 0s seres vivos sao um tipo particular de
maquina. Sua teoria influenciou bastante a construcdo
de modelos computadorizados

O desenvolvimento humano compreende um processo
dialético, caracterizado pela periodicidade,
irregularidade no desenvolvimento das diferentes
fungdes, metamorfose ou transformacdo qualitativa de
uma forma em outra, entrelacando fatores internos e
externos e processos adaptativos.

A aprendizagem € um processo de mudancas nas
capacidades do individuo, no qual se produz estados
persistentes e é diferente da maturagdo ou
desenvolvimento organico.

Todos os fenomenos de aprendizagem que resultam de |
experiéncia direta podem ocorrer de forma vicaria, isto
é, através da observacdo que esse comportamento de
outras pessoas; as consequéncias que esse|
comportamento tem para a pessoa (modelo) podem ser
transferidos ao aprendiz.

As respostas as questbes sobre a natureza da
aprendizagem s3o dadas a luz de sua epistemologia
genética, na qual o conhecimento se constréi pouco a
pouco, a medida em que as estruturas mentais e
cognitivas se organizam, de acordo com os estagios de
desenvolvimento da inteligéncia

O homem é um ser no mundo e com 0 mundo.

Preocupacao em induzir uma participagdo ativa do
aprendiz no processo da aprendizagem, sobretudo pela
énfase que da a aprendizagem por descoberta.

O ser humano possui multiplas inteligéncias.

A génese da inteligéncia é genética e organicamente
social, ou seja "o ser humano é organicamente social e
sua estrutura organica supde a intervencdo da cultura
para se atualizar”.

Aborda dois tipos de aprendizagem: respondente e
operante. A respondente é o condicionamento no
sentido classico; a operante é a aprendizagem de
respostas instrumentais que tiveram algum efeito sobre
o ambiente do individuo, e que foram aprendidas
sobretudo via reforco.

Preocupa-se apenas com a aprendizagem de materiais
escolares no que se refere a aquisicdo e retengdo
desses conhecimentos de maneira significativa (em
0posicdo ao que é aprendido mecanicamente)
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13. Enumere corretamente:

11.

Informatica
Rede
Internet

Uma forma de apresentagdo grifica de informagdo que
contém palavras com ligagdes com outros textos, que torna
possivel navegar entre eles.

E-mail (Correio
Eletr6nico)
Software
Hardware

Um programa de computador. Consiste de um conjunto de
instrugdes que controlam e determinam o funcionamento
do computador

www
Hipertexto é

Sistema que permite a comunicacdo entre dois ou mais
computadores. '

Link é
Home Page é
Site é

Um conjunto de paginas da Web que fagam parte de um
mesmo URL ou “enderego”

Freglientemente traduzido como “vinculo”, é uma conexdo
entre dois elementos em uma estrutura de dados.

Um conjunto de protocolos e programas que permitem a
transmissdo de mensagens que podem conter qualquer tipo
de arquivo digital como sons e imagens.

Ciéncia do tratamento racional e automatico da informacao,
considerada esta como suporte dos conhecimentos e
comunicacoes.

Uma extensa rede de redes de computadores, interligadas,
mas independentes.

Permite enviar e receber mensagens pela internet.
Utilizando-o vocé pode comunicar-se com qualquer pessoa
que tenha um endereco internet.

Documento inicial de um site da Web.

Parte fisica do computador, ou seja, memodria, teclado,
monitor de video, etc.

14. Associe os programas aos seus objetivos

A |EDITOR DE TEXTO Preparar as apresentagbes com elementos
(Word, Bloco de notas) ( ) |gréficos.

B |NAVEGADORES Gerenciar informagbes a partir de um
(Netscape, out look) ( ) |arquivo de banco de dados.

C |EDITOR GRAFICO
(Power Point, Photoshop, | ( ) | Conectar-se com 0 mundo.
Corel Draw)

D |PLANILHAS
(Access, Excel) ( ) | Produgdo de textos.
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III - Opinido

15. Das teorias abaixo qual € a que vocé mais utiliza no processo ensino-

aprendizagem.
A. |Muito A. Pedagogia Liberal
B. |Pouco 1. Tradicional
C. |Raramente 2. Renovada progressista
D. |Nunca 3. Renovada ndo diretiva
4. Tecnicista
A. Pedagogia Liberal
1. Libertadora
2. Libertaria

3. Critico social dos contetidos

16. Quais os métodos mais utilizados no desenvolvimento das atividades em sala de

aula, fazendo uso do computador.

Oo0aggagaoa

Exercicio e pratica
Tutoriais
Demonstracdes
Simulages

Jogos

Outros  Qual(is):

17. Dés atividades com o computador, de que forma o feed back é dado ao aluno?

18. As atividades propiciam a interacdo entre:

A Aprendiz y agente de aprendizagem

B Aprendiz y agente de aprendizagem y grupo

C Aprendiz y maquina
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19. Dos métodos utilizados, em sala de aula, quais os que propiciam maior interagdo
do aluno com a maquina e que resultados sao obtidos para a formagdo do aluno?

20. Quais praticas pedagdgicas fazendo uso do computador em sala de aula se
revelam behavioristas e construtivistas do seu ponto de vista e por que?
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Anexo 6 - Tabelas e Graficos de Analise



Tabelas e dados para Analise — Nao inseridos no corpo do trabalho

3.1) Uso diario dos meios de comunicagdo

. L Piblica1 | Publica 2 |Particular 3| Particular 4
Meio de Comunicagao
% % % %
Jornal 7,14 22,58 7,14 15,15
Revista 17,86 16,13 17,86 27,27
TV 82,14 96,77 100,00 93,94
Computador 10,71 41,94 57,14 69,70
Outro 53,57 48,39 25,00 27,27
3.2) Uso semanal dos meios de comunicagdo
. . Pablica1 | Pdblica 2 |Particular 3| Particular 4
Meio de Comunicagdo
% % % %
Jornal 28,57 38,71 57,14 48,48
Revista 28,57 35,48 35,71 57,58
TV 0,00 3,23 0,00 6,06
Computador 57,14 32,26 35,71 24,24
Outro 0,00 19,35 10,71 18,18
3.3) Uso mensal dos meios de comunicacéo
Meio de Comunicagdo Puablica 1 | Pablica 2 |Particular 3| Particular 4
% % % %
Jornal 25,00 16,13 10,71 21,21
Revista , 28,57 35,48 42,86 12,12
TV 10,71 0,00 0,00 0,00
Computador 7.14 6,45 7,14 0,00
Outro 14,29 3,23 0,00 18,18
3.4) Néo utilizagdo dos meios de comunicagédo
Mei . Pablica1 | Puablica 2 |Particular 3| Particular 4
eio de Comunicagdo
- % % % %
Jornal 28,57 22,58 25,00 12,12
Revista 14,29 12,90 3,57 0,00
TV 3,57 0,00 0,00 0,00
Computador 14,29 19,35 0,00 3,03
QOutro 3,57 3,23 10,71 0,00

1) Local onde usou o computador pela primeira vez

Local Fregiiéncia | Porcentagem
Em Casa 67 55,83
Na Casa de Terceiros 34 28,33
Na Escola 19 15,83
Total 120 100,00




Local onde Usou o Computador pela
Primeira Vez

< 100

a\t 80

S
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Em Casa Na Casa de Na Escola
Terceiros
Local
H Publica 1 OPublica 2 OParticular 3 M Particular 4
Grau de Dificuldade Publica1 | Publica 2 |Particular 3 |Particular 4
% % % %
Grande 3,57 6,45 0,00 0,00
IMédio 50,00 45,16 35,71 27.27
Pouco 35,71 32,26 32,14 48,48
[Nenhum 10,71 16,13 28,57 24,24
S| 0,00 0,00 3.57 0,00
2) Frequéncia do uso da biblioteca da escola
Uso da Biblioteca |Freqiiéncia|Porcentagem
Todos os Dias 8 6,67
Semanalmente 68 56,67
IMensalmente 40 33,33
Nao Usa 3 2,50
S| 1 0,83
Total 120 100,00
Freqiiénci Publica1 | Publica 2 |Particular 3 |Particular 4
reqiiéncia
% % % %

Todos os Dias 10,71 0,00 14,29 3,03
ISemanalmente 57,14 80,65 39,29 48,48
[Mensalmente 28,57 19,35 39,29 45,45
[Nso Usa 0,00 0,00 7,14 3,03
S| 3,57 0,00 0,00 0,00




Teste do Qui Quadrado:

z’ =21848

,(3 = 21,026

X i

Matéria Fregiiéncia | Porcentagem

Matematica 51 42,50
Portugués 33 27,50
Ciéncias 47 39,17
Geografia 33 27,50
Histéria 37 30,83
Lingua Estrangeira 24 20,00
Artes 22 18,33

12) Conhecimentos de informatica — numero de acertos

Acertos | Freqiiéncia | Porcentagem

0 1 0,83
1 1 0,83
2 3 2,50
3 10 8,33
4 8 6,67
5 19 15,83
6 13 10,83
7 20 16,67
8 13 10,83
9 23 19,17
10 9 7,50

Total 120 100,00

. Puablica1 | Publica 2 |Particular 3|Particular 4
Numero de Acertos
% % % %

0 3,57 0,00 0,00 0,00
1 3,57 0,00 0,00 0,00
2 10,71 0,00 0,00 0,00
3 35,71 0,00 0,00 0,00
4 10,71 9,68 0,00 6,06
5 14,29 38,71 3.57 6,06
6 14,29 9,68 7,14 12,12
4 7,14 19,35 28,57 12,12
8 0,00 3,23 10,71 27,27
9 0,00 6,45 50,00 21,21
10 0,00 12,90 0,00 15,15




Matérias em que Houve Aprendizado com
o Uso do Computador

—

|

]

I

N DO O
OO0 O0OO0OO0OO0o
1

Il

Freqiiéncia (%)

MatematicaPortugués Ciéncias Geografia Histéria Lingua Artes
Estrangeira

Matéria

{l Publica 1 OPublica 2 OParticular 3 W@ Particular 4

Teste do Qui Quadrado:
Falha: Néo foi encontrado valor critico para um grau de liberdade igual a 30,

porém constatou-se que alunos das EPas obtiveram maior nivel de conhecimento
sobre informéatica

Opinido quanto ao tempo destinado a atividades com computador na escola

Tempo Freqiiéncia | Porcentagem
|Suficiente 14 11,67
Razoavel 69 57,50
Insuficiente 35 29,17
S| 2 1,67
Total 120 100,00
Publica1 | Publica 2 |Particular 3|Particular 4
Tempo
% % % %
Suficiente 28,57 6,45 10,71 3,03
Razoavel 50,00 70,97 39,29 66,67
Insuficiente 17,86 22,58 46,43 30,30
S| 3.57 0,00 3,57 0,00
Teste do Qui Quadrado:
x?=19912
;{f =16,919

12



15) Opinido quanto a orientagéo dada pelo professor

Orientagado Freqiiéncia | Porcentagem
Otima 48 40,00
Boa 58 48,33
Regular 12 10,00
Fraca 1 0,83
Si 1 0,83
Total 120 100,00
Orientago Pablica 1 | Pablica 2 | Particular 3| Particular 4
% % % %
Otima 64,29 54,84 32,14 12,12
Boa 32,14 41,94 53,57 63,64
Regular 0,00 3,23 14,29 21,21
Fraca 0,00 0,00 0,00 3,03
Sl 3,57 0,00 0,00 0,00
Teste do Qui Quadrado:
7° =31,036
;(f =21,026
VARl
16) Opinido quanto & importéncia do uso do computador para sua formagéo
Importincia _ |Freqiiéncia | Porcentagem
[Muita 106 88,33 '
Pouca 13 10,83
Nenhuma 1 0,83 »
Total 120 100,00 )
Imbo rtancia Pablica1 | Publica 2 |Particular 3| Particular 4
% % % %
[Muita 89,29 83,87 96,43 84,85
Pouca 10,71 16,13 0,00 15,15
Nenhuma 0,00 0,00 3,57 0,00
Teste do Qui Quadrado:
z* =8016
22 =12,592

1P =xl




Anexo 7 — Propostas das Escolas



E.E. Professor Leon Renault — Belo Horizonte — MG

Atividade proposta:

Complete a tabela:

Pais Cidade Temperatura Temperatura;| Cidade Pais
EUA Chicago - 2°C - 4°C Vancouver Canada
EUA Nova Iorque 0°C + 2°C Amsterda Holanda
“Canada Montreal —-10°C -7°C Pequim China
Bolivia La Paz + 18°C + 10°C Buenos Aires | Argentina

Numa reta numerada indique os valores das temperaturas expressas na tabela

anterior. Ndo ha necessidade de indicacdo de graus, apenas indique se os valores

estao abaixo ou acima de zero.




E.E. Professor Leon Renault — Belo Horizonte — MG

ATIVIDADE DE PESQUISA

- Entre num site de busca (observar as sugestdes do professor)
- Escreva o nome da cidade que deseja pesquisar
- Anote os seguintes dados sobre a cidade:
e Distancia em km de BH até a cidade
Altitude em relacdo ao mar
Populag@o
Média de temperatura (maxima e minima)
N©° de escolas ptiblicas '
Se possivel, endereco de algum 6rgdo publico da cidade (preferéncia
para escolas)
Se ha hotel ou pens3do (pousada) na cidade
e Alguns pontos turisticos



Escola Estadual Professor Leon Renault — Belo Horizonte — MG
APRESENTACAO FINAL DO TRABALHO DE GRUPO

Preparar um roteiro de viagem pelas cidades pesquisadas. O roteiro devera ser
apresentado aos colegas, podendo incluir, quaisquer dos recursos disponiveis, que os
alunos julgarem necessarios para uma boa apresentacgdo. Incluir no seu roteiro:

» Duracdo em dias — da partida a chegada — Minimo de 7 dias, maximo 15 dias.
Definir o nimero de dias em cada lugar visitado.
> Tragar o caminho a ser seguido — ordem das cidades a serem visitadas — escotha
do meio de transporte. Defini¢cao de quantos quildmetros serdo percorridos;
> Relacionar pregos, de passagens a estadia, entre outros gastos. Definir os lugares a
serem visitados na cidade. Se preciso, entre em contato com alguém do lugar para
informacdes sobre hospedagem e passeios turisticos.
> Sempre que possivel, organize os dados da viagem, em forma de tabela.
> No decorrer das proximas aulas, cada aluno ou grupo, de acordo com a escolha
feita, recebera um valor x em reais para fazer sua viagem.
> Justificar sua opcdo em relagao aos recursos financeiros de que dispoe:
v" Se gastou todo o valor recebido
v Se fez empréstimos e de que forma sera feito o pagamento do
empréstimo (tempo, juros, etc)
v Se desistiu da viagem
v Se reduziu os gastos com a viagem para economizar, de que forma foi a
redugao.
> Data da apresentagdo: __ / / (definir com os alunos)

> AlteracOes possiveis (ouvir as propostas dos alunos para fazer possiveis alteragoes)

Integracdo dos conteldos: Portugués, Histdria, Geografia.
Bom trabalho!



.. g%F%, | ..Colégio Marista Dom Silvério
Zanad Disciplina: Ciéncias
Informatica - Evolucao dos seres vivos
e .62 Série do Ensino Fundamental — 1* Etapa /2001
Professoras: Helane e Conceigao
Aluno(a): Ne: Turma:
: Data: / / - Valor: 1,0 ponto

EVOLUCAO DOS SERES VIVOS

Até o inicio do século passado, a maioria das pessoas acreditava que os seres vivos
permaneciam sempre os mesmos. Era muito dificil para elas aceitar a idéia de que toda a vida
" sobre a Terra tivesse evoluido no decorrer do tempo.

Menos de um século depois, podemos dizer que a situag@o se inverteu completamente,
_pelo menos entre os estudiosos.

O que aconteceu durante esse mtervalo de tempo para que essa mudang:a de mentalidade
tivesse ocorrido? - -

Para ajuda-lo a responder essa pergunta, acesse o site da internet www. blologla

-ar.hpg.com.br. e vocé ira saber o que a ciéncia tem pensado sobre esse processo chamado de
evolugdo, e mostrar por que-e como diversas espécies de seres vivos tém surgido -e-
desaparecido ao longo do tempo.

Assim vocé ira perceber também, que o homem passou por esse processo € que, com
sua capacidade de intervir na natureza, pode e tem, desde ha algum tempo, modificado a
historia da vida no nosso planeta

‘Compreender isso ¢ um passo para impedir que essa historia ndo termine antes do que
todos desejamos.

1. Explique o que s3o fosseis e por que eles sdo tdo importantes no estudo da evolugdo dos seres
VIVOS.

2. Justifique: Por que ¢ mais facil encontrar fosseis de conchas do que dos animais que viviam dentro
delas?

3. Muitas s3o as evidéncias que comprovam a evolug@o dos seres vivos. Cite uma , dando exemplos
~ da relag@o entre 6rgdos de diferentes animais.




4. Outra prova evolutiva sdo os orgdos vestigiais. Cite pelo menos duas estruturas que podem ser
consideradas orgdo vestigial e explique a fungdo que elas apresentavam.

5. Jean Baptiste de Lamarck propds em sua teoria que alteragdes adquiridas ao longo da vida eram
transmitidas para descendentes. Um exemplo conhecido deste fato seria o do pescogo da girafa.
Pense e elabore um outro exemplo que explica essa teoria.

6. Hoje a teoria de Lamarck ndo ¢ aceita. Explique entdo o grande mérito de Lamarck.

7. Para Darwin, os individuos com caracteristicas mais bem adaptadas sdo selecionados pelo
ambiente. Explique como ocorre a diferencia¢do entre dois individuos de uma mesma espécie.

)8. Em um ambiente, cite alguns fatores que favorecem a selegio dos individuos mais adaptados.

)9. Justifique: Evolugdo ndo € um processo individual.




%2, | COLEGIO MARISTA DOM SILVERIO
DISCIPLINA: Ciéncias
ATIVIDADE: Atividade de apoio — Diversidade dos seres vivos
6° Série do Ensino Fundamental - 2° Etapa - 2001
MARISTA PROFESSORAS: Helane e Conceigdo - Data: [/
Aluno(a) | ‘ N Turma:
—— e— ———

S ——

A atividade a seguir deve ser feita levando em consideracdo a aula assistida
Vocé também pode consultar no seu livro diddtico ou em outras fontes sugeridas por sua
professora. :

U —

Levantar questSes sobre o tema estudado, responder e, em seguida, montar o jogo da vida do animal
e do ambiente.



Anexo 8 — Projetos dos Alunos






Os virus sdo considerados seres
bibticos porque eles:

Os vegetais se alimentam pelo
processo de:

Em termo de células os virus sio:




Os tinicos seres bidticos que sdo
procariotas sdo as(0s):

A-
c Sta
C-

A natureza faz uma selecgéo
natural para escolher o ser vivo
mais:

Quais desses animais abaixo nio
sdo ofidios:




A)

B)

©)

Os vegetais sdo:

A)

B)

©)

O peixe é€:

A)

B)

0)

A 4gua-viva é:




Os vegetais e animais sdo:

A)
B)

©)

Porque os virus sdo considerados
seres vivos?

A)

B)

0




| Ana Flévia Capdville
 Prof Fétima Diniz
6? Série CL

ACOLHEITA
FOI BOA ESTE
ANO VA0S
DEBULHAR O
TRIGO.

Nos mosteiros 0s monges falavam...

PARAMIN O PIOR E

DORMIR NUM LEITO DE
PALHA E ACORDAR DE
MADRUGADA NO FRID.

TOMARA QUE
TENHA NENHUMA
EPIDBWA! NESTE
INVERNOD

TROCARBMOS O
TRIGO PELO
TOUCINHO.

MAS AS PINTURAS
QUE FIZBJ0S ESTAD
NOS DANDO FOR-

GAS !

NOS 05 MONGES
SOMOS
PRATICAMENTE 05
ONICOS QUE
SABEM LER.

CRESCERMOS

TAMBEM

VAMOS SER
08.




Os nobres declaravam guerra e 0s
camponeses é que pagavam .Com isso eles
comentavam :

Dois camponeses conversavam sobre
os filhos dos manges ...

DAQUI ALGUNS ANOS ELE
IRAACOMPANHAR SEU
PAI NA GUERRA.O
CAGULA APRENDE ALER E
AESCREVER .

TUDO 1550 PORQUE
CONDE E 0 BARAD
SE DESENTENDERAM .

TIVEMOS SORTE QUE
0% SOLDADOS NAD

. 0 orgutho da mopétas,mmhﬂo
‘ do;,sethrgo detodos as habi(ams dﬁluglr. S




