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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal recuperar, incentivar e estimular o interesse
e a participacdo dos alunos no aprendizado para o qual utilizamos uma metodologia
baseada na teoria das Inteligéncias Multiplas com utilizacdo de jogos ludicos na sala de
aula.

O conteudo descritivo faz uma explanagdo do dominio do problema, principais
teorias de aprendizagem, influenciam no desenvolvimento do conhecimento, conceito de
inteligéncia e suas teorias e os Parametros Curriculares Nacionais. Relagdo entre processo
cognitivo para a resolu¢do de diferentes problemas pelos alunos e a orientagdo proposta
utilizando jogos em sala de aula. Espera-se com este trabalho contribuir, utilizando em sala
de aula jogos ludicos, para proporcionar um aprendizado mais interessante, dindmico e
participativo, permitindo ao professor um acompanhamento individual e grupal,
promovendo nos alunos um alto grau de conscientizacdo, amadurecimento para adotar uma
postura critica, discernimento da importidncia dos aspectos socio-culturais, politicos,
econdmicos, tecnologicos e éticos e fomentar a imperiosa necessidade de uma participagao

mais cooperativa.

Palavras chave: Jogos Educativos; Inteligéncia; Cooperagao.
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ABSTRACT

The main objective of this work is to recover, to incentive and to estimulate the
interest and participation of the students in the learning process. To get it accomplished the
multiple intelligence theory were used with games in the classroom.

The paper describes the subject, the main learning theory, learning development
influences, intelligence concepts and its theories (taking account the Curricular National
Parameters) and the relationship between the solution cognitive process to solve students
problems and the proposed orientation using games in the classroom.

The proposal of this word is to contribute with the educational process using games
in the classroom, making the learning time more interesting, dinamic and participative.
Allowing the teacher to follow the individual or the group, promoting in the students a high
level of concientization, capability for participative and cooperative critics on social,
cultural, economical, political, technical and ethical aspects of the country. Finally, it is
very important to teach the students the necessity for a more cooperative participation in his

community.

Key — words: Educational games; Intelligence; Cooperation

viil



1.0 TECNOLOGIA E EDUCACAO

1.1 INTRODUCAO

Pode-se observar que ao longo da histdria os grandes fatos que provocaram mudancas
de paradigmas (a terra ndo ¢ mais o centro do universo, revolucdo industrial, teoria da
relatividade, queda do muro de Berlim, globalizacdo, etc.) sempre foram acompanhados de
rejei¢des por parte de “entes” que reagem as modificagdes por insensibilidade,

incompeténcia, incompatibilidade, discordancia ou simplesmente conveniéncias.

Segundo OLIVEIRA LIMA (1980)
“Quando Galileu propos a mudanga do paradigma geocéntrico para o
heliocéntrico, o mundo académico quase veio abaixo... e Galileu, por
pouco, escapou da fogueira. E estranho que os académicos quando se
recusam a examinar a mudang¢a paradigmatica proposta por J. Piaget

’

ndo suspeitem de que estdo condenando Galileu do novo a fogueira...”.

A educacgdo, o sistema educativo como um todo, ndo ¢ uma excec¢do dentro do
panorama nacional. Hoje a imperiosa necessidade de interagir em conjunto faz a mudanga
do paradigma. Paradigma este que foi convertido por alguns em uma doutrina estatica,
inerte, retrograda, anacronica e excludente. Este mesmo paradigma que em algum momento
foi revolucionario para “seu momento” quando nas maos de pessoas “fora de época”.

Nossa geracdo foi participe de muitos grandes acontecimentos de relevancia para a
humanidade, a chegada do homem a lua, a apari¢do do computador (fatos importantes estes
tanto pelo que representam quanto pelas suas conseqiiéncias), poucos conseguem
acompanhar esta intrépida evolugao.

O mundo ndo teve a menor possibilidade de se adaptar a nova realidade mundial,
parece-nos quase impossivel absorver todas as transformacdes impostas pela frenética

velocidade com que nascem as novas possibilidades ou ferramentas da informatica.



A "revolucao informatica" (como toda revolucdo) provoca no dia a dia das pessoas,
mais cedo ou mais tarde, um grande desequilibrio de seu "mundo equilibrado" que tem
muitas conseqiiéncias, aparicdo de um novo vocabulério, uma infinidade de novas palavras,
que em pouco tempo passam a fazer parte do dominio publico, simultaneamente nasce no
consumidor uma necessidade por compreender essas mudangas, amplia-se mais ainda as
diferencas sociais existentes entre os estratos socio-econdmicos, procura-se um aumento na
producdo industrial e também aumenta a desocupacdo, aparecem monopodlios de
informagdo e de informatizagdo, pode-se observar que as conseqiiéncias deste desequilibrio
sdo incalculaveis, mas necessarias para acompanhar a evolugao mundial.

O desenvolvimento do potencial cognitivo estd relacionado diretamente ao
aparecimento de “formas novas” que produzam um desequilibrio constante no decorrer do
processo educativo e formativo.

Acredita-se que ndo s6 a introducdo da tecnologia no processo de aprendizagem
criarda uma nova normativa, mas também a absor¢cdo de conceitos claros das correntes
pedagbgicas e da teoria de aprendizagem serdo os responsaveis por conseguir as mudangas
deste panorama, um panorama sombrio, que preocupa muito por parecer estar adotando
uma postura submissa, estatica e até por certos momentos retrograda ou simplesmente
ajudando interesses alheios a educacao.

Considera-se muito importante a abordagem realizada por VALENTE ao considerar o
computador como o responsavel direto da verdadeira revolugdo no processo de ensino-
aprendizagem, seu advento provocou questionamentos dos métodos e da pratica
educacional os quais poderdo determinar uma mudanga muito importante direcionada ao
paradigma pedagogico.

Conforme VALENTE (1993) “Uma das razoes dessa revolugdo é o fato dele ser
capaz de ensinar"

Procura-se as possiveis respostas as muitas perguntas ou enigmas pedagdgicos.

Alguns destes interrogantes a resolver podem ser:



e Serd possivel utilizar pedagogicamente o computador na educagdo para poder
produzir as minimas e necessarias mudangas nos paradigmas educacionais?

e O aluno serd o construtor de seu proprio conhecimento?

e Se produzird de uma vez por todas a tdo esperada massificacdo de ensino ?

e A utilizagdo desta nova ferramenta acelerara, na crianca, devidamente os estagios
de desenvolvimento cognitivo ?

e Provocara a desumanizagdo do processo de educagao?

e O professor, como muitos ainda supdem, sera substituido pelo computador ?

e O computador na educagao significa que sera necessario aprender através do
computador ?

e A escola para ser mais motivadora, interessante e eficiente necessita do

computador ?

Muitas perguntas e tantas respostas aparecem hoje, segundo o ponto de vista adotado
por cada profissional e cria-se um clima de inseguranc¢a para uma grande maioria do corpo
docente.

As diferentes visdes e posturas adotadas em nosso sistema educacional provocam na
analise deste tema. Posturas muitas vezes antagOnicas, chegando até a minimizar a
capacidade do ser humano, atribuindo-lhe uma fun¢do de simples ator coadjuvante na

constru¢do de sua realidade educacional.

Segundo JOSE VALENTE (1993)
"Entretanto a questdo ainda é: como e por qué o computador pode
provocar a mudanga do instrucionismo para o construtivismo. Serd que
o computador ndo estd sendo usado como uma grande panacéia
educacional, como tantas outras solu¢oes adotadas?. Quantas vezes

essa mudanga pedagogica ja nos foi proposta?

Concorda-se com RAMOS (1995) quando afirma:



"Esse como ensinar deve ter énfase centrada na busca da qualidade do
pensamento e ndo na quantidade de informagoes. So a qualidade do
pensamento vai garantir a qualidade do conhecimento, uma vez que este

¢é gerado, transformado e aplicado pelo pensamento".

Sem duavida todo este entorno nos induz a procurar uma nova atitude educativa,
quantidade e qualidade de informagdo ndo sdo mais o centro neuralgico da questdo, mas

sim a forma de como todo o contetido chega até o educando.

"Mas se ja ha muita clareza sobre o fato de como a informatica precisa
ser incorporada como ferramenta do processo educacional,
permanecem as indagagoes e as duvidas sobre qual a perspectiva (ou
por que?), e, portanto sobre como essa incorpora¢do se dara... Esta
reflexdo permanece atual na medida em que nossas tecnologias surgem
em profusdo e, portanto, o como incorpord-las precisa ser

constantemente reeditado".

1.2 OBJETIVOS DESTE TRABALHO

1.2.1. OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho ¢ a utilizagdo em aulas de jogos ludicos com a
complementacdo da aplicagdo no trabalho da Teoria das Inteligéncias Multiplas, tanto no
ensino fundamental como médio

O objetivo a ser atingido sera a participagao efetiva do aluno tanto no jogo como nas
possiveis modificacdes a serem realizadas ao mesmo, para proporcionar um ambiente
virtual que aglutine caracteristicas pedagogicas para o desenvolvimento cognitivo.

Se procura, aproveitando o alto grau de interesse dos jovens, em geral, por uma ativa
participagdo em jogos computacionais, para ativar nos alunos e professores uma postura

criativa de verdadeira participagdo critica construtiva e orientada ao bem comum.



Os recursos utilizados serdo multimidia, inteligéncia artificial e realidade virtual

todos eles trabalhando em concordancia com a teoria das inteligéncias multiplas.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para conseguir atingir a meta, deve-se necessariamente :

e Identificar os alicerces que norteiam o interesse participativo dos alunos por jogos.

e Analisar as teorias pedagdgicas de aprendizagem, em particular Inteligéncias Multiplas.

e Utilizar o jogo ludico como um instrumento participativo-cooperativo.

e Estimular o interesse pela participa¢do do aluno

e Acompanhar continuamente as dificuldades do aluno

e Inserir os alunos dentro do contexto do jogo

e Avaliar a realimentagdo provocada pelo jogo

e Organizar o debate sobre certas situacdes apresentadas pelos jogos

e Estimular a cooperagao na escolha das possiveis solugdes

e Ajustar, conforme o grupo, a escolha dos jogos a serem utilizados.

e Apresentar os jogos com as modifica¢des sugeridas pelos alunos

e Avaliar o desenvolvimento interpessoal e intrapessoal do grupo

e Estimular a democratizacao nas modificagdes ou criagao dos jogos

e Alentar a participagdo cooperativa dos alunos em todo momento do jogo, na
modificag¢ao, criagao ou busca de solugoes.

e Executar procedimentos estabelecidos na metodologia pedagogica adotada, tais como
leitura de textos referentes as situagdes a serem criadas pela realidade virtual de cada
um dos jogos.

e Analisar de forma critica a experiéncia obtida em dois anos de aplicacio de uma
determinada metodologia de trabalho educacional com alunos do ensino fundamental e

médio.



Pode-se observar que um dos problemas mais sérios a ser trabalhado ¢ a
democratizagdo na participacao nos jogos, possivelmente pela diferenca econdmico - social
dos alunos, o ponto forte a ser aproveitado por este trabalho ¢ o interesse pelos jogos de

acdo e aventura demonstrada pelos educandos em geral.

1.3 MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

Sabe-se que os problemas sdo muitos e a realidade da Educacdo no Brasil ja foi
muitas vezes analisada e criticada, porém, sempre teremos que participar ativamente para
sua melhora.

Apesar de tantas dificuldades e pouco incentivo politico e econdmico para conseguir
a democratiza¢do na educacao, a eficacia do resultado continuard dependendo da iniciativa
e criatividade dos educadores.

Acredita-se que a idéia ndo ¢ ja questionar a realidade com que a educacao ¢ tratada
hoje, pois isto ndo ¢ uma novidade, nem de apresentar solu¢cdes a imaginarios problemas,
mas trabalhar no sentido de colaborar com a situagdo atual para modifica-la, basicamente,
com agdes pedagogicas que promovam o desenvolvimento esperado.

Pretende-se despertar mais uma forma de consciéntizar o cidadao enquanto crianga,
tornando-o mais democratico, responsavel e critico para fazer frente aos multiplos desafios
deste mundo globalizado.

A politica de abordagem destas questdes na idade escolar estd de encontro com as
exigéncias do dia-a-dia, o desenvolvimento deste processo deve permanecer por toda a
vida, tornando-se a base para despertar uma consciéncia de mudangas de comportamento
ou de novas maneiras de se viver em comunidade.

Estes argumentos também estdo presentes na Teoria das Inteligéncias Multiplas de
GARDNER (1994) , na qual se da énfase a capacidade do ser humano para desenvolver
suas capacidades e competéncias dentro de uma sociedade.

Os Parametros Curriculares Nacionais valorizam a tentativa de uma aprendizagem

interdisciplinar evitando a fragmentacao dos conteudos.



O intuito da utilizagdo de jogos no ensino fundamental e médio, respeitando sempre a
forma com que cada uma das séries escolares adquire conhecimento, e de promover, num
ambiente ludico, a assimilacdo de ferramentas para uma aprendizagem para toda a vida,
transformando-as em responsaveis e capazes de modificar valores e comportamentos dos

educandos/ cidaddos dentro da sociedade.

1.4 UM POUCO DE HISTORIA

Quando se observa o resultado de um produto tecnoldgico (uma méquina) de uma
determinada época, pode-se ver nela muitas caracteristicas como: a cultura, a ciéncia, o
grau de civilizagdo e organizacdo social e politica da sociedade que a produziu.

O computador pode chegar a representar hoje, um dos estagios mais avancados do
desenvolvimento milenar de instrumentos de trabalho que o homem ja foi capaz de
produzir.

Na evolucdo dos recursos utilizados pelo homem, desde o inicio da civilizagdo,
podemos perceber o constante aprendizado e superacao das tecnologias, desde as épocas
mais remotas, até as atuais.

No inicio 0 homem utilizou o proprio corpo humano (dedos) como instrumento para a
realizacdo de calculos e representacdoes de até dez elementos mais tarde percebeu a
limitagdo de tal recurso. Quando percebeu isso, 0 homem passou a criar outras ferramentas
como o corddo com contas, pedras em grupos de cinco (por serem familiares as quantidades
de dedos nos pés e nas maos). Segundo BOYER (1974), a possibilidade do uso difundido
do sistema decimal ¢ apenas o resultado de um acidente anatdmico, até criar o abaco fixo e
movel, as maquinas de calcular mecanicas e elétricas.

Pelas colocacdes acima se deduz, que a matematica, sempre fez parte do cotidiano
humano, e os recursos por ela utilizados evoluiram conforme as necessidades do homem, e
se ha uma validade no principio bioldgico da “sobrevivéncia do mais apto”, a evolugdo, as
épocas de ouro de algumas culturas, os periodos de dominio bélico e/ou cultural de cada um

dos diferentes povos e até poderiamos dizer a propria existéncia da raga humana certamente



tem intima relagdo com o desenvolvimento ¢ dominio no homem dos conceitos
matematicos.

Conforme BOYER (1974), para o historiador grego Herddoto a geometria se originou
no Egito, partindo da necessidade pratica de fazer novas medidas de terra apds cada
inundagdo anual no vale do rio Nilo, estes gedmetras eram chamados de “esticadores de
corda”.

Hoje, o computador tem a capacidade de armazenar, processar e apresentar
informag¢do multimidia de forma interativa criando novos contextos para a aprendizagem,
que pode ocorrer tanto a nivel concreto como abstrato.

Vive-se numa nova era marcada pela presenga de novas tecnologias que podem ser
utilizadas em sala de aula, e o uso destas ¢ freqiientemente discutido, levando-se em conta o
beneficio ou prejuizo que as mesmas proporcionariam ao desenvolvimento dos nossos
educandos.

Observa-se que ainda temas como o uso da calculadora em sala de aula ou nos testes
tem posi¢des antagdnicas por parte do corpo docente, desta forma nega-se a possibilidade
de sua utilizacdo como mais uma ferramenta de auxilio matematico.

Mais crucial é ainda o proprio questionamento do professor, que comeca a duvidar de
sua "nova" fun¢do na escola. Sentem-se totalmente angustiados, pois nao consideram os
novos recursos tecnoldgicos da informatica como um meio para resolver os problemas ou
até desenvolver as potencialidades basicas no educando. Com o avanco da informatica,
sente-se até com temor, receio ¢ medo de perderem seus empregos, pois cogitam a
possibilidade de ndo serem mais necessarios dentro do processo educativo.

E importante levar em conta que, ndo é s6 na matematica, que ha questionamentos
quanto ao uso destas novas tecnologias, ocorre também em outras areas, como a
comunicagdo e expressdo, relaciona-se sua utilizagdo para com uma perda da capacidade
de leitura, todo resultante do estado hipndtico em que se encontram os educandos na frente
de um computador.

Porem, ndo se deve fazer uma analise superficial e pouco critica, nem se condenar a
utilizagdo das novas tecnologias. A historia nos demonstra que tudo aquilo que € novo gera

conflito, mudangas, instabilidade, receio ¢ medo.



Mas deve-se ser consciente que a introdugdo da informatica e do computador na
sociedade é totalmente inevitavel, desde qualquer ponto de vista. E uma tendéncia dos
paises desenvolvidos e dos em vias ao desenvolvimento.

As novas tecnologias estdo mudando as estruturas da sociedade de hoje, neste
momento ser alfabetizado ndo mais implica sé saber ler , escrever e interpretar inclui
também o dominio da linguagem bésica de um elemento informatizado, computador.

Por outro lado, apesar dos intmeros trabalhos apresentados enfatizando-se a real
necessidade de produzir modificagdes e inovagdes no ensino das disciplinas escolares, a
realidade que persiste, na maioria dos diversos niveis de ensino ¢ diferente, professores
utilizando préaticas rotineiras, pouco criativas e alunos copiando, decorando e repetindo
sempre.

Parece que os novos projetos e programas ndo repercutem na sala de aula, ndo se
observa a rotina do professor modificada, possivelmente as discussdes pedagogicas nao
atingem o alvo principal, e a pratica de ensino se v€ atingida por um sem-fim de problemas
e reagoes colaterais que repercutem na nao modificacdo da pratica escolar.

Os principais procedimentos na sala de aula continuam priorizando a memorizagao de
informagdes, dados, formulas, indices, respostas padronizadas, aulas mnemotécnicas e
respostas que nao produzem qualquer desafio para o aluno.

Muitas vezes o livro didatico acaba assumindo o papel do professor e seu contetido
nem sempre ¢ assimilado de forma correta, com isto ndo se pretende dizer que a informética
e o computador s3o a solu¢do, mas sim que s3o mais um novo e importante caminho.

Este caminho serd tanto mais proveitoso quanto maior rendimentos se consiga de sua
utilizagdo, definido de forma clara uma estratégia didatica e dindmica, num ambiente, até
virtual se for necessario, sempre rico de possibilidades e experiéncias, alimentando e
realimentando o trabalho, individual ou em grupo, com uma pratica inovadora e motivadora
para conseguir um desenvolvimento farto em solucoes e possibilidades.

Sem duivida o computador coloca o aluno dentro de um ambiente que pode exigir dele
solugdes aos desafios postulados, o qual conseguird trabalhar com conceitos simples ja

assimilados anteriormente.



Pode-se dizer que a forma de trabalho nao sera rigida nem exata, nao sera uma receita
nem uma seqiiéncia linear de passos, o trabalho para a descoberta ndo ¢ um processo
algoritmico.

O conhecimento ¢ uma constante construgdo, ¢ realizado pelo proprio educando. O
conhecimento cientifico ndo ¢ definitivo, esta sempre evoluindo, o conhecimento pode estar
apoiado em teorias que possivelmente amanhd podem estar parciais ou totalmente
incorretas.

A produgdo do conhecimento se caracteriza por ser uma permanente interagao entre o
pensar, o sentir, o ver e o fazer.

As praticas mais utilizadas nas salas de aula continuam gerando nos educandos além
de uma passividade delirante, um comportamento orientado a cumprir somente com as
tarefas solicitadas, incapacitado-os de observar outras implicagdes.

Um ambiente rico para o desenvolvimento da capacidade de observacao,
relacionamento cientifico e social dos temas, procedimentos de investigacao, analise critica
e falta de questionamentos sdo elementos importantes que continuam faltando nas salas de
aula, possivelmente esse ambiente rico poderd ser oferecido por um ambiente
informatizado.

A utilizacdo do computador como ferramenta educacional desafia-nos a incursionar
dentro de uma area dificil, a escolha ou constru¢do de um software educacional, mais
pensando o que pode brindar de multiplas possibilidades para a anélise de qualquer tema,
com até simulacdes que ndao seriam possiveis de outra forma, certamente estaremos

enriquecendo de forma criativa e motivadora a constru¢ao do conhecimento dos alunos.

Conforme F. JACOB, Prémio Nobel de Biologia, in VEJA (2001),
“Se um sistema educativo se define em funcdao do projeto global que
anima uma sociedade, seu éxito depende dos ritmos de aprendizagem
fisico e intelectual das criancas e dos adolescentes. Os primeiros anos,
notadamente, sdo decisivos para o futuro da criangca. Mas a teoria da
génese do filhote do homem esta ainda por ser feita. A educagdo

continua empirica, deste modo, é uma das questoes mais importantes



para a humanidade e para seu futuro. O desenvolvimento da crianga, de
sua fisiologia, de suas capacidades intelectuais e fisicas, constitui um

problema-chave no dorso das ciéncias da vida e das ciéncias humanas”.

1.5 EDUCACAO

O pragmatismo “profissionalizante”, uma doutrina notoriamente internacional, esta
norteando os 6rgdos publicos da educacdo, passando a defini-la como ‘um processo de
preparacdo para o trabalho”. A educagdo deixa de ser o caminho para o pleno
desenvolvimento das possibilidades do individuo para constituir-se em agéncia do sistema
produtivo, ou simplesmente colocacdo de mao-de-obra qualificada. As importantes
decisdes do complexo sistema educativo passa hoje a ser tema dos economistas
(investimento em educacao) os quais procuram ndo admitir caminhos que criem aspiragdes
que desviem a ordem social vigente. A escola tende a se transformar em uma oficina de
treinamento para especialistas sem visdo politica , econdmica e social.

A educacdo é, estritamente, um processo de ativacdo que varia de forma em cada
momento do desenvolvimento do educando. Com isto, PIAGET, pela primeira vez na
histéria da educacdo, apaga do vocabulario a expressdo emsinar (exercitar, doutrinar,
condicionar) “ Tudo o que se ensina a crianca impede que ela descubra ou invente”

" .. educar ¢ provocar a atividade (motora, verbal e mental)".

E a atividade é, por natureza, criadora, tanto do ponto de vista vivencial quanto do
ponto de vista tecnologico e politico (democracia). Educar ¢ estimular a capacidade de
transformagao seja qual for a realidade, se o ponto de partida ¢ a realidade esta sera o polo
dialético da transformag¢do deixando de lado o discurso tradicionalista de alfabetizagdo que
s6 provoca paralisagdo do desenvolvimento mental e a “merenda escolar” como uma
revolucionaria medida pedagogica.

Conforme o mesmo, o desenvolvimento (quer em termo ontogenéticos - gestagao -,
quer em termos filogenéticos - evolucdo) €, sempre, o resultado “majorante” de uma
reequilibragdo. A propria evolucdo dos seres vivos ¢ resultante dos processos de

acomodacao.



O problema nao ¢, jamais foi, o contetido. A solu¢do ndo ¢ a mudanga dos mesmos,
mas a forma como os conteudos sdo apresentados ao educando.
Como se pode observar o processo educativo ¢ essencialmente ludico, na medida em

que o jogo ¢ uma provocagao sistematizada da criacdo de novas formas operativas.

Segundo OLIVEIRA LIMA (1980)
“Uma concep¢do piagetiana da educagdo determina total reconstrugdo
dos processos pedagogicos, tarefa que exige ndo so o empenho de todo o
magistério, como assim também intensa colaboragao interdisciplinar. Até
hoje, tentativas neste sentido foram ja feitas apenas fora dos quadros
académicos, dada a inércia caracteristica das estruturas burocratizadas

em que a estabilidade é o valor supremo”.

1.5.1 COMO ESTAMOS HOIJE ?

Por que apresentar um novo retrato da Informatica em Educacdo no Brasil, havia e ha
tantos desafios a se enfrentar e dificuldades a superar; parece um trabalho restrito a um
grupo de especialistas que jamais chegara a escola publica, a sala de aula e ao aluno. No
entanto, se progrediu em demasia nesses Ultimos anos. Conseguiu-se implantar laboratdrios
de informatica em escolas, num percentual que ndo pode mais ser considerado como piloto
e, a0 mesmo tempo, disseminar a semente da mudanga em nosso sistema educacional.

Hoje ¢ consenso que as novas tecnologias de informacdo e comunicagdo podem
potencializar a mudanga do processo de ensino e de aprendizagem e que, os resultados
promissores em termos de avancos educacionais relacionam-se diretamente com a idéia do
uso da tecnologia a servico da emancipa¢do humana, do desenvolvimento da criatividade,
da autocritica, da autonomia e da liberdade responsavel.

Neste novo milénio, educadores, professores de escolas publicas e particulares de
todas as regides do pais, devem participar, e fazer participar, ativamente da Informdtica na
Educag¢do e deixar registrado que desta forma ajuda-se a produzir as modificagdes

necessarias no processo ensino-aprendizagem.



1.6 ENECESSARIO MUDAR A ESCOLA?

Todos se mostram descontentes com o nosso sistema educacional. Sabe-se da
necessidade de torna-lo mais flexivel, aberto e dinamico para atender as demandas de uma
sociedade permeada por desequilibrios e incertezas de toda ordem. De nada adianta
ficarmos denunciando os problemas evidenciados todos os dias pela midia se nao
colocarmos as "maos-na-massa" e assumirmos o compromisso de nos envolver nesse
processo de mudanca. Se ndo ousarmos a anunciar, a criar € a recriar uma nova
possibilidade.

Existem muitas amarras, reais e ficticias. Trata-se de um engajamento voluntario, que
ndo pode ser imposto. E um processo individual, que se desenvolve na parceira e na
cumplicidade de todos aqueles que acreditam em uma educa¢do emancipatoria € na
recuperagao da escola como um todo.

As necessidades de mudangas sdo claras, de outra forma continuaremos fazendo parte
de um sistema que tanto ja criticamos.

Na sociedade moderna, a importincia da informacdo pode se tornar tdo intensa
quanto necessaria. O uso do computador e demais avangos tecnoldgicos inseridos no
processo de ensino-aprendizagem pressupoe a busca de outros meios e recursos com vistas
a ajudar o aluno a aprender de forma mais rdpida e eficaz e possibilitar ao professor
dedicar-se a atividades condizentes com sua capacidade ao invés de continuar aplicando
tarefas totalmente rotineiras em seu trabalho

Certamente a introducao da informatica e dos computadores no processo de ensino-
aprendizagem nao ¢ conseqiiéncia de um modismo. Com a iniciativa governamental de
utilizar a informatica no processo educacional brasileiro se espera minimizar alguns dos
muitos problemas do nosso sistema de ensino. O computador pode ser um meio muito

importante para auxiliar, uma alternativa para diminuir caréncias educacionais.

Segundo VALENTE (1993)

o uso da informatica em educa¢do ndo significa a soma da

informatica e da educagdo, mas a interacdo destas duas dreas. Para



haver interagdo é necessario o dominio dos assuntos que estdo sendo

integrados"

A informatica estd sendo inserida na educagdo pela necessidade de se transpor
barreiras na educacgao.

A informatica estd propiciando uma nova forma pedagogica de educagao,
oportunizando as escolas uma renovagdo no trabalhar dos contetidos programaticos,
propiciando no aluno a possibilidade de eficiéncia na constru¢do do conhecimento, mais
dinamico, interativo e até divertido.

A possibilidade de entrar formal ou informalmente num ambiente informatizado
possibilitara maiores oportunidades de se adaptar, ja que tudo o que ¢ novo desencadeia

medo e ativa mecanismos de defesa.

Conforme PIAGET a crianga age sobre o mundo
"Para conhecer objetos, o sujeito tem que agir sobre eles e, por
conseguinte, transformd-los: tem que desloca-los, agrupa-los,

combina-los, separd-los e juntd-los"

Neste sentido a informatica e o computador sdo apresentados como poderosas
ferramentas cognitivas, para auxiliar na constru¢do do conhecimento, capaz de desenvolver
o raciocinio l6gico-dedutivo, ajudar na organizagdo do pensamento, facilitar a expressao da
criatividade, criar uma postura critica, e construir a personalidade do individuo.

Esta mesma tecnologia pode também ser s6 duplicadora de modelos se utilizada
dentro de um processo de ensino massificante, j4 que ndo ¢ s a tecnologia por si que
provocara as mudangas necessarias.

Virias sao as dificuldades encontradas:

e Equipamentos custosos;
e Inexisténcia de softwares educacionais adequados;
e Falta de recursos humanos;

e Inércia a inovagdes tecnoldgicas;



e Apropriacdo de novas habilidades por parte do conjunto professor-
escola;

O professor deve participar ativamente do projeto de implantacao da informatica na
escola, onde esta nova tecnologia devera ser integrada as outras atividades no contexto
escolar .

Através da abordagem construtivista, verifica-se que os recursos da nova tecnologia
ndo apresentam uma forma Unica ou padronizada de promover um processo cognitivo, um
software educacional, um computador a internet ndo conseguem por si s6 fomentar o

desenvolvimento cognitivo.

Segundo PAPERT (1994)
"Dizer que estruturas intelectuais sdo construidas pelo aluno, ao
invés de ensinadas por um professor ndo significa que leis sejam
construidas do nada. Pelo contrario, como qualquer construtor, a
crianga se apropria, para seu proprio uso, de materiais que ela
mesma encontra e, mais significativamente, de modelos e metaforas

sugeridos pela cultura que a rodeia”

Podemos afirmar que , a sociedade como um todo depende cada dia mais de
computadores e dos novos equipamentos tecnologicos para o auxilio de seu dia-a-dia.
Os profissionais e as instituicdes de ensino ja ndo podem mais negar esta realidade, o
relacionamento que os professores tém com as diferentes tecnologias, em especial o
computador, ¢ a analise da interacdo entre professor e as novas tecnologias estdo

melhorando o desenvolvimento cognitivo dos estudantes e professores.

1.7 COMO ARTICULAR NA PRATICA ESSAS IDEIAS?

Com esse retrato se pretende tanto reconhecer nossas raizes concretas de sujeitos
historicos, com nossos limites e contradi¢des individuais e sociais, como abrir ao horizonte

infinito de desejos e utopias que as tecnologias da informatica apresentam, com



possibilidades mais complexas, amplas e dinamicas. Para isso ¢ preciso que cada um ouga a
sua voz interior € a articule em seu meio profissional e social para tomar decisdes com total
firmeza e urgéncia.

Eis o grande desafio: rejeitar o conformismo, a submissdo, a reproducdo e a
dominagdo, e assumir a autonomia de sujeitos que construem progressivamente sua
identidade e promovem a emancipagdo do outro, enfrentando os obstaculos, as
incompreensdes € os fracassos com a esperanca baseada em experiéncias e conquistas
possibilitadas pela aprendizagem, entusiasmo, parceria, cooperacdo, solidariedade,
compreensao € apoios mutuos.

Assim, as idéias e conceitos necessarios para a mudanga aqui enunciados, uma vez
mais, constituem os pressupostos que embasam as experiéncias de uso educacional das
novas tecnologias de informag¢do e comunicacdo em diferentes contextos e modalidades
tendo como cixo norteador a mudanga educacional; mudanga esta considerada necessaria
em diferentes setores da sociedade pelos docentes conscientes de seu papel na formagao de
cidaddos de um presente e futuro permeado por incessantes transformacdes e exigéncias
desta tdo aclamada globalizagao!

O computador na escola representa uma maquina de evolucdo e revolugdo
tecnologica abrangente, fato de uma socializacdo emergente de uma nova sociedade,
formador dos principios alocados no interior da constru¢do do conhecimento, como um
todo reflexivo da afetividade social.

Ja n3o se discute mais se as escolas devem ou nao utilizar computadores, pois a
informatica ¢ uma inapelavel realidade na vida social, ignorar esta nova tecnologia ¢ fadar-
se ao ostracismo. A questdo atual é: como utilizar a informatica de forma mais proveitosa e
educativa possivel no processo ensino-aprendizagem.

A este questionamento se assenta alguma diretriz essencial para o desenvolvimento

do processo em questao.

e A primeira diretriz €: a superagao do preconceito que ainda persiste em relagao a

maquina como processo educativo.



e A segunda diretriz é: elaborar o rol das principais necessidades pedagogicas na
sala de aula; o que podera ser resolvido com a ajuda de um especialista, ¢ o

computador terd como atende-las.

1.8 QUAL E O LUGAR DO PROFESSOR?

Aclara-se que computadores nada mais sdo do que solucionadores de problemas,
porém sozinhos, ndo fazem nada, e transformam-se em mil e uma utilidades quando com a
ajuda de um bom professor, contudo se faz necessario lembrar que o computador ¢ o meio
nao o fim.

A introducao do computador no ambiente escolar, ¢ hoje uma necessidade para o
crescimento de uma nova pedagogia inovadora, assentada na susceptibilidade de
educadores propensos a didaticas renovadas.

Ninguém precisa sair correndo atrds de um curso de informatica s6 porque o
computador chegou na escola, o primeiro contato deve ser feito com cuidado, para que se
crie um bom relacionamento, oportunizando familiarizar-se com esta nova tecnologia, pois
nem todos os professores se sentem a vontade para entrar num laboratorio de informatica
sem um minimo de conhecimento e dominio desta ferramenta tecnologica.

Nao pode-se esquecer que a iniciativa deve ser do professor na op¢ao pelo uso, de
acordo com seu interesse e necessidade, nunca através da obrigatoriedade; o dominio da
maquina e dos programas deve acontecer normalmente.

Quando se depara com uma tecnologia avancada, somos levados e tentados a forgar
uma nova realidade, mas ¢ fundamental que se parta do principio de que o novo deve ser
empregado exclusivamente para facilitar, refor¢car ou motivar o estudo das disciplinas
curriculares, para depois com conhecimento de causa passar a selecionar programas
didaticos ou criar programas pedagogicos baseados nas experiéncias pedagogicas.

Colocar-se como educador deste processo informatizado ¢é conscientizar-se da
importancia do seu papel, sabedor de que nado ¢ ele quem deve indicar o que € proprio para

cada educando, levando em conta que cada tecnologia modifica algumas dimensoes de



nossa inter-relacdo com o mundo, da percep¢ao da realidade, a interagdo com o tempo € o
espago.

Partindo-se deste pressuposto, fica dificil conceber uma atuagdo docente com boa
qualidade se o educador ndo caminhar em dire¢do ao desenvolvimento, reconhecendo a
necessidade de se colocar dentro do seu tempo.

Ao se apropriar deste conhecimento tecnoldgico, se defronta com uma
democratizagdo do acesso a educacdo, buscando na maxima “para aprender é preciso
agir intelectualmente sobre a informacio”, isto dara ao educador aprendiz uma nova
concepgdo na construgdo de seu conhecimento, lembrando que tecnologia computadorizada
nao se resume em mouse, teclados, CPUs e software, mas sim em saber emprega-los numa
realidade pedagodgica existencial.

O educando ¢ antes de tudo o fim, para quem se aplica o desenvolvimento das
praticas educativas, levando-o a se inteirar e construir seu conhecimento, através da
interatividade com o ambiente de aprendizado. E o educando participante ativo neste
processo de aprendizagem, interagindo e tendo um senso de posse dos objetivos do

aprendizado.



2.0 CONHECIMENTO E APRENDIZAGEM

2.1 CONHECIMENTO

Segundo PALANGE (1999), com o intuito de dar sentido ao mundo, o ser humano
nao aceita uma situagao de incerteza.

Desta forma sempre que deva deparar-se com uma nova situacdo ou simplesmente
algo novo, ele modifica sua estrutura cognitiva e assimila transformando o novo
conhecimento em algo j& conhecido. A ndo compreensdo significa uma motivagdo e um
desafio.

No processo utilizado para responder a esse desafio procura-se sempre a compreensao
até conseguir a solu¢do do problema, ¢ um ato ou atitude de aprendizagem. Pode-se dizer,
portanto que aprendizagem ¢ um processo de busca incessante para a solu¢ao de problemas.

O conhecimento que uma pessoa tem ¢ construido através de sua vida, de sua historia,
formado pelo conjunto de problemas solucionados e por suas suposi¢des ou previsdes como
resultado de suas multiplas agdes.

A aprendizagem resulta na modificag¢do da estrutura cognitiva. A estrutura cognitiva é
a base para sistematizagdo das informagdes recebidas do mundo. Ela traz uma sintese do
passado, possibilitando a interpretacdo do presente e a antecipacgao do futuro.

O grande desafio estd em unir conceitos como Ensino — Computador — Jogos.
Acredita-se que ndo teremos uma resposta concreta para este interrogante, € sim teremos
este desafio como um ponto de partida para trabalhar numa reflexao sobre este “problema”
da interagdo do computador no processo de ensino-aprendizagem junto as possibilidades
que podem ser oferecidas pelos jogos computacionais com o intuito de melhorar, e nio
solucionar, a qualidade do ensino.

Quando se fala em ensino e aprendizagem, fala-se, de uma certa forma em uma
transmissdo de conhecimentos. Basicamente o conhecimento pode ser dividido em trés
tipos: O conhecimento factual, o conhecimento dedutivo e o conhecimento habil (ou

habilidade).



O conhecimento factual compreende os conhecimento atomico, de caracteristicas
sobre um determinado assunto, por exemplo, em linguas, o conhecimento do vocabulario
pode ser considerado um conhecimento factual, em geografia o numero e os nomes dos
paises que fazem parte da América do Sul.

O conhecimento dedutivo é o conhecimento que se deve dispor em um determinado
assunto para manipular os conhecimentos factuais, desta forma ¢ possivel utilizando os
conhecimentos dedutivos, a partir de um conjunto de conhecimentos factuais deduzir outros
conhecimentos factuais. Pode-se dizer ainda que o conhecimento dedutivo possibilita,
usando conhecimentos factuais explicitos, explicitar conhecimentos que ja estavam sobre
uma forma implicita. Por exemplo, no caso da densidade de populagdo bastaria saber que:
“para determinar a densidade populacional de um pais divide-se o valor de sua populacio
pelo valor de sua superficie territorial”. No caso de lingua estrangeira (espanhol) uma regra
seria: troca-se o artigo determinado feminino pelo masculino para as palavras femininas,
substantivos, singular, iniciadas pelas letras a ou ha, o conhecimento de regras gramaticais
permitem, a partir de conhecimento explicito do vocabulario, formar uma frase. Isto pode
ser considerado conhecimento dedutivo.

O conhecimento habil ou habilidade esta associado ao “meta-conhecimento” (o
conhecimento de como utilizar o conhecimento) sobre o uso do conhecimento dedutivo, no
caso de uma lingua seria o conhecimento héabil de escrever bem.

A utilizagdo do computador como ferramenta deve ser um meio de facilitar a
aquisicao destas formas de conhecimento ¢ o uso de técnicas no ensino com jogos pode

tornar esta aquisicao mais interessante e eficiente.

2.2 DESENVOLVIMENTO

Para DAVIS & OLIVEIRA (1992) , o desenvolvimento ¢ o processo no qual o
individuo construiu ativamente suas caracteristicas através das relagdes que estabelece com
o ambiente fisico e social.

Ao contrario de outras espécies, as caracteristicas humanas ndo s3o biologicamente

herdadas, mas historicamente formadas.



De geragao em geracdo o grau de desenvolvimento alcangado por uma sociedade vai
sendo acumulado e transmitido, com influéncia na percep¢do que o individuo vai
construindo sobre a realidade, até no que se refere as explicagdes dos inumeros eventos e
fenomenos do mundo natural.

Pode-se dizer que o desenvolvimento do homem ocorre através do continuo
aperfeicoamento de suas habilidades fisicas e mentais, em sua interacdo com o mundo
social.

Necessita-se assimilar e dominar uma variedade cada vez mais abrangente de objetos
e interagir com eles em diferentes situagdes e cada vez mais complicadas. Segundo estas
autoras, a psicologia do desenvolvimento ¢ uma disciplina que se ocupa de como nascem e
se desenvolvem as fungdes psicologicas que distinguem o homem das outras espécies, as
funcdes intelectuais, a sociabilidade e afetividade do ser humano.

Esta ¢ uma disciplina que auxilia a area pedagodgica na organizacdo para a
aprendizagem, ativando, na crianga, processos internos de desenvolvimento, os quais, por

sua vez, serdo transformados em aquisi¢des individuais.

2.3 APRENDIZAGEM

Para OLIVEIRA (1991), aprendizagem ¢é o processo através do qual o individuo
adquire conhecimento (informagdes, valores, etc.) a partir de seu contato com a realidade, o
meio ambiente e as outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos e dos
processos de maturagdo do organismo, independentes da informagao do ambiente.

Conforme DAVIS & OLIVEIRA (1992), a aprendizagem ¢ o processo pelo qual a
crianga se apropria ativamente do conteudo da experiéncia humana, de tudo aquilo que seu
grupo social conhece. Basicamente para que uma crianga aprenda necessitara interagir com
outros seres humanos, especialmente com adultos ou com criangas mais experientes.
Nessas inimeras interagdes em que se envolve desde o nascimento, a crianga amplia de
maneira gradual sua forma de interagir com o mundo e vai construindo diferentes

significados para suas agdes e experiéncias que vive.



Quando da utilizacdo da linguagem, esses significados ganham abrangéncias, dando
origem, desta forma, a conceitos, ou seja, significados partilhados por grande parte de seu
grupo social, estes significados se integram ao pensamento, conformando a base na qual se
desenvolvera o funcionamento intelectual.

Segundo DAVIS & OLIVEIRA, justamente por sua &nfase nos processos socio-
histéricos, a idéia de aprendizado inclui a interdependéncia dos individuos envolvidos no
processo de desenvolvimento, denominado "processo de ensino-aprendizagem", incluindo
sempre quem aprende, quem ensina e a relagdo entre ambos.

Afirmam ainda que, na interagdo adulto-crianga, de forma gradual, a fala social
trazida pelo adulto vai sendo incorporada pela crianga e o seu comportamento passa a ser,
desta forma, orientado pela fala interna, que comeca a planejar sua agdo. E nesse momento
que a fala esta fundida com o pensamento da crianga e fica integrada as suas operagdes
intelectuais. O professor assume no contexto de interacao entre adultos e criangas um papel
fundamental, pois € o responsavel pela estruturagao das condigdes para a ocorréncia de
interagdes entre professor-aluno-objetivo de estudo, que levem a apropriagdo do

conhecimento.

2.4 TEORIAS MAIS IMPORTANTES

Muitos esfor¢cos e trabalhos dedicaram-se na investigagdo sobre varios temas
importantes como o desenvolvimento humano.

De um modo geral podem-se distinguir trés grandes correntes tedricas desenvolvidas
sobre o processo ensino-aprendizagem. Elas sdo Teoria Comportamental, teoria

Construtivista e Teoria Humanista.



3.0 TEORIAS DE APRENDIZAGEM

3.1 INTRODUCAO

Apresentamos neste capitulo um breve resumo de algumas das teorias desenvolvidas
sobre o tema aprendizagem. Na tentativa de que com a possibilidade de conhecer mais
sobre como os individuos aprendem, como se dd o desenvolvimento mental de uma crianga,
se ofereca uma melhor visdo, a fim de que, eventualmente, possa servir de base a
elaboracdo de um referencial tedrico que oriente o planejamento e implementacdo das
praticas instrucionais em sala de aula, para que quando utilizadas pelo professor se consiga

uma melhoria na qualidade de ensino

3.2 TEORIA COMPORTAMENTAL

Esta teoria exerceu influéncia na psicologia, embora seja essencialmente uma teoria
de aprendizagem, ela também foi usada como teoria do desenvolvimento

Os comportamentalistas acreditam que, exceto a maturagdo fisica, as maiores
influéncias sobre o desenvolvimento humano estdo no ambiente.

A partir desta perspectiva tedrica aquilo que os individuos aprendem ¢é incorporado
em seu pensamento e elaborado com o tempo, de modo que acaba por influenciar o
desenvolvimento.

Esta corrente tedrica considera o aprendiz como um ser que responde a estimulos
fornecidos pelo ambiente externo. Seu estudo abarca a manifestacdo de comportamentos
mensuraveis que podem ser controlados por suas conseqiiéncias.

Nao se leva em consideracdo o que acontece na mente do individuo durante o
processo de aprendizagem, pois se tem como principal premissa que o estudo do

comportamento ndo depende de conclusdes sobre o que passa dentro do organismo

3.2.1 IVAN PAVLOV



PAVLOV, in FERREIRA (1998), descobriu o principio do condicionamento ao
estudar animais na Russia. Ele observou que os cachorros salivavam em resposta a comida
e que, quando uma campainha soava a0 mesmo tempo em que a comida era apresentada,
eles também salivavam em resposta somente ao som da campainha.

Os cachorros tinham associado o soar da campainha com a comida, e respondiam a
ela da mesma forma. Associar um estimulo novo com um estimulo que determinava uma
resposta natural tornou-se a base do que foi denominado condicionamento cldssico.

O principio € que um ser humano ou animal associa um estimulo novo ao original, e

responde de forma similar & que responderia a este.

Conforme FERREIRA (1998), o condicionamento classico esta fundamentado
segundo trés aspectos indissociaveis:
e A espécie animal responde aos estimulos do ambiente de forma incondicionada.
e E possivel condicionar a resposta a partir de estimulos neutros, modificando o
comportamento incondicionado.

e Os estimulos neutros passam a ser estimulos condicionados.

3.2.2 THORNDIKE

Os bons habitos, segundo THORNDIKE, in FERREIRA (1998), deveriam ser
estimulados no inicio da vida, enquanto que os maus, deveriam ser inibidos, para que a
crianga nao tivesse que os desaprender mais tarde (Lei do Efeito).

O treinamento dos habitos tornou-se um elemento importante do curriculo dos jardins

de infancia no primeiro quarto do século XX.

A Lei do Efeito fundamenta-se nos seguintes principios:

e Todo e qualquer ato que produz satisfacdo associa-se a esta situacdo que, quando
se reproduz, a probabilidade da repeti¢do do atos é maior do que antes;

e A punicdo e o desprazer nao se comparam em absoluto ao efeito positivo da

recompensa a uma determinada resposta;



o Efeito de prazer ¢, portanto, o que fixa o acerto (resposta) acidental;
e Em termos pedagogicos, o agradavel ¢ o sucesso do ensaio realizado pelo sujeito e

o desagradavel ¢ o fracasso decorrente de obstaculos.

Segundo FERREIRA (1998) na teoria de Thorndike busca-se a experimentagdo do

efeito das recompensas e puni¢des sobre a resposta dada a um determinado estimulo.

3.2.4 BARRHUS SKINNER

Pretende-se dar apenas uma visdo geral da abordagem skinneriana a teoria S-R
(estimulo-resposta) e suas aplicagdes e implicagdes para o processo ensino-aprendizagem.

A teoria S-R focaliza sua atengdo em eventos observaveis e mensuraveis no mundo
exterior ao individuo.

Segundo SPODEK & SARACHO (1998), Skiner contribuiu para a psicologia da
aprendizagem e para a teoria do desenvolvimento por meio de sua engenhosa e controversa
aplicacdo pratica da teoria da aprendizagem aos problemas educacionais, sociais e de
adaptacdo pessoal. Skinner acreditava que o entendimento da aprendizagem vinha da
observacdo direta das mudangas no comportamento das criangas relacionado as mudangas
em seu ambiente.

Conforme FRAZAO (1997), Skinner classificou os comportamentos em duas
categorias: os respondentes e os operantes. Quando um organismo reage a um estimulo,
trata-se do primeiro; quando age sobre o ambiente, se refere ao segundo.

Os estudos de Skinner privilegiaram o comportamento operante e sua tese
fundamental pode ser resumida com a seguinte afirmagdo: "o comportamento ¢ modelado e
mantido pelas suas conseqiiéncias" . Os experimentos de Skinner culminaram com a
formulacao do que se convencionou chamar de "analise experimental do comportamento"”,
cujo principal produto € a descricao do condicionamento operante.

Skinner realizou a maioria de seu experimentos com animais, principalmente ratos e
pombos. O éxito obtido nesses experimentos levou-o a fazer extrapolagdes para o

comportamento humano. Segundo ele, por exemplo, em escolas o comportamento de



alunos pode ser modificado pela apresentacdo de materiais em cuidadosa seqiiéncia e pelo
oferecimento de recompensas ou refor¢os apropriados. Ao contrario de outros que estudam
o comportamento a fim de compreender o "funcionamento da mente", Skinner limitou-se
ao estudo de comportamento manifestos e mensuraveis. Sem negar processos mentais nem
fisiologicos, ele acreditou que o estudo do comportamento ndo depende de conclusdes
sobre o0 que se passa dentro do organismo.

Reforga-se que a abordagem skinneriana ndo leva em conta o que verdadeiramente
ocorre dentro da mente do individuo durante o processo de aprendizagem. O que

verdadeiramente interessa € o comportamento observavel:

Conforme OLIVEIRA (1973)

"Ele (Skinner) ndo esta preocupado com processos intermedidrios, mas
sim com o controle do comportamento observavel por meio das
respostas do individuo.

Isso ndo significa negar que esses processos existam, mas que ele
acredita serem eles neurologicos em sua natureza e que obedecem a
leis. Desde que sdo previsiveis e obedecem a leis que podem ser
identificadas, esses processos intermediarios geram e mantém relagoes
funcionais entre as varidveis que o compoem, quais sejam, variaveis de

"input" e variaveis de "output” (Estimulos e Respostas)"

FRAZAO (1997), afirma ainda que quando observamos, no cotidiano, os efeitos dos
presentes, dos elogios, das notas altas e também das punigdes sobre determinados
comportamentos das pessoas, reconhecemos com clareza a presenca destes conceitos
skinnerianos, que tem sido verificados em condi¢des de laboratérios € que ocorrem também
no dia a dia. Dai, portanto, o grande interesse da contribuicdo skinneriana, em termos de
utilizagdo pratica.

Segundo SPODEK & SARACHO (1998), Skinner afirma que a maior parte do

comportamento ¢ resultado do condicionamento operante, no qual as recompensas ou

reforgos encorajam os individuos a repetirem as agdes, quando se deparam com situagdes



similares aquelas em que anteriormente foram recompensados. Em contraste, se os
individuos experimentam conseqiiéncias dolorosas, ou simplesmente neutras, eles estarao
menos propensos a repetirem suas agdes no futuro. A recompensa refor¢ard um atos,
enquanto que os atos ndo recompensados serdo abandonados ou extintos por completo.

Os comportamentalistas se referem as recompensas como refor¢os. Um reforco
positivo estimula um individuo a repetir um ato cada vez que uma situagdo parecida ocorre
e proporciona algum grau de prazer para aquele que aprende. O refor¢o negativo nao ¢ uma
punicdo, mas a remocdo de algum estimulo desagradavel do ambiente. Os
comportamentalistas véem a puni¢do que consiste em criar uma situacdo desagradavel,
como uma forma pouco eficiente de aumentar o aprendizado.

Para Skinner, o refor¢o (positivo) e as contingéncias de refor¢o tém papel

preponderante na aprendizagem:

Conforme OLIVEIRA (1973)
"Skinner ndo enfatiza a andlise de estimulos. Para ele o importante é
ndo concentrar-se no lado dos estimulos, mas sim do lado do reforco,
sobretudo nas contingéncias do reforgo. Isso também significa que,
numa situacdo de aprendizagem, a partir das respostas do sujeito e a
partir do reforgo estabelecido para essa resposta é que vamos a
analisar a probabilidade daquela resposta ocorrer novamente e, assim,
controlar o comportamento. Para Skinner, aprendizagem ocorre devido
ao reforgo. Ndo é a presenga do estimulo ou a presenga da resposta que
leva a aprendizagem, mas sim, a presengas das contingéncias de
refor¢o. O importante é saber arranjar as situagoes de maneira que as
respostas dadas pelo sujeito sejam refor¢adas e tenham sua

probabilidade de ocorréncia aumentada”

Para SPODEK & SARACHO (1998), entretanto o comportamentalismo influenciou a
educacdo para a primeira infancia nos anos 20 e 30. O treinamento de habitos, um conceito

desenvolvido por Thorndike, era visto como um dos objetivos do jardim de infancia. Esta



influéncia diminuiu desde aquela época, mas a observagdo do comportamento infantil
continua a ser um ponto importante.

O comportamentalismo teve uma influéncia significativa na area da educacdo
especial, inclusive para primeira infancia. Particularmente no trabalho com deficientes
mentais severos, os educadores especiais t€m usado a teoria para desenvolver programas de

treinamento para criangas.

3.2.5 CONCLUSAO

Apesar da inegavel influéncia da abordagem skinneriana nas praticas instrucionais
contemporaneas, ela ¢ criticada cada dia mais e com maior énfase, tanto por chegar a
considerar o homem como um organismo passivo de ser governado por estimulos externos
ambientais, como por ndo considerar ou ignorar os mecanismos internos da mente e até por
ndo suportar a idéia de aplicar ao comportamento humano principios estudados

experimentalmente com animais inferiores

3.3 TEORIA CONSTRUTIVISTA

Nesta teoria enfatiza-se o processo de cogni¢do, através do qual o misterioso universo
de significados do individuo tem origem, a medida que o ser se situa no mundo, estabelece
relacdes de significagdo, isto &, atribui significados a realidade em que se encontra.

Preocupa-se com o processo de compreensdo, transformagdo, armazenamento € uso
da informacdo envolvida na cognicao, e se procura identificar regularidades nesse processo.

Ocupa-se, particularmente dos processos mentais.

Segundo CELSO OLIVEIRA (1996),
"O Construtivismo é uma das teorias da aprendizagem que parte do
pressuposto de que todos nos construimos a nossa propria concep¢ao
do mundo em que vivemos a partir da reflexdo sobre as nossas proprias

experiéncias. Cada um de nds utiliza "regras" e "modelos mentais"



proprios, gerados no processo de reflexdo sobre a nossa experiéncia

pessoal, consistindo a aprendizagem no ajustamento desses "modelos" a

fim de poderem "acomodar" as novas experiéncias...."

No construtivismo se apresentam os seguintes principios:

A aprendizagem ¢ uma constante procura do significado das coisas. A
aprendizagem deve pois comegar pelos acontecimentos nos alunos que estdo
envolvidos e cujo significado procuram construir.

A constru¢do do significado requer nao s6 a compreensao da "globalidade" como
das "partes" que a constituem. As partes devem ser compreendidas como
integradas no "contexto" das "globalidades". O processo de aprendizagem deve
portanto centrar-se nos "conceitos primarios" e nio nos "fatos isolados".

Para se poder ensinar ¢ necessario conhecer os modelos mentais que os alunos
utilizam na compreensao do mundo que os rodeia e os pressupostos que suportam
esses modelos.

Aprender a construir o seu proprio significado e ndo o encontrar nas respostas

dadas por alguém.

Apesar de que as pesquisas e a construgdo da teoria construtivista sobre o

desenvolvimento do intelecto ja estivessem em andamento ha algum tempo o impacto

destas idéias na area do desenvolvimento ¢ da educacao infantil comecou na década de 60.

Atualmente esta teoria ¢ muito importante na area educativa

3.3.1 JEROME BRUNER

BRUNER (1973), ¢ talvez mais conhecido por ter dito que : "é possivel ensinar

qualquer assunto, de uma maneira honesta, a qualquer crianga em qualquer estagio de

desenvolvimento” do que por qualquer outro aspecto de sua teoria. Ao dizer isso, no

entanto, ele ndo quis dizer que o assunto poderia ser ensinado em sua forma final, e sim que

seria sempre possivel ensina-lo desde que se levasse em consideragdo as diversas etapas do
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desenvolvimento intelectual. Cada uma dessas etapas ¢ caracterizada por um modo
particular de representacdo, que ¢ a forma pela qual o individuo visualiza o mundo e
explica-o a si mesmo. Assim, a tarefa de ensinar determinado conteido a uma crianga, em
qualquer idade, ¢ a de representar a estrutura deste contetdo e termos da visualizacdo que a
crianga tem das coisas.

Quanto a questdo de como ensinar, Bruner destaca o processo de descoberta, através

da exploracdo de alternativas, e o curriculo em espiral.

Segundo BRUNER, in OLIVEIRA (1973),
"o ambiente ou conteudos de ensino tém que ser percebidos pelo
aprendiz em termos de problemas, relacoes e lacunas que ele deve
preencher, a fim de que a aprendizagem seja considerada significante
e relevante. Portanto o ambiente para a aprendizagem por descoberta
deve proporcionar alternativas - resultando no aparecimento e
percepgado, pelo aprendiz, de relagoes e similaridades, entre as idéias
apresentadas, que ndo foram previamente reconhecidas ... a
descoberta de um principio ou de uma relagdo, por uma crianga, é
essencialmente idéntica - enquanto processo - a descoberta que um

cientista faz no laboratorio”

Curriculo em espiral, por sua vez, significa que o aprendiz deve ter a oportunidade de
ver o mesmo topico mais de uma vez, em diferentes niveis de profundidade e em diferentes
modos de representagao.

De maneira analoga aos estagios do desenvolvimento propostos por PIAGET (pré-
operacional, operacional concreto e operacional formal) BRUNER (1973), distingue trés

modos de representagao do mundo pelos quais passa o individuo:

e Representagdo ativa: neste estagio o trabalho mental da crianga consiste
principalmente em estabelecer relagdes entre a experiéncia e a a¢do; seu interesse

consiste em manipular o mundo por meio da agdo.



e Representagdo iconica: neste estagio, a crianga ja esta na escola. Uma operagdo
pode, neste estdgio, ser uma agdo, mas difere da acdo tipica do estagio anterior
porque ja ¢ interiorizada e reversivel. Interiorizada, porque a crianga j& nao
precisa resolver um problema através de um processo direto de ensaio e erro, mas
pode realmente efetud-lo em sua mente. Reversivel, porque uma operagdo pode
ser compensada pela operacdo inversa. Se dividirmos um conjunto de bolinhas de
gude em subconjuntos, a crianca pode compreender intuitivamente que o conjunto
original pode ser restabelecido juntando os subconjuntos.

e Representagdo simbdlica: os individuos usam a linguagem ou simbolos para

representar a informacao.

"Neste ponto, a atividade intelectual da crianga parece basear-se antes
numa capacidade para operar com proposigoes hipotéticas, do que em
permanecer restrita ao que ja experimentou, ou ao que tem diante de si.
A crianga pode, entdo, pensar ao respeito de possiveis variaveis e , até
mesmo, deduzir relagoes potenciais que, mais tarde, podem ser
verificadas pelo experimento ou pela observagdo. Nesta fase as
operagoes intelectuais parecem apoiar-se na mesma espécie de
operagoes logicas que constituem o instrumental do logicista, cientista
ou pensador abstrato. Neste ponto é que a crianga estd apta a dar
expressdo formal ou axiomdtica as idéias concretas que, anteriormente,
orientavam a resolugdo de problemas, mas ndo podiam ser descritas, ou

formalmente compreendidas"

BRUNER (1973), portanto, enfatiza a aprendizagem por descoberta, porém de uma
maneira "dirigida" de modo que a exploracdo de alternativas ndo seja caodtica ou cause
confusdo e angustia no aluno.

Deve haver um compromisso entre instrugdes detalhadas a serem seguidas passo a
passo e "instrugoes” que deixem o aluno sem saber o que fazer. As instru¢des devem ser

dadas de modo a explorar alternativas que levem a solucao do problema ou a "descoberta".



Enquanto a seqiiéncia na aprendizagem, parece ser intuitivo para a grande maioria
dos que lidam com o ensino. Assim ele identifica: cabedal de informagoes, estagio de
desenvolvimento, natureza da matéria e diferencas individuais, como variaveis importantes
no estabelecimento da seqiiéncia de uma matéria. E muito importante considerar o processo
de descoberta, em certos pontos, o aluno deve ser encorajado a explorar diversos caminhos,

antes de aprofundar-se em uma das alternativas.

BRUNER (1973), por outro lado, refere-se ao esforco no sentido de que:
"A aprendizagem depende do conhecimento de resultados, no momento
e no local em que ele pode ser utilizado para corre¢do. A instru¢do
aumenta a oportunidade do conhecimento corretivo. O conhecimento
dos resultados tera utilidade ou ndo, conforme receba o estudante, em
tempo e local apropriados, a informag¢do corretiva, explicadas as

condi¢oes em que podera usd-la, e de forma em que a recebe" .

Para Bruner "enmsinar é, em sintese, um esfor¢co para auxiliar ou moldar o
desenvolvimento". Portanto, o ensino deve ser planejado levando em conta o que se sabe

sobre o desenvolvimento intelectual do aprendiz.

Ainda relacionando desenvolvimento intelectual, ensino e professor, BRUNER
(1973) propde

"O desenvolvimento intelectual baseia-se numa interagdo sistemdtica e
contingente, entre um professor e um aluno, na qual o professor,
amplamente equipado com técnicas anteriormente inventadas, ensina a
crianca"

"O ensino é altamente facilitado por meio da linguagem, que acaba
sendo ndo apenas o meio de comunicag¢do, mas o instrumento que o

estudante pode usar para ordenar o meio ambiente".

3.3.2 JEAN PIAGET



Conforme SPODEK & SARACHO (1998), Piaget foi uns dos pioneiros da teoria

construtivista do desenvolvimento cognitivo.

"O estudo de Piaget lhe mostrou que ele podia integrar seus interesses
na biologia e na epistemologia para investigar como as pessoas
compreendiam a realidade, e também que descobrir como as criangas
criam e validam o conhecimento poderiam propiciar um melhor
entendimento do conhecimento humano, e que a logica e a filosofia
podiam contribuir para este entendimento. Aparentemente, Piaget tinha
identificado os problemas aos quais iria se dedicar pelos proximos

trinta anos.

A teoria cognitivista desenvolvida por Piaget, denominada epistemologia genética,
parte do estudo critico do conhecimento cientifico € do conhecimento possivel, isto ¢, do
conhecimento que depende das trocas entre o ser humano e o meio em que vive, permitindo
a construcdo da capacidade de conhecer. Assim, parte do principio que existe continuidade
entre os processos bioldgicos de morfogénese e adaptagdo ao meio ambiente e a

inteligéncia. (PALANGE, 1999).

Segundo SPODEK & SARACHO (1998), de acordo com Piaget, a crianga da sentido
ao mundo pelo desenvolvimento de esquemas. Um esquema ¢ uma forma integrada de
pensar sobre os elementos do mundo.

"O processo de criar e modificar os esquemas inclui dois tipos de
acoes: a assimilagdo e a acomodagdo. Na assimila¢do, quando uma
crianga se depara com um problema para a satisfagdo de suas
necessidades, elas examinam seu repertorio de esquemas para resolvé-
lo. Adaptar os estimulos ambientais ao conhecimento que ja possuem
requer que as criangas repensem o evento de forma que corresponda ao
padrao do seu repertorio. Piaget acreditava que "assimilar um objeto a

um esquema significava conferir a ele um ou varios sentidos".



Piaget classificou o desenvolvimento através de estagios. As criangas progridem

nestes estagios em uma seqiiéncia normal, mas em seu proprio ritmo de desenvolvimento,

que ¢ determinado por suas experiéncias e suas proprias capacidades de maturagdo. Os

estagios sdo quatro e podem ser resumidos assim:

Sensorio-motor (0 a 2 anos): quando a crianga nasce, a maneira que ela tem para
conhecer o mundo ¢ sobretudo sensoério-motor, ou seja, o desenvolvimento
predominante ¢ o das percepgdes € movimentos, nao se podendo ainda dizer que a
crianga pensa. A evolugdo se dd na medida em que aprende a coordenar suas
sensagdes € movimentos.

Pré-operacional (2 a 7 anos): num segundo momento, a logica infantil sofre um
salto, derivado da descoberta do simbolo e o desenvolvimento da linguagem. A
realidade pode ser representada, no sentido que a palavra torna presente o que esta
ausente. E a época de estar centrada em si mesma, tanto no aspecto da afetividade
quanto no conhecimento. Vive em um mundo de auséncia de normas que sé ¢
superado aos trés ou quatro anos, tornando-se mais socidvel, sendo capaz de
aceitar normas do mundo exterior. Seu pensamento comega a se organizar mas
nao ¢ ainda reversivel, isto €, ndo ¢ capaz de percorrer um caminho cognitivo e,
apos, percorré-lo mentalmente em sentido inverso, de modo a reencontrar o ponto
de partida ndo modificado. O pensamento intuitivo ndo ¢ sistematico ou
sustentado. O egocentrismo deve ser compreendido também no aspecto
intelectual, j& que ndo consegue transpor em pensamento a experiéncia vivida.
Operacional concreto (7 a 12 anos): no terceiro estagio, a logica deixa de ser
puramente intuitiva e passa a ser operatoria, sendo a crianca capaz de interiorizar
as agdes de maneira concreta. Embora presa a experiéncia vivida, o pensamento
torna-se mais coerente permitindo construgdes logicas mais elaboradas. Utilizagdo
de processos logicos, mas somente uma forma de classifica¢do ¢ aplicada de cada
vez, o pensamento logico requer objetos fisicos ou eventos concretos, a crianga
ganha precisdo no contraste e comparacdo de objetos reais. A diminui¢do do
egocentrismo ocorre pois o discurso légico tende a ser mais objetivo,

confrontando com a realidade e com outros discursos.



e Operacional-formal (12 anos em diante): o Gltimo estagio ¢ o da adolescéncia,
quando aparecem as caracteristicas que marcardo a vida adulta. O pensamento
logico atinge o nivel das operacdes abstratas, sendo o adolescente capaz de
distanciar-se da experiéncia, de tal forma que pode pensar por hipdtese. O
processo de desprendimento da propria subjetividade ¢ sinal de que o
egocentrismo intelectual estd em processo de superagdo. Afetivamente, essa
superagao se realiza pela cooperagao e reciprocidade. A capacidade de reflexdo

leva a organizagdo autonoma das regras e a liberagao.

A adaptacdo intelectual ocorre quando ha equilibrio entre os dois processos
fundamentais: a assimilagao e a acomodacao.

ULBRITCH (1997) reafirma que a aquisicdo do conhecimento cognitivo ocorre
sempre que um novo dado ¢ assimilado a estrutura mental existente que, ao fazer esta
acomodagdo modifica-se permitindo um processo continuo de renovagao interna.

Pela assimilagdo, justificam-se as mudangas quantitativas do individuo, seu
crescimento intelectual mediante a incorporacao de elementos do meio a si proprio. Pela
acomodacdo, as mudangas qualitativas de desenvolvimento que modificam os esquemas
existentes em fun¢do das caracteristicas da nova situacdo; ambos processos justificam a
adaptacdo intelectual e o desenvolvimento das estruturas cognitivas.

Piaget explica o desenvolvimento cognitivo, como a propria construcdo dos
conhecimentos, através da fun¢ao de adaptagdo, nas trocas do organismo com o meio.

Essas trocas sdo reguladas por um processo de equilibragdo majorante que significa
sucessao de desequilibrios e reequilibrios na passagem de estados de equilibrio anteriores
para novos estados de equilibrio, que, freqlientemente superam os anteriores. A

reequilibragdo ¢, entdo, a real fonte de progresso.

Para elaboragdo da teoria da equilibracao, PIAGET (1976) colocou dois postulados:
e "Todo esquema de assimila¢do tende a alimentar-se, isto é, a
incorporar elementos que lhe sdo exteriores e compativeis com sua

natureza'.



e "Todo esquema de assimilagdo é obrigado a se acomodar aos
elementos que assimila, isto ¢, a se modificar em fung¢do de suas
particularidades, mas, sem com isso, perder sua continuidade, nem

seus poderes anteriores da assimilagdo”

Segundo ULBRICHT (1997), a equilibragdo ¢ um mecanismo auto-regulador,
necessario para garantir uma eficiente integracdo com o meio. Quando um individuo sofre
um desequilibrio, de qualquer natureza, o organismo vai buscar o equilibrio, assimilando ou
acomodando um novo esquema. A equilibragdo ¢ apenas um dos fatores determinantes do
desenvolvimento cognitivo e constitui-se no nivel de processamento das reestruturagdes
internas, ao longo da construcao seqiiencial dos estagios.

Segundo RAMOS (1996), outros fatores sdo a maturacdo, ligado a complexificagdo
bioldgica da maturagdo do sistema nervoso, a interacdo social, relacionado com a
imposi¢ao do nivel operatdrio das regras, valores e signos da sociedade em que o individuo
se desenvolve e com as interagdes que compdem o grupo social e a experiéncia ativa.

Piaget estudando os jogos infantis, notou que eles sdo admiraveis instituigdes sociais,
com seus sistemas complexos de regras.

Quanto a consciéncia da regra, aparecem trés estagios relacionados com a aplicagao
da pratica da regra:

e 1° estagio : presente no decorrer da fase egocéntrica, a regra ainda ndo ¢
coercitiva, ¢ suportada inconscientemente como exemplo interessante e nao
como realidade obrigatdria;

o 2° estagio : do apogeu do egocentrismo a primeira metade do estdgio de
cooperagdo, a regra ¢ sagrada e intangivel, tem origem nos adultos e qualquer
modificacdo € uma transgressao;

e 3°estdgio : a regra aparece como uma lei criada com o consentimento de todos,
o respeito ¢ obrigatério quando se deseja ser leal, mas pode ser alterada desde

que haja consenso geral.



Para SPODEK & SARACHO (1998), a teoria piagetiana sugere um papel ativo para a
educagdo da primeira infancia. Os professores ao invés de dizer as criangas o que querem
que elas saibam, precisam oferecer experiéncias que lhes permitam construir o
conhecimento, levantar questdes, criando um certo grau de conflito cognitivo, e propor
perguntas que levem as criangas a pensarem de forma mais madura, as brincadeiras e a arte

tém uma fungdo importante na construcao do conhecimento da crianga.

3.3.3 LEV VYGOTSKY

Vygotsky foi outro importante teorico da corrente construtivista, trabalhou numa
sociedade onde se valorizava a ciéncia e se buscava a solucdo para os problemas socio-
econdmicos do povo em geral.

Segundo PALANGE (1999), seu trabalho mostra a preocupagdo em contribuir para
que a psicologia tivesse relevancia para a pratica educacional e medica.

A teoria marxista deve ter tido um importante papel em suas obras, Marx dizia que as
mudancas historicas na sociedade e na vida material produzem mudancgas na natureza
humana (consciéncia e comportamento) e Vygotsky tentou correlacionar essas idéias com
questodes da psicologia concreta.

Segundo RIBEIRO (1997), Vygotsky pde como ponto principal em suas discussoes
acerca do conhecimento o papel do social. Busca considerar a realidade histdrico-cultural
do individuo, levando em conta seu tempo e seu espago. Segundo ele "... o verdadeiro curso
do desenvolvimento do pensamento ndo vai do individual para o socializado, mas do social
para o individual". Desta forma, a linguagem funcionaria no sentido de planejar a acao,

antecipando-a e dando nova organizacdo ao pensamento.

"Um outro ponto importante em suas colocagoes é o da mediagdo,
através do uso de instrumentos, signos e simbolos. Desta forma
caminha na dire¢do da posi¢do fenomenologico-existencial, quando
admite que ndo ha no homem o mundo em si, mas um mundo

representado, responsavel pela mediacdo entre este e os objetos. Isto



lhe permite analisar o presente e projetar o futuro. Neste ponto reside a
diferenca entre os seres humanos e os outros, de maneira que, no
primeiro, aprendizagem e desenvolvimento sdo condi¢do determinante

um para o outro”.

O ponto central do trabalho de Vygotsky, foi tentar explicar como o ser humano
chega as funcdes complexas do pensamento. Para ele, a evolugdo do pensamento do
individuo corresponde a evolugdo da cultura. Ou seja, o ser humano ¢ um sujeito historico,
ele transforma e ¢ transformado pelo mundo em que vive. Essa evolugdo ndo ¢ linear, ela
contempla partes unitdrias em una seqii€ncia, mas também sofre mudangas que podem
mudar o seu curso.

O mecanismo da mudanga tem raiz na sociedade e na cultura. O ser humano nasce
com uma base bioldgica para o seu comportamento que se desenvolve pela maturagdo, mas
ela ¢ insuficiente para explicar a complexidade do seu pensamento. O que determina essa
complexidade ¢ a interacdo com o meio em que ele vive, as experiéncias sociais e culturais
a que esta exposto.

Dois aspectos influenciam seu trabalho: o cultural e o historico. O cultural, no que
refere a organizagao dos conhecimentos de uma sociedade através de seus instrumentos e
simbolos, ou seja, quando se apropria desse conhecimento para dominar tarefas impostas
pelo seu meio. A organizagdo do conhecimento através de seus instrumentos em varias
culturas leva os individuos a conhecimentos diferentes.

Segundo SPODEK & SARACHO (1998), Vygotsky distinguiu entre dois tipos de
desenvolvimento: o natural e o cultural. O primeiro € o resultado da maturagio, enquanto
que o segundo esta ligado a linguagem e a capacidade de raciocinio. Desta forma, os
padroes de pensamento de um individuo sdo o produto das atividades praticadas na cultura
na qual ele cresce. A educacao formal e informal da crianca, por meio da linguagem,
determina seu nivel de pensamento conceitual. Se as criancas experimentam um ambiente
lingtiistico de discurso direto e meios de comunicacdo de massa dominados por uma
linguagem simplista ou "primitiva", seu pensamento serd simplista ou primitivo. Para

Vygotsky, o homem ndo ¢ s6 o produto do seu meio, ele também contribui para as



mudancas dessa realidade. O homem, através de seu trabalho, cria as ferramentas ¢ os
signos e transforma a si e a natureza.

Vygotsky propos estagios de desenvolvimento cultural, cada um deles dividido em
subestagios. Ele vé o desenvolvimento infantil acontecendo por meio da "zona de
desenvolvimento proximal” que ¢ o ponto no qual as criangas podem funcionar
independentemente. Segundo RAMOS, "a partir de um estagio pode atingir um outro
estagio superior possivel, com ajuda de um processo de mediacdo, com um interlocutor

mais capaz, (o professor)”.

Nesta zona (ZDP), eles usam os suportes propiciados pelos mais maduros, que
funcionam como "plataforma", permitindo 'as criancas funcionarem e aprenderem novas
competéncias que sdo integradas ao seu repertorio. Portanto, nesta concepg¢do, a

aprendizagem leva ao desenvolvimento, em vez de acompanha-lo.

Conforme VYGOTSKY (1991)
" A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é a distancia entre o
nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da
solugcdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento

potencial, determinado através da solu¢do de problemas sob a



orientagdo de um adulto ou em colabora¢do com companheiros mais

capazes".

Segundo SPODEK & SARACHO (1998) a divisdo em niveis e suas correspondentes
caracteristicas dos diferentes estagios culturais de desenvolvimento intelectual propostos

por Vygotsky sao:

o  FEstagio I : O pensamento se da de forma desorganizada ou em saltos.
Durante este periodo, a crianga agrupa as coisas (e pode nomear os
grupos) baseada em associagdes perspectivas feitas ao acaso.
e FEstagio Il : Pensamento por complexos.
Os objetos individuais sdo unidos na mente da crianga ndo so6 a partir
de impressdes subjetivas, mas também por vinculos realmente
existentes entre eles. Este ¢ um passo além do pensamento
egocéntrico em dire¢do a objetividade.
Em um complexo, os vinculos entre os componentes ainda sdo mais
concretos e factuais do que abstratos e 16gicos.
e  Estagio IlI: Pensamento por conceitos.
Neste estagio final principal, a sintese e analise convergem para
tornar possivel o pensamento conceitual
A cada estagio, a crianga adquire meios para intervir no seu meio ¢ em si mesma. E
na infancia que comega o uso de estimulos auxiliares, que incluem instrumentos da cultura
em ela vive, a fala dos adultos que a cerca e os instrumentos que ela mesma produz,
incluindo seu corpo. Para Vygotsky, o brinquedo ¢ o principal meio de desenvolvimento
cultural da crianca.
A relagdo entre processos de desenvolvimento e aprendizagem ¢ central. O
desenvolvimento tem desdobramentos nos niveis da evolugdo da espécie humana, da
historia dos grupos sociais, do crescimento do préprio individuo e dos aspectos especificos

do repertorio psicologico que interagem na construcao do sujeito.



Existe relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento desde o inicio da vida. A
aprendizagem e o ensino sdo processos de interagdo interpessoal que envolve quem
aprende, quem ensina e a propria interagcdo entre as pessoas.

Segundo VYGOTSKY (1991) o estado de desenvolvimento mental de uma crianga so6
pode ser determinado se forem revelados os seus dois niveis: o nivel de desenvolvimento
real e a zona de desenvolvimento proximal. A zona de desenvolvimento proximal pode,
portanto, tornar-se um conceito poderoso nas pesquisas do desenvolvimento, este
importante conceito pode aumentar de forma acentuada a eficiéncia e a utilidade da
aplicacao de métodos diagnosticos do desenvolvimento mental a problemas educacionais.

O processo de desenvolvimento progride de forma mais lenta e atras do processo de

aprendizado, desta seqiienciac¢do resultam, entdo, a zona de desenvolvimento proximal.

"Nossa hipotese estabelece a unidade mas ndo a identidade entre os
processos de aprendizado e os processos de desenvolvimento interno.

Ela pressupoe que um seja convertido no outro”

A aprendizagem pode ocorrer em ambientes informais ou em situa¢des intencionais.
Na escola, em particular, o professor, ¢ responsavel por intervir no processo de
aprendizagem e desenvolvimento que ndo ocorreria de forma organizada, com a
preocupacdo dada ao processo e ndo ao produto, ou seja, trabalhar com o potencial de quem
aprende.

A ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal) determina as fungdes que ainda nao
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, o estabelecimento desta zona
permitird ao mediador (professor) prever o acesso a atividades que exercitem o que esta
latente. A mediagdo ocorrendo fora da ZDP, nao produziria nenhum desenvolvimento, pois,
ou o aprendiz ja sabe o que estd sendo proposto pelo mediador, ou ainda ndo € capaz de
entender o que o mediador estd sugerindo, sendo, portanto, sua determina¢do fundamental

no processo de aprendizagem.



Para Vygotsky, a trajetéria do processo de desenvolvimento ¢ de fora para dentro,
dados pela cultura. Mesmo existindo a possibilidade de desenvolvimento, ele ndo ocorrera
se ndo houver praticas sociais que o possibilitem.

A escola ¢ o agente encarregado de transmitir os sistemas organizados de
conhecimento e as formas de funcionamento intelectual. Ela deve promover o
desenvolvimento psicoldgico dos individuos que vivem em uma sociedade letrada.

A intervencdo deliberada para propiciar o desenvolvimento e a aprendizagem
constitui-se em um processo pedagdgico privilegiado.

A forma sistematica e intensa com que isso ocorre deve potencializar os efeitos do
acumulo e de modo de construir o conhecimento, dado pela ciéncia, sobre o pensar dos

sujeitos dessa cultura.

3.4 CONCLUSAO

No inicio deste capitulo foram feitas algumas consideragdes, bastante abrangentes, ao
respeito do contetido do mesmo.

A descrigdo das teorias de aprendizagem foi uma progressiva diferenciagdo de
algumas das idéias principais contidas em cada uma das mesmas.

Podemos dizer que: segundo Bruner, o que ¢ relevante em uma disciplina de ensino ¢
sua estrutura, suas idéias e relagcdes fundamentais. A compreensao de principios e conceitos
fundamentais parece ser , segundo ele, o principal caminho para uma adequada
transferéncia de aprendizagem.

Os conceitos sdo uma base para Piaget, pois idéias fundamentais (conceitos-chave)
dessa teoria como acomodacao e assimilagdo, no fundo referem-se a conceitos.

Para Vygotsky, a crianga vai aprendendo e se desenvolvendo ao mesmo tempo.

Para Piaget, a crianca deve se desenvolver primeiro para aprender, a adaptagdao ¢ um
processo para melhorar, este processo se dad a partir da assimilagdo + acomodacdo, se o
problema ¢ facil se assimila, do contrario entra-se em desequilibrio e necessita-se uma

reacomodacao tentando assimilar o mesmo, o equilibrio se da entre o sujeito € o objeto.



Para Vygotsky, o processo de internalizacdo da agao, a situagdo ¢ interpessoal torna-
se intrapessoal, isto se realiza através de uma mediacao por meio da cultura, necessita-se de
um sistema simbolico (linguagem) para representar o processo.

Para Skinner, a aprendizagem ocorre devido ao reforgo. Nao ¢ a presenca do estimulo
ou da resposta que leva a aprendizagem, mas sim a presenga das contingéncias de reforgo.

Para Piaget, na assimilagdo o organismo se impde ao meio (na acomodagdo, a mente
se reestrutura para adaptar-se ao meio), s6 ha aprendizado (aumento do conhecimento)

quando o esquema de assimila¢do sofre acomodagao.



4.0 O COMPUTADOR

4.1 COMPUTADOR E EDUCACAO

Neste capitulo procura-se fazer uma analise do impacto do computador na sociedade
como um todo e mais ainda na sociedade pedagogica.

Com o advento da apari¢do de muitas ferramentas tecnoldgicas, em particular o
computador parece estar originando uma verdadeira revolugdo no processo de ensino-
aprendizagem.

Esta revolugao parece ter como alicerce o fato de que estdo em discussdo alguns

temas importantes como:

e O computador seré capaz de ensinar?

e Ocupara o papel do professor no colégio?
e Serd a tdo esperada solu¢do da educagao?
e Serdo modificados os métodos educativos?

e Quais serdo os beneficios quando da utilizagdo dos computadores?

Estas e outras tantas perguntas procura-se responder adotando uma posi¢do definida

enquanto a este tema em questao.

4.2 O COMPUTADOR

A introdu¢@o do computador na educagdo tem provocado uma verdadeira revolucao
na nossa concep¢ao de ensino e de aprendizagem.

Primeiro, os computadores podem ser usados para ensinar. A quantidade de softwares
educacionais e as diferentes modalidades de uso do computador mostram que esta

tecnologia pode ser bastante util no processo de ensino-aprendizagem.



Segundo, a analise desses programas mostra que, num primeiro momento, eles podem
ser caracterizados como simplesmente uma versao computadorizada dos atuais métodos de
ensino.

A histéria do desenvolvimento do software educacional mostra que os primeiros
programas nesta area sdo versdes computadorizadas do que acontece na sala de aula.
Entretanto, isto ¢ um processo normal que acontece com a introdu¢ao de qualquer
tecnologia na sociedade. Aconteceu com o carro, por exemplo. Inicialmente, o carro foi
desenvolvido a partir das carrogas, substituindo o cavalo pelo motor a combustdo. Hoje, o
carro constitui uma industria propria e as carrogas ainda estdo por ai. Com a introdu¢ao do
computador na educacao a histéria nao tem sido diferente. Inicialmente, ele tenta imitar a
atividade que acontece na sala de aula e a medida que este uso se dissemina outras
modalidades de uso do computador vao se desenvolvendo.

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

A instrugdo programada consiste em dividir o material a ser ensinado em pequenos
segmentos, logicamente encadeados, denominados modulos. Cada fato ou conceito
apresenta-se em modulos seqiienciais. Cada médulo termina com uma questdo que o aluno
deve responder preenchendo espacos em branco ou escolhendo a resposta certa entre
diversas alternativas apresentadas. O estudante deve ler o fato ou conceito e ¢
imediatamente questionado. Se a resposta esta correta o aluno pode passar para o préximo
moédulo. Se a resposta ¢ errada, a resposta certa pode ser fornecida pelo programa ou, o
aluno ¢ convidado a rever modulos anteriores ou, ainda, a realizar outros modulos, cujo
objetivo ¢ remediar o processo de ensino.

De acordo com a proposta de Skinner, a instru¢do programada era apresentada na
forma impressa e foi muito usada durante o final de 1950 e inicio dos anos 60. Entretanto,
esta idéia nunca se tornou muito popular pelo fato de ser muito dificil a producdo do

material instrucional e os materiais existentes nao possuem nenhuma padronizagao,



dificultando a sua disseminacao. Com o advento do computador, notou-se que os médulos
do material instrucional poderiam ser apresentados pelo computador com grande
flexibilidade. Assim, durante o inicio dos anos 60 diversos programas de instrucao
programada foram implementados no computador — nascia a instru¢do auxiliada por
computador ou "computer-aided instruction", também conhecida como CAI.

Na versdao brasileira estes programas sao conhecidos como PEC (Programas
Educacionais por Computador).

Durante os anos 60 houve um investimento muito grande por parte do governo
americano na producdo de CAI Diversas empresas de computadores como IBM, RCA e
Digital investiram na produ¢do de CAI para serem comercializados. A idéia era
revolucionar a educacdo. Entretanto, os computadores ainda eram muito caros para serem
adquiridos pelas escolas. Somente as universidades poderiam elaborar e disseminar este
recurso educacional.

A disseminagdo do CAI nas escolas somente aconteceu com os microcomputadores.
Isto permitiu uma enorme produgdo de cursos e uma diversificagdo de tipos de CAI, como
tutoriais, programas de demonstragdo, exercicio-e-pratica, avaliagdo do aprendizado, jogos
educacionais e simulagdo. Além da diversidade de CAls a idéia de ensino pelo computador
permitiu a elaboracao de outras abordagens, onde o computador ¢ usado como ferramenta
no auxilio de resolu¢do de problemas, na producdo de textos, manipulacdo de banco de

dados e controle de processos em tempo real.

4.3 UTILIZACAO DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

O ser humano ¢ um dos poucos animais que desenvolveu a capacidade de transmitir
uma carga de informagdes de uma geragdo para outra de um modo ndo hereditario.

Pode-se citar como exemplos a lingua falada, depois a escrita. Esta capacidade foi
evoluindo progressivamente de uma forma estruturada com um crescimento geométrico
enquanto a sua eficiéncia na transmissao desta informacao.

Possivelmente haja sido esta caracteristica que lhe permitiu desenvolver elementos,

aparelhos, maquinas ou simplesmente ferramentas cada vez mais sofisticadas para facilitar



sua vida, ampliando em muitos casos sua capacidade motora, social, destrutora e também
intelectual.

O computador parece ser hoje a ferramenta que mais tem provocado revolugdes em
todas as dreas, do ponto de vista intelectual este "aparelho" consegue ampliar o
armazenamento e manipulagdo de uma quantidade quase infinita de informagdes em poucos
segundos em qualquer lugar que se encontre.

Desta forma consegue provocar uma enorme mudanca do paradigma pedagogico,

devido a que existem inimeras maneiras de utilizar o computador na educagao.

Segundo VALENTE (1993),
“Uma maneira é informatizando os métodos tradicionais de instrugdo.
Do ponto de vista pedagogico, esse seria o paradigma instrucionista.
No entanto, o computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem
onde o aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de
construir seu conhecimento. Nesse caso o conhecimento ndo é passado
para o aluno. O aluno ndo é mais instruido, ensinado, mas é o
construtor de seu proprio conhecimento. Esse é o paradigma
construcionista, onde a énfase esta na aprendizagem ao invés de estar

no ensino. na constru¢do do conhecimento e ndao na instru¢do"”.

Apesar de tudo isso se continua questionando de:

e como e por qué o computador pode provocar a mudanga do instrucionismo para o
construtivismo?

e Serd que o computador ndo estd sendo utilizado politicamente ¢ ¢ apresentado
como uma grande panacéia educacional, como ja tantas outras foram no seu
momento?

e Sera que esta ¢ a mesma mudanca pedagdgica que outrora ja foi proposta?

e O sistema pedagdgico esta preparado para tal mudanga ou ficard nas maos de
técnicos de informatica que pouco ou nada conhecem referente ao processo de

ensino?



Esta ultima década tem provocado uma modificagdo profunda na preparacdo das
pessoas para sua vida social ativa, na area educativa, aumento de anos de escolaridade,
aparicdo de novas profissdes e por conseqiiéncia desaparicdo de outras tantas, com seus
correspondentes problemas sociais. Muitas das novas profissdes, que tem a ver com o0s
avangos tecnologicos, necessitam acompanhar a velocidade das novas descobertas com
uma atualizacgao diaria.

O mercado de trabalho, ja totalmente globalizado, exige que os profissionais ndao s
possuam habilidades para memorizar fatos, processos, comportamentos, mas também que
tenham habilidades para aprender novos métodos e novas aptiddes.

Entretanto, as novas modalidades de uso do computador na educagdo apontam para
uma nova direcdo: o uso desta tecnologia ndo como "maquina de ensinar" mas, como uma
nova midia educacional: o computador passa a ser uma ferramenta educacional, uma
ferramenta de complementacdo, de aperfeigoamento e de possivel mudanga na qualidade do
ensino. Isto tem acontecido pela propria mudanca na nossa condi¢ao de vida e pelo fato de
a natureza do conhecimento ter mudado. Hoje se vive num mundo dominado pela
informagdo e por processos que ocorrem de maneira muito rapida e imperceptivel.

Os fatos e alguns processos especificos que a escola ensina rapidamente se tornam
obsoletos e inuteis. Portanto, ao invés de memorizar informagao, os estudantes devem ser
ensinados a buscar e a usar a informacdo. Estas mudangas podem ser introduzidas com a
presenga do computador que deve propiciar as condigdes para os estudantes exercitarem a
capacidade de procurar e selecionar informagdo, resolver problemas e aprender
independentemente.

A mudanca da fun¢do do computador como meio educacional acontece juntamente

com um questionamento da fun¢do da escola e do papel do professor.

Conforme VALENTE (2002)
"A verdadeira func¢do do aparato educacional ndo deve ser a de
ensinar, mas sim a de criar condi¢oes de aprendizagem. Isto significa
que o professor deve deixar de ser o repassador do conhecimento — o

computador pode fazer isto e o faz muito mais eficientemente do que o



professor — e passar a ser o criador de ambientes de aprendizagem e o
facilitador do processo de desenvolvimento intelectual do aluno. As
novas tendéncias de uso do computador na educag¢do mostram que ele
pode ser um importante aliado neste processo que estamos comegando

a entender”.

Entretanto, ¢ importante lembrar que estas diferentes modalidades de uso do
computador na educagdo vao continuar coexistindo. Nao se trata de uma substituir a outra,
como nao aconteceu com a introducdo de outras tantas tecnologias na nossa sociedade. O
importante ¢ compreender que cada uma destas modalidades apresenta caracteristicas
proprias, vantagens e desvantagens.

Estas caracteristicas devem ser explicitadas e discutidas de modo que as diferentes
modalidades possam ser usadas nas situagcdes de ensino-aprendizagem que mais se
adequam. Além disto, a diversidade de modalidades, propiciard um maior nimero de
opgdes e estas opcdes certamente atenderdo um maior nimero de usudrios.

Hoje, o que dispomos nas escolas ¢ um determinado método sendo priorizado e
generalizado para todos os aprendizes. Alguns alunos se adaptam muito bem ao método em
uso e acabam vencendo. Outros, ndo sobrevivem ao massacre € acabam abandonando a
escola. Sdo estes que poderdo beneficiar-se destas novas concepcdes de ensino e de

aprendizagem.

4.3.1 POSICAO PESSIMISTA

A argumentacdo do grupo de pessoas céticas tem como colocagdo principal a pobreza
de recursos financeiros com que conta o sistema educacional, falta de salas nas escolas,
problemas com a merenda, saldrios dos professores, falta de seguranca, falta de cursos para
os professores. A utilizacdo do aparelho informatizado (computador) provocara certamente
uma desumanizagdo na educacdo, é o argumento que parece ter mais peso, €

consequentemente maior repercussao, ¢ a possibilidade do professor ser substituido pelo

computador e desta forma se eliminaria o contato do aluno com o professor.



Mas esté claro que dependendo do professor, o trabalho com o computador podera ter
maior rendimento e ser mais vantajoso. Ou seja, se o professor se coloca na simples posi¢ao
de repassar informacao para o aluno, ele com certeza seré substituido em pouco tempo, com
as correspondentes vantagens econdmicas.

Uma outra argumentacdo se refere ao fato de que as criancas ao estarem em contato
com uma maquina poderemos estar formando individuos desumanos, mecanicos e
roboticos, caracteristica muito familiar com os aficionados e fanaticos dos videojogos.

Aclara-se que esta ndo ¢ uma caracteristica do computador, sino que pode acontecer
com outros artefatos ou outras situagdes (televisao, instrumentos musicais, esportes, etc.).

Pode-se observar que este pequeno problema nao estd no artefato ou atividade, mas
no estilo de vida adotado pelo usuario.

Parece que o maior desafio ¢ a dificuldade para a adaptacdo do sistema escolar
(diretor, professor e escola) e dos pais & uma abordagem educacional diferente a

vivenciada.

Segundo VALENTE (1993)
“Esse certamente, ¢ o maior desafio para a introdu¢do do computador
na educagdo. Isso implica numa mudanga de postura dos membros do
sistema educacional e na formag¢do dos administradores e professores.
Essas mudancgas sdo causadoras de fobias, incertezas e, portanto, de
rejeicdo do desconhecido. Vencer essas barreiras certamente ndao sera
facil, porém, se isso acontecer, teremos beneficios tanto de ordem
pessoal quanto de qualidade do trabalho educacional. Caso contrario a

escola continuara no seculo XVIII”.

4.3.2 POSICAO OTIMISTA

Os argumentos mais comuns sdo muitas vezes superficiais ou ndo muito
convincentes, estes sdo normalmente gerados pelo grau de otimismo enquanto a nova

proposta educacional.



Como o computador fara parte da nossa vida, a escola deve oferecer essa preparagao
tecnologica, provocando muitas vezes introduzir a informatica como disciplina curricular.

O computador na educag¢do ndo significa aprender sobre computadores, mas sim
através de computadores. J&4 que existem muitos artefatos que utilizamos, mas cujo

manuseio ndo foi adquirido na escola (telefone, radio, televisao, etc.).

Conforme VALENTE (1993),
“O computador é um meio didatico: assim como temos o retroprojetor,
0 video, etc. devemos ter computador. Nesse caso o computador é
utilizado para demonstrar um fenémeno ou um conceito, antes do
fenomeno ou conceito ser passado ao aluno. De fato, certas
caracteristicas do computador como capacidade de animagdo,
facilidade de simular fenémenos, contribuem para que ele seja
facilmente usado na condi¢do de meio didatico. No entanto, isso pode
ser caracterizado como uma sub-utilizagdo do computador se

pensarmos nos recursos que ele oferece como ferramenta de

aprendizagem”.

Com computador se podera motivar e despertar a curiosidade do aluno. E necessério
tornar a escola mais interessante e motivadora, mas ¢ assustador pensar que € necessario
um computador para tornar a escola interessante.

O computador poderd ajudar a desenvolver o raciocinio ou possibilitar situagdes de
resolucdo de problemas. Essa certamente ¢ uma razdo irrefutdvel do uso do computador na
educagao.

O computador podera tomar varias iniciativas do processo de transmissdo de
conhecimento, desde a apresentacdo do assunto até a verificagdo de conhecimentos. Em
soma, o espectro de utilizagdes do computador no ensino pode ser classificado da seguinte
forma:

e Agente modificador do ambiente de vida do aluno;

e Jogo educativo;



e Aparelho de laboratorio;
e Enciclopédia para consulta;

e Interlocutor pedagodgico.

Ainda VALENTE (1993),
"O computador entra na escola como meio didatico ou como objeto que
o aluno deve se familiarizar, mas sem alterar a ordem do que acontece
em sala de aula. O computador nunca é incorporado a pratica
pedagogica. Ele serve somente para tornar um pouco mais interessante

e’ moderno “o ambiente da escola do século XVIII"

44 0O COMPUTADOR COMO MAQUINA DE ENSINAR

Esta modalidade pode ser caracterizada como uma versao computadorizada dos
métodos tradicionais de ensino. As categorias mais comuns desta modalidade sdo os

tutoriais, exercicio-e-pratica ("drill-and-practice"), jogos e simulagdo.

4.4.1 PROGRAMAS TUTORIAIS

Os programas tutoriais constituem uma versdo computacional da instrucdo
programada. A vantagem dos tutoriais ¢ o fato de o computador poder apresentar o material
com outras caracteristicas que ndo siao permitidas no papel como: animagdo, som e a
manutengdo do controle da performance do aprendiz, facilitando o processo de
administracdo das licdes e possiveis programas de remedia¢do. Além destas vantagens, os
programas tutoriais sdo bastante usados pelo fato de permitirem a introducdo do
computador na escola sem provocar muita mudanga, ¢ a versdo computadorizada do que ja
acontece na sala de aula.

O professor necessita de pouquissimo treino para o seu uso, o aluno j& sabe qual ¢ o
seu papel como aprendiz, e os programas sao conhecidos pela sua paciéncia infinita. Por

outro lado, o desenvolvimento de um bom tutorial é extremamente caro e dificil. As



industrias de software educativo preferem gastar no aspecto de entretenimento, graficos e
som conquistadores, ao invés de gastar no aspecto pedagogico ou no teste e na qualidade do
programa.

A tendéncia dos bons programas tutoriais ¢ utilizar técnicas de Inteligéncia Artificial
para analisar padrdes de erro, avaliar o estilo e a capacidade de aprendizagem do aluno e
oferecer instrucao especial sobre o conceito que o aluno estd apresentando dificuldade.

A falta de recursos computacionais e de equipes multidisciplinares que permitem a
producado de bons tutoriais tem feito com que grande parte dos programas que se encontram
no mercado sejam de ma qualidade.

A maioria dos programas disponiveis ¢ desprovida de técnicas pedagdgicas, nao
requer nenhuma acao por parte do aprendiz a ndo ser ler um texto e responder uma pergunta
de multipla escolha, perpetuando um método de ensino que ja € péssimo so, e agora numa

versdao computacional.

4.4.2 PROGRAMAS DE EXERCICIO-E-PRATICA

Tipicamente os programas de exercicio-e-pratica se utilizam para revisar material
visto em classe principalmente, material que envolve memorizagdo e repeticdo, como
aritmética e vocabuldrio.

Estes programas requerem a resposta freqiiente do aluno, propiciam feedback
imediato, exploram as caracteristicas graficas e sonoras do computador e, geralmente, sdo
apresentados na forma de jogos. Por exemplo, "Alien Intruder" é um programa para a
crianca das primeiras séries do ensino fundamenrtal que exige a resolucdo de problemas de
aritmética o mais rapido possivel para eliminar um "alien" que compete com o usudrio.

A vantagem deste tipo de programa € o fato do professor dispor de uma infinidade de
exercicios que o aprendiz pode resolver de acordo com o seu grau de conhecimento e
interesse.

Se o software, além de apresentar o exercicio, coletar as respostas de modo a verificar
a performance do aprendiz, entdo o professor terd a sua disposicdo um dado importante

sobre como o material visto em classe esta sendo absorvido.



Entretanto, para alguns professores, este dado ndo ¢ suficiente. Mesmo por que ¢
muito dificil para o software detectar o por que o aluno acertou ou errou. A avaliagdo de
como o assunto estd sendo assimilado exige um conhecimento muito mais amplo do que o
numero de acertos e erros dos aprendizes.

Portanto, a idéia de que os programas de exercicio-e-pratica aliviam a tediosa tarefa
dos professores corrigirem os testes ou as avaliacdes nao ¢ totalmente verdadeira. Eles
eliminam a parte mecanica da avaliagdo. Entretanto para ter uma visdo clara do que esta
acontecendo com o processo de assimilagdo dos assuntos vistos em classe, exige-se uma

visdo mais profunda da performance dos alunos.

4.4.3 JOGOS EDUCACIONAIS

A pedagogia por tras desta abordagem ¢ a de exploragdo auto-dirigida ao invés da
instrucao explicita e direta. Os proponentes desta filosofia de ensino defendem a idéia de
que a crianca aprende melhor quando ela ¢ livre para descobrir relagdes por ela mesma, ao
invés de ser explicitamente ensinada. Exemplos de software nesta modalidade sdo os jogos
e a simulagao.

Os jogos, do ponto de vista da crianga, constituem a maneira mais divertida de
aprender. Talvez, um bom exemplo de um jogo educacional no mercado seja o "Rocky's
Boots", uma colecdo de 39 jogos desenvolvida para ensinar as criangas (a partir de 9 anos
de idade) conceitos de légica e de circuito de computadores. Usando componentes
eletronicos a crianga monta o seu proprio circuito. O fato de ele estar certo ou errado ¢
evidenciado pela maneira como o circuito funciona e se ele auxilia a crianga a atingir
determinados objetivos estabelecidos pelos jogos.

Existe uma grande variedade de jogos educacionais para ensinar conceitos que podem
ser dificeis de serem assimilados pelo fato de nao existirem aplicagdes praticas mais
imediatas, como o conceito de trigonometria, de probabilidade, etc.. Entretanto, o grande
problema com os jogos ¢ que a competi¢do pode desviar a aten¢do da crianca do conceito

envolvido no jogo.



A tendéncia a contornar estes problemas tem como ponto de partida uma eficiente
utilizacao do jogo por parte do professor, fazendo com que o aprendiz, apds uma jogada
que ndo deu certo, reflita sobre a causa do erro e tome consciéncia do por que da jogada
errada. E desejavel e, até possivel, que alguém use os jogos dessa maneira.

Na pratica, geralmente devido a utilizagdo impropria ou pouco criativa do jogo o

objetivo passa a ser unicamente vencer no jogo ¢ o lado pedagogico fica em segundo plano.

4.4.4 SIMULACAO

Simulacao envolve a criagdo de modelos dindmicos e simplificados do mundo real.
Estes modelos permitem a exploragdo de situacdes ficticias, de situagcdes com risco, como
manipula¢do de substincia quimica ou objetos perigosos; de experimentos que sdo muito
complicados, caros ou que levam muito tempo para se processarem, como crescimento de
plantas; e de situagdes impossiveis de serem obtidas, como um desastre ecologico.

A simulacdo oferece a possibilidade do aluno desenvolver hipdteses, testa-las,
analisar resultados e refinar os conceitos. Esta modalidade de uso do computador na
educacdo ¢ muito util para trabalho em grupo, principalmente os programas que envolvem
decisdes. Os diferentes grupos podem testar diferentes hipdteses, e assim, ter um contato
mais "real" com os conceitos envolvidos no problema em estudo. Portanto, os potenciais
educacionais desta modalidade de uso do computador s3o muito mais ambiciosos do que os
dos programas tutoriais. Nos casos onde o programa permite um maior grau de intervencao
do aluno no processo sendo simulado (por exemplo, definindo as leis de movimento dos
objetos da simulagdo) o computador passa a ser usado mais como ferramenta do que como
maquina de ensinar.

A simulagdo deve ser vista como um complemento de apresentacdes formais, leituras
e discussdes em sala de aula. Se estas complementagdes nao forem realizadas ndo existe
garantia de que o aprendizado ocorra e de que o conhecimento possa ser aplicado a vida
real. Além disto, pode levar o aprendiz a formar uma visdo distorcida a respeito do mundo;
por exemplo, ser levado a pensar que o mundo real pode ser simplificado e controlado da

mesma maneira que nos programas de simulag¢dao. Portanto, ¢ necessario criar condigdes



para o aprendiz fazer a transicdo entre a simulacdo ¢ o fendmeno no mundo real. Esta
transi¢ao nao ocorre automaticamente e, portanto, deve ser trabalhada.

E dificil encontrar um programa puramente tutorial ou de exercicio-e-pratica. Além
disso, com o desenvolvimento dos recursos computacionais, ¢ possivel integrar texto,
imagens de video, som, animagdo ¢ mesmo interligagdo da informagao numa seqiiéncia nao
linear, implementando, assim, o conceito de multimidia ou de hipermidia. A abordagem
pedagogica usada ¢ o computador ensinando um determinado assunto ao aprendiz. O
computador que detém o controle do processo de ensino. Ele pode ser uma ferramenta para

promover aprendizagem.

4.5 O COMPUTADOR COMO FERRAMENTA

O computador pode ser usado também como ferramenta educacional. Segundo esta
modalidade o computador ndo ¢ mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas a
ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado ocorre pelo fato
de estar executando uma tarefa por intermédio do computador. Estas tarefas podem ser a
elaboracdo de textos, usando os processadores de texto; pesquisa de banco de dados;
resolucdo de problemas e representagao desta resolugdo segundo uma linguagem de
programacao; controle de processos em tempo real, como objetos que se movem no espaco
ou experimentos de um laboratoério de fisica ou quimica; produ¢do de musica; comunicacao
e uso de rede de computadores; e controle administrativo da classe e dos alunos.

Apresentamos somente alguns exemplos destes diferentes usos.

4.5.1 APLICATIVOS PARA O USO DO ALUNO E DO PROFESSOR

Programas de processamento de texto, planilhas, manipulagdo de banco de dados,
construcdo e transformacdo de gréaficos, sistemas de autoria, calculadores numéricos, sdo
aplicativos extremamente uteis tanto ao aluno quanto ao professor. Pode ser que estas
ferramentas constituam uma das maiores fontes de mudanca do ensino e do processo de

manipular informacao. As modalidades de software educativos descritas acima podem ser



caracterizadas como uma tentativa de computadorizar o ensino tradicional. Com a criagao
destes programas de manipulacdo da informacdao que pode causar um grande impacto na

maneira como ensinamos € como nos relacionamos com os fatos e com o conhecimento.

4.52 RESOLUCAO DE PROBLEMAS ATRAVES DO COMPUTADOR

O objetivo desta modalidade de uso do computador ¢ propiciar um ambiente de
aprendizado baseado na resolugdo de problemas. O computador adiciona uma nova
dimensdo, o fato do aprendiz ter que expressar a resolu¢do do problema segundo uma
linguagem de programacao. Isto possibilita uma série de vantagens.

1. Quando o aluno representa a resolucdo do problema segundo um programa de
computador ele tem uma descri¢do formal, precisa, da resolu¢do. As linguagens
de computacdo sdo precisas e ndo ambiguas. Neste sentido, podem ser vistas
como uma linguagem matematica.

2. O programa pode ser verificado através da sua execu¢do. Com isto o aluno pode
verificar suas idéias e conceitos. Se existe algo errado pode-se analisar o
programa e identificar a origem do erro. Tanto a representacdo da solugcdo do
problema como a sua depuragdo ¢ muito dificil de serem conseguidas através dos

meios tradicionais de ensino.

As linguagens para representagdo da solugdo do problema podem, em principio, ser
qualquer linguagem de computacao, como o BASIC, o Pascal, ou o Logo.

No entanto, deve ser notado que o objetivo ndo € ensinar programagao de
computadores e sim como representar a solucdo de um problema segundo uma linguagem
computacional.

A linguagem de computacdo deve ser a mais transparente € a menos problematica
possivel. Ela ¢ um veiculo para expressao de uma idéia e ndo o objeto de estudo.

Com essas preocupacdes em mente € que algumas linguagens de programacao foram

desenvolvidas, sendo que o Logo ¢ a mais conhecida delas.



E importante mencionar que o Logo geralmente é apresentado através da Tartaruga
(mecanica ou de tela) que se move no espago ou na tela como resposta aos comandos que a
crianga fornece através do computador.

Neste ambiente de aprendizagem o aprendiz pode explorar conceitos de diferentes
dominios, como matematica, fisica, etc., resolu¢do de problemas, planejamento e
programacao.

Dificuldades bésicas para a utilizacdo de Logo na escola:

1. Preparacdo e capacitagdo do professor para utilizacdo do programa;

2. Capacidade do computador para processar Logo.

4.5.3 PRODUCAO DE MUSICA

A representagdo de resolugdes de problemas no computador pode ser utilizada em
diferentes dominios do conhecimento, inclusive na musica. Segundo esta abordagem, os
aprendizados de conceitos musicais devem ser adquiridos através do "fazer musica", ao
invés do aprendizado tradicional onde os conceitos musicais sdo adquiridos através da
performance de uma peca musical ou sdo vistos como pré-requisitos para a performance da
peca musical. Neste contexto temos dois agravantes:

1. O aprendiz deve adquirir habilidades para manusear um instrumento musical;
2. Se deve adquirir os conceitos e a capacidade para a leitura de uma partitura a

fim de executar a peca musical.

A implicagdo desta abordagem € que a técnica de manipulac¢do do instrumento passa a
ser mais importante do que a producdo ou composi¢do musicais. Isto pode ser revertido
utilizando o computador. Aprender musica através do "fazer musica" e usar o computador
como uma ferramenta que serve tanto para auxiliar o processo de composicdo musical
quanto para viabilizar a peca musical através de sons. Neste caso, o computador elimina a
dificuldade de aquisicdo de técnicas de manipulacdo de instrumentos musicais e ajuda o
aprendiz a focar a atengao no processo de composicao musical e na aquisi¢ao dos conceitos

necessarios para atingir este objetivo.



4.5.4 PROGRAMAS DE CONTROLE DE PROCESSO

Os programas de controle de processo oferecem uma Otima oportunidade para a
crianca entender processos € como controld-los.

Programas que permitem a coleta de dados de experimentos, a analise destes dados, e
a representacdo do fendmeno em diferentes modalidades, como grafico e sonoro. A
vantagem deste tipo de software ¢ eliminar certos aspectos tediosos de descri¢do de
fenomenos. Geralmente, nas situacdes de laboratorio, o aluno deve coletar uma infinidade
de dados que devem ser usados para elaborar um grafico, por exemplo.

Acontece que nessas situagdes € muito comum observar que a elaboragdo do grafico
passa a ser mais importante do que o uso do grafico para compreender o fendmeno. O fato
de termos o computador monitorando o fendmeno, um dos subprodutos pode ser a coleta de
dados por parte do computador e a representagdo destes dados em forma grafica, isto
acontecendo a medida que o fendmeno esta se realizando. Neste caso, o grafico ¢ mais um
recurso que o aluno dispde para entender o que esta acontecendo, do que uma representacao

dos fatos do fendmeno.

Este tipo de atividade envolve:

1. A capacidade de entender cada componente e como ele pode ser utilizado como
elemento mecanico ou eletronico de um dispositivo.

2. Ha a necessidade de aprender conceitos especificos sobre o dispositivo sendo
construido. Por exemplo, se o aprendiz estd construindo um veiculo, ele tem a
oportunidade de manusear dispositivos que alteram a direcdo do veiculo,
engrenagens, €ixos e opera com conceitos de velocidade, atrito e deslocamento.

3. Exercitar conceitos de controle de processos, uma vez que este veiculo deve ser
controlado pelo computador e, assim, pode ser inserido num contexto onde existe

um semaforo, ou outros veiculos, etc.

Em sintese, este ambiente pode fornecer ao aprendiz a chance de vivenciar os

problemas complexos de um engenheiro com as vantagens de poder manipular objetos



concretos ao invés de equacdes no papel, e de poder depurar suas idéias sem que isto tenha
implicagdes catastroficas do ponto de vista de seguranga, de economia, se o veiculo ndo
anda ¢ s alterar alguns componentes ou alterar o programa sem ter que modificar a linha
de montagem da fabrica.

Os alunos que tém vocagao para o "aprendizado através do fazer" sdo os que mais se
beneficiam deste tipo de modalidade de uso do computador na educagao.

O computador como controlador de processos adiciona outras peculiaridades a
atividade que o aluno desenvolve, permitindo que sejam explorados aspectos pedagogicos
que sdo impossiveis de serem trabalhados com o material tradicional, como facilidade de
depuracao de processos; ou que nao sao explorados pelo simples fato de o aluno estar
envolvido com o produto (como o grafico) e ndo com o processo de como os fendmenos

acontecem. O computador obriga a explicitagdo do processo.

4.5.5 COMPUTADOR COMO COMUNICADOR

Uma outra fun¢do do computador como ferramenta ¢ a de transmitir a informacao e,
portanto, servir como um comunicador. Assim, os computadores podem ser interligados
entre si formando uma rede de computadores. Isto pode ser conseguido através de uma
fiagdo ligando fisicamente os computadores ou via uma interface (modem) que permite a
ligagdo do computador ao telefone possibilitando a utilizagdo da rede telefonica para
interligar os computadores.

Uma vez os computadores interligados ¢ possivel enviar mensagens de um para outro
através de software que controla a passagem da informagdo entre os computadores. Este
tipo de arranjo cria um verdadeiro correio eletrénico mais conhecido como "electronic
mail" ou "email".

Um outro uso das redes de computadores € a consulta a banco de dados, ou mesmo a
constru¢do compartilhada de um banco de dados. Um nimero de pessoas que compartilha
de um mesmo interesse pode trocar informagdes sobre um determinado assunto, criando

uma base de dados.



As possibilidades da comunicagdo via rede de computadores esta sendo explorada por
diversos grupos, como a "National Geographic" que estd desenvolvendo programas
educacionais envolvendo alunos de todas as partes do mundo. Esses alunos coletam e
disseminam, via rede, dados sobre a dgua, o tipo de chuva, a fauna, a flora da regido em que
vivem.

Esses dados sdo acumulados, analisados por especialistas no assunto € novamente
compartilhados por todos os alunos envolvidos no estudo. A visdo planetiria e a
sensibilizacdo para os aspectos ecologicos estdo sendo conseguidas pelo fato de o aluno
estar participando do processo de fazer ciéncia e trabalhando com especialistas da area.

Um outro uso do computador como comunicador ¢ o de complementar certas fungdes
do nosso sentido facilitando o processo de acesso ou de fornecimento da informagao. Isto ¢
especialmente interessante quando o computador ¢ usado por individuos deficientes. Por
exemplo, os portadores de deficiéncia fisica que ndo dispdem de coordenagdo motora
suficiente para comandar o teclado do computador podem usa-lo, através de dispositivos
especialmente projetados, para captar os movimentos que ainda podem ser reproduzidos,
como movimento da cabec¢a, dos labios, da palpebra dos olhos, e com isto permitir que
estas pessoas transmitam um sinal para o computador. Este sinal pode ser interpretado por
um programa ¢ assumir um significado, uma informagdo, que levard o computador a
executar algo, como usar um processador de texto, um controlador de objetos etc., até
mesmo para "falar".

Os dispositivos para receber ou emitir um sinal para o computador podem ser os mais
variados: desde um simples interruptor até um leitor 6ptico ou de relevo; ou ainda um
sintetizador de voz.

A combinacdo destes dispositivos tem permitido que a escrita convencional seja
convertida em Braille ou em algo falado, ou que uma mensagem falada seja impressa em
Braille. As possibilidades sdo inimeras e o limite est4 praticamente na nossa capacidade de
imaginacao e criatividade.

Com o avango da tecnologia de computadores ¢ dificil de imaginar alguém que ainda
se mantenha incomunicavel ou que ndo se beneficie dos processos educacionais por falta de

capacidade de comunicagao.



4.6 CONCLUSAO

As possibilidades de uso do computador como ferramenta educacional esta crescendo
e os limites dessa expansdo sdo desconhecidos.

Cada dia surge novas maneiras de usar o computador como um recurso para
enriquecer e favorecer o processo de aprendizagem.

Isso nos mostra que ¢ possivel alterar o paradigma educacional; hoje, centrado no
ensino, para algo que seja centrado na aprendizagem. Esse tem sido o enfoque da
metodologia Logo.

Portanto, a existéncia de diferentes modalidades de uso do computador na educacao
tem o objetivo de atender diferentes interesses educacionais e econdmicos. A coexisténcia
destas modalidades ¢ saudavel e a decisdo por uma outra modalidade deve levar em
consideracdo a diversidade de variaveis que atuam no processo de ensino-aprendizagem. Se
isto for feito, o computador podera ser um importante aliado desse processo. Caso
contrario, ndo devemos esperar muito dessa tecnologia, pois ela ainda ndo ¢ capaz de fazer

milagres.



5.0 INTELIGENCIA

5.1 UM POUCO DE HISTORIA

Este capitulo dedica-se a um tema que nos ultimos tempos ¢ uma caracteristica
freqiiente nos trabalhos de investigagdo em psicologia, enquanto o tema do conhecimento ¢é
o tema central, para uma ampla gama de investigadores, o termo "Inteligéncia"” sofre uma
espécie de desqualificagdo. Uma troca do termo inteligéncia por expressoes tais como,
processos de conhecimento, estruturas cognitivas, desenvolvimento cognoscitivo, em geral
este termo ¢ associado a uma certa dependéncia com teorias psicométricas de carater
estatistico e quantitativo.

As recentes transformagdes que vém ocorrendo na concepgdo de inteligéncia sdo
marcadas pelos trabalhos de LEVY (1993) e GARDNER (1993).

As modificagdes e transformagdes sofridas pela palavra Inteligéncia parecem nao
receber, de parte da escola, a atengdo necessaria.

O novo discurso pedagogico carrega expressoes como teste de inteligéncia, individuo
inteligente, inteligéncia brilhante, falta de inteligéncia, inteligéncia artificial, tecnologias
de inteligéncia, sistemas de inteligéncia, inteligéncia coletiva, inteligéncia multipla, etc.
Estas expressoes apresentam, com certeza, muitos pontos em comum com as anteriores,

mas carregam outros importantes significados.

Na Idade Média, a importancia da inteligéncia para a vida humana ja era citada por
SANTO AGOSTINHO, in BOYER (1974),
“O primordial autor e motor do universo é a inteligéncia. Portanto, a
causa final do universo deve ser o bem da inteligéncia e isto é verdade...
De todas as buscas humanas, a busca da sabedoria é a mais perfeita, a
mais sublime, a mais util e a mais agradavel. A mais perfeita porque na
medida em que o homem entrega-se a busca da sabedoria nesta

extensdo ele ja desfruta de alguma parcela da verdadeira felicidade”.



A grande dificuldade inicial de se formular ou conceituar o termo inteligéncia
depende diretamente da amplitude e da gama de variagdes admitidas para esta concepgao.

De fato, a consideragdo outrora tdo freqiiente, da palavra inteligéncia como uma
grandeza a ser medida, normalmente associada aos conhecidos "testes de inteligéncia", ou
como uma competéncia individual, uma capacidade de compreender, da raciocinar,
comprometida  diretamente com aspectos ldgico-matemadtico-ligliistico de sua

representacdo, j4 ndo parece assim.

Conforme BUTCHER (1990)

"A forma gramatical pode ser enganosa "Inteligéncia" é um substantivo,
e os substantivos muitas vezes se referem a coisas ou objetos. Mesmo
quando sabemos perfeitamente que inteligéncia ndo é uma "coisa", mas
uma abstragdo feita a partir de comportamento, podemos as vezes,
semiconscientemente, dotd-la de uma espécie de existéncia
fantasmagorica, distinta e separada dos organismos inteligentes,
embora so estes lhes possam dar sentido, ou de maneira mais
enganadora, pensar que é uma "coisa" que esses organismos "tem", e

ndo uma descri¢do de sua maneira de comportar-se”.

5.2 TECNOLOGIA E INTELIGENCIA

Conforme ANTUNES (1998), a palavra "inteligéncia" tem origem na unido de duas
palavras latinas: inter = entre e eligere = escolher, dando a ela um significado mais amplo
de capacidade cerebral pela qual se consegue penetrar na compreensdo das coisas
escolhendo o melhor caminho. Ela ¢ o resultado da agdo cerebral que permite resolver
problemas e criar produtos com valor dentro de uma cultura.

LEVY (1993) em As tecnologias da inteligéncia, caracteriza o papel da técnica na
configuracdo da cultura, privilegia as tecnologias intelectuais, ou seja, as técnicas de
transmissdo, que abrem "certos campos de possibilidades (¢ ndo outros) a uma cultura".

LEVY desenvolve a nogdo de "ecologia cognitiva" a partir das tecnologias informaticas,



avangou no sentido das nogdes de sujeito e de objeto quanto das idéias de individuo e de

sistema.

"A inteligéncia ou a cogni¢do sdo o resultado de redes complexas onde
integrem um grande numero de atores humanos, biologicos e técnicos.
Ndo sou "eu" que sou inteligente, mas "eu" com o grupo humano do
qual sou membro, com minha lingua, com toda uma heranga de métodos
e tecnologias intelectuais (dentre as quais o uso da escrita). Para citar
apenas trés elementos entre milhares de outros, sem o acesso as
bibliotecas publicas, a prdtica em vdrios programas bastante tteis e
numerosas conversas com amigos, aquele que assina este texto ndo
teria sido capaz de redigi-lo. Fora da coletividade, desprovido de
tecnologias intelectuais, "eu" ndo pensaria. O pretenso sujeito

inteligente nada mais é que um dos microatores de uma ecologia

cognitiva que o engloba e restringe".

Da mesma forma que GARDNER parte de que a inteligéncia ndo constitui uma
grandeza a ser medida e na tentativa de realizar uma explicagdo dos processos de mediagao
entre o individual e o social, entre o sujeito € o objeto na constru¢do do conhecimento,

ARBIB (1989) considera que:

“[...] a inteligéncia ndo é wuma 'coisa" simples, mas um
"entrelagamento" de propriedades que, tomadas isoladamente ndo
provocam grandes admiragoes, mas quando juntas, produzem um

comportamento que nos rotulamos como inteligente" (p. 6).

ANTUNES (1998) citando Pierre Lévy diz que, a inteligéncia ndo constitui um
elemento neuroldgico isolado do ambiente. De acordo com a ecologia cognitiva, o
individuo ndo pensaria se ndo estivesse dentro de uma coletividade ou fosse desprovido de

um ambiente. Isso €, o individuo ndo seria inteligente sem sua lingua, sua heranca cultural,



sua ideologia, sua crenca, sua escrita, seus métodos intelectuais e outros meios do ambiente
ao qual pertence.

Certas idéias preconcebidas sobre a natureza da inteligéncia encontram-se tao
firmemente arraigadas no senso comum, em cada cultura, que costumam ser repetidas de
modo automatico, chegando mesmo a contrapor-se de um modo totalmente inconsciente a

concepgdes emergentes, como as associadas, por exemplo, as novas tecnologias.

5.3 INTELIGENCIA COLETIVA

A inteligéncia coletiva visa menos ao dominio de si por intermédio das comunidades
humanas que a um abandono essencial que diz respeito a idéia de identidade.

A evolucdo e prosperidade das nagdes, das empresas dos grupos e dos individuos
dependem de sua capacidade de navegar no espago do saber.

Quanto melhor os grupos humanos conseguem se constituir em coletivos inteligentes,
em sujeitos cognitivos, abertos, capazes de iniciativa, de imaginacdo e de reacdo réapida,
melhor asseguram seu sucesso num ambiente altamente competitivo, como o nosso. A
capacidade de formar e reformar rapidamente coletivos inteligentes ird se tornar a arma
decisiva dos nucleos regionais de conhecimentos especificos.

A inteligéncia coletiva ndo ¢ um conceito exclusivamente cognitivo. Inteligéncia deve
ser compreendida aqui como na expressao "trabalhar em comum acordo". Trata-se de uma
abordagem de caracter geral da vida em sociedade.

Inteligéneia coletiva poderia ser definida como: £ uma inteligéncia distribuida por
toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizagdo efetiva das competéncias.

E uma inteligéncia distribuida porque ninguém sabe tudo, todos sabem alguma coisa,
todo o saber estd na humanidade, o saber ndo ¢ nada além do que as pessoas sabem.

E uma inteligéncia incessantemente valorizada, numa época em que as pessoas se
preocupam em evitar o desperdicio ecoldgico, como ¢ um fato que a inteligéncia ¢é

distribuida por toda parte esse fato deve ser passado ao projeto.



E uma inteligéncia coordenada em tempo real, os novos sistemas de comunicagio
deveriam oferecer aos membros de uma comunidade os meios para poder coordenar suas
interagdes no mesmo universo virtual de conhecimentos.

E uma inteligéncia que resulta em uma mobiliza¢io das competéncias, para mobilizar
as competéncias ¢ necessario identifica-las, e para identifica-las é preciso conhece-las em
toda sua diversidade.

Na era do conhecimento, deixar de reconhecer o outro em sua inteligéncia € recusar
lhe sua verdadeira identidade social.

O ideal de inteligéncia coletiva implica a valorizagdo técnica, econdmica, juridica e
humana de uma inteligéncia distribuida por toda parte, a fim de desencadear uma dinamica
positiva de reconhecimento e mobilizacdo das competéncias.

A inteligéncia coletiva s6 tem inicio com a cultura e cresce nela. A inteligéncia do
todo ndo resulta mais mecanicamente de atos cegos e automaticos, pois ¢ pensamento das

pessoas que pereniza, inventa € pde em movimento o pensamento da sociedade.

5.4 INTELIGENCIA MULTIPLA

E um trabalho realizado por GARDNER (1993) ¢ uma equipe de pesquisadores
explorando e desenvolvendo a idéia de que as manifestagdes de inteligéncia compdem um

amplo espectro de competéncias incluindo as dimensdes:

LINGUISTICA
LOGICO-MATEMATICA,
MUSICAL,
CORPORAL-CINETESICA,
ESPACIAL,
INTRAPESSOAL
INTERPESSOAL

N QD v AW N~



As sete competéncias acima relacionadas compdem um espectro onde todos os
elementos componentes interagem, equilibrando-se ou reequilibrando-se em razdo de
deficiéncias especificas. Localmente, seriamos todos deficientes em algum aspecto, ao
mesmo tempo em que globalmente, sempre seriamos competentes.

A pressuposicdo implicita ¢ a de que toda crianga teria possibilidades de um
desenvolvimento global de suas competéncias, podendo revelar-se especialmente
"inteligente” em uma ou mais areas do interesse.

O numero de pesquisas e publicagcdes envolvendo o conceito de Inteligéncia Multipla,

apos a publicacdo de GARDNER em 1994, tem crescido significativamente.

Na pagina inicial de Multiple intelligences, GARDNER (1994) registra:
Meus "alvos" particulares fora a influéncia das teorias de Jean Piaget,
que visa todo o pensamento humano orientado para o ideal do
pensamento cientifico e a concep¢do de inteligéncia subjacente, que
associou a habilidade em prover respostas sucintas de modo rapido

para problemas que empregam ferramentas lingiiisticas e logicas.

Gardner insiste em que ndao s6 o numero de componentes do espectro de
competéncias ndo se encontra rigidamente fixado, como também no fato de que as
inteligéncias listadas ndo seriam inteiramente independentes. Sugere, por exemplo, que
uma espécie de "inteligéncia moral” parece situar-se na interface interpessoal-intrapessoal
como se constituisse um amalgama de tais componentes.

Observando-se a manifestacdo e desenvolvimento das habilidades infantis, ¢ possivel
notar que qualquer crianga, desde idade muito temprana, expressa-se através de desenhos.
Antes mesmo que a linguagem escrita lhe seja acessivel, os recursos pictoricos tornam-se
elementos fundamentais na comunicagao e na expressao de sentimentos funcionando como
um canal muito especial, através do qual as individualidades se revelam, ou sdo
construidas, expressando ainda, muitas vezes, caracteristicas gerais da personalidade, ou

mesmo sintomas dos mais variados desequilibrios psiquicos.



A expressdo pictorica associa-se naturalmente a manifestagdes artisticas de diversas
naturezas, como a pintura, por exemplo, situando-se no limiar da instalacdo da linguagem
escrita, ainda que ndo venha substitui-la completamente.

Incluindo esta oitava componente, a inteligéncia pictorica, o espectro de
competéncias proposto por Gardner passaria a ser constituido por quatro pares
complementares, caracterizando quatro dire¢des especiais;

e adire¢do lingiiistica / l6gico-matematica

e adiregdo interpessoal / intrapessoal

e adiregdo espacial / corporal-cinetésica

e adire¢do musical / pictorica

Naturalmente, no espectro de competéncias, estabelecem-se interagdes significativas
entre todos os pares possiveis de competéncias, constituindo ligagdes diagonais,
eventualmente muito fortes em uma ou outra pessoa. Os quatros pares basicos representam,
no entanto, relagdes complementares, fecundas e especialmente freqiientes no universo dos

individuos em geral

5.5 CONCLUSAO

Dada a importancia, aceitagdo utilizagdo pratica e atualidade dos principais principios
colocados em sua teoria, esta (Inteligéncia Multipla) sera descrita no proximo capitulo de

forma mais detalhada.



6.0 TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS (I.M.)

6.1 IMPLICACOES DAS I.M. NA EDUCACAO

No inicio do século XX, as autoridades francesas solicitaram a Alfredo Binet que
criasse um instrumento pelo qual se pudesse prever quais as criangas que teriam sucesso
nos liceus parisienses. O instrumento criado por Binet testava a habilidade das criangas nas
areas verbal e logica, ja que os curriculos académicos dos liceus enfatizavam, sobretudo o
desenvolvimento da linguagem e da matematica. Este instrumento deu origem ao primeiro
teste de inteligéncia, desenvolvida por Terman, na Universidade de Standford, na
Califérnia: o Standford-Binet Intelligence Scale.

Subseqiientes testes de inteligéncia e a comunidade de psicometria tiveram enorme
influéncia, durante este século, sobre a idéia que se tem de inteligéncia, embora o proprio
Binet (BINET & SIMON, 1905 Apud KORNHABER & GARDNER, 1989) tenha
declarado que um unico numero, derivado da performance de uma crianga em um teste, nao
poderia retratar uma questdo tdo complexa quanto a inteligéncia humana. Neste capitulo, se
pretende apresentar uma visdo da inteligéncia que aprecia os processos mentais € o
potencial humano a partir do desempenho das pessoas em diferentes campos do saber.

Segundo GARDNER (1985), as pesquisas mais recentes em desenvolvimento
cognitivo e neuropsicologia sugerem que as habilidades cognitivas sdo bem mais
diferenciadas e mais especificas do que se acreditava. Neurologistas tém documentado que
0 sistema nervoso humano ndo ¢ um Orgdo com propdsito Unico nem tdo pouco €
infinitamente plastico.

Conforme GARDNER (1987), acredita-se, que o sistema nervoso seja altamente
diferenciado e que diferentes centros neurais processem diferentes tipos de informacao.

Howard Gardner, psicologo da Universidade de Harvard, baseou-se nestas pesquisas
para questionar a tradicional visdo da inteligéncia, uma visdo que enfatiza as habilidades
lingtiistica e logico-matematica. Segundo GARDNER (1983), todos os individuos normais
sdo capazes de uma atuagdo em pelo menos sete diferentes e, até certo ponto, independentes

areas intelectuais. Ele sugere que nao existem habilidades gerais, duvida da possibilidade



de se medir a inteligéncia através de testes de papel e lapis e da grande importancia a
diferentes atuagdes valorizadas em culturas diversas. Finalmente, ele define inteligéncia
como a habilidade para resolver problemas ou criar produtos que sejam significativos em

um ou mais ambientes culturais.

6.2 A TEORIA

A Teoria das Inteligéncias Multiplas, d¢ HOWARD GARDNER (1995) ¢ uma
alternativa para o conceito de inteligéncia como uma capacidade inata, geral e Unica, que
permite aos individuos uma performance, maior ou menor, em qualquer area de atuacao.
Sua insatisfagdo com a idéia de QI e com visdes unitarias de inteligéncia, que focalizam,
sobretudo as habilidades importantes para o sucesso escolar, levou Gardner a redefinir
inteligéncia a luz das origens bioldgicas da habilidade para resolver problemas. Através da
avaliacdo das atuagdes de diferentes profissionais em diversas culturas, e do repertorio de
habilidades dos seres humanos na busca de solugdes, culturalmente apropriadas, para os
seus problemas, Gardner trabalhou no sentido inverso ao desenvolvimento, retroagindo

para eventualmente chegar as inteligéncias que deram origem a tais realizacdes.

Na sua pesquisa, Gardner estudou também:

1. O desenvolvimento de diferentes habilidades em criangas normais e criangas
superdotadas;

2. Adultos com lesdes cerebrais e como estes ndo perdem a intensidade de sua
producdo intelectual, mas sim uma ou algumas habilidades, sem que outras
habilidades sejam sequer atingidas;

3. Populagdes, ditas excepcionais, tais como idiot-savants e autistas, € como 0s
primeiros podem dispor de apenas uma competéncia, sendo bastante incapazes nas
demais fungdes cerebrais, enquanto as criangas autistas apresentam auséncias nas
suas habilidades intelectuais;

4. Como se deu o desenvolvimento cognitivo através dos milénios.



Psicologo construtivista muito influenciado por Piaget, Gardner distingue-se de seu
colega de Genebra na medida em que Piaget acreditava que todos os aspectos da
simbolizacdo partem de uma mesma fungdo semiotica, enquanto que ele acredita que
processos psicologicos independentes sdo empregados quando o individuo lida com
simbolos lingiiisticos, numéricos gestuais ou outros. Segundo Gardner uma crianga pode ter
um desempenho precoce em uma area (o que Piaget chamaria de pensamento formal) e
estar na média ou mesmo abaixo da média em outra (o equivalente, por exemplo, ao estagio
sensoOrio-motor).

Gardner descreve o desenvolvimento cognitivo como uma capacidade cada vez maior
de entender e expressar significado em varios sistemas simbdlicos utilizados num contexto
cultural, e sugere que ndo h4d uma ligacdo necessaria entre a capacidade ou estagio de
desenvolvimento em uma area de desempenho e capacidades ou estagios em outras areas
ou dominios . Num plano de analise psicologico, afirma GARDNER (1982), cada area ou
dominio tem seu sistema simbolico proprio; num plano socioldégico de estudo, cada
dominio se caracteriza pelo desenvolvimento de competéncias valorizadas em culturas
especificas.

Gardner sugere, ainda, que as habilidades humanas nio sdo organizadas de forma
horizontal; ele propde que se pense nessas habilidades como organizadas verticalmente, e
que, ao invés de haver uma faculdade mental geral, como a memdria, talvez existam formas
independentes de percep¢do, memoria e aprendizado, em cada area ou dominio, com

possiveis semelhangas entre as areas, mas nao necessariamente uma relagdo direta.

6.3 AS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Gardner identificou as inteligéncias lingiiistica, l6gico-matematica, espacial, musical,
cinestésica, interpessoal e intrapessoal. Postulou que essas competéncias intelectuais sao
relativamente independentes, t€ém sua origem e limites genéticos proprios e substratos
neuroanatomicos especificos e dispdem de processos cognitivos proprios. Segundo ele, os
seres humanos dispdem de graus variados de cada uma das inteligéncias e maneiras

diferentes com que elas se combinam e organizam e se utilizam dessas capacidades



intelectuais para resolver problemas e criar produtos. Gardner ressaltou que, embora estas
inteligéncias sejam, até certo ponto, independentes umas das outras, elas raramente
funcionam isoladamente. Embora algumas ocupacdes exemplifiquem uma inteligéncia, na
maioria dos casos as ocupagdes ilustram bem a necessidade de uma combinagdo de
inteligéncias. Por exemplo, um cirurgido necessita da acuidade da inteligéncia espacial

combinada com a destreza da cinestésica.

1.  Inteligéncia lingiiistica - Os componentes centrais da inteligéncia lingiiistica sdo:
sensibilidade para os sons, ritmos e significados das palavras, além de uma
especial percepgio das diferentes fungdes da linguagem. E a habilidade para usar
a linguagem para convencer, agradar, estimular ou transmitir idéias. Gardner
indica que ¢ a habilidade exibida na sua maior intensidade pelos poetas. Em
criangas, esta habilidade se manifesta através da capacidade para contar histérias

originais ou para relatar, com precisdo, experiéncias vividas.

2. Inteligéncia musical - Esta inteligéncia se manifesta através de uma habilidade
para apreciar, compor ou reproduzir uma pec¢a musical. Inclui discriminagdo de
sons, habilidade para perceber temas musicais, sensibilidade para ritmos, texturas
e timbre, e habilidade para produzir e/ou reproduzir musica. A crianga pequena
com habilidade musical especial percebe desde cedo diferentes sons no seu

ambiente e, freqiientemente, canta para si mesma.

3. Inteligéncia légico-matemadtica - Os componentes centrais desta inteligéncia sao
descritos por Gardner como uma sensibilidade para padrdoes, ordem e
sistematizacdo. E a habilidade para explorar relagdes, categorias e padrdes, através
da manipulacao de objetos ou simbolos, € para experimentar de forma controlada;
¢ a habilidade para lidar com séries de raciocinios, para reconhecer problemas e
resolvé-los. E a inteligéncia caracteristica de mateméticos e cientistas. Gardner,
porém, explica que, embora o talento cientifico e o talento matematico possam

estar presentes num mesmo individuo, os motivos que movem as agdes dos



cientistas ¢ dos matematicos nao sdo os mesmos. Enquanto os matematicos
desejam criar um mundo abstrato consistente, os cientistas pretendem explicar a
natureza. A crianca, com especial aptidao nesta inteligéncia demonstra facilidade
para contar e fazer calculos matematicos e para criar notacdes praticas de seu

raciocinio.

Inteligéncia espacial - Gardner descreve a inteligéncia espacial como a
capacidade para perceber o mundo visual e espacial de forma precisa. E a
habilidade para manipular formas ou objetos mentalmente e, a partir das
percepgdes iniciais, criar tensdo, equilibrio e composi¢do, numa representacao
visual ou espacial. E a inteligéncia dos artistas plasticos, dos engenheiros ¢ dos
arquitetos. Em criangas pequenas, o potencial especial nessa inteligéncia ¢
percebido através da habilidade para quebra-cabegas e outros jogos espaciais ¢ a

atenc¢ao a detalhes visuais.

Inteligéncia cinestésica - Esta inteligéncia se refere a habilidade para resolver
problemas ou criar produtos através do uso de parte ou de todo o corpo. E a
habilidade para usar a coordenacao grossa ou fina em esportes, artes cé€nicas ou
plasticas no controle dos movimentos do corpo e na manipulagdo de objetos com
destreza. A crianga especialmente dotada na inteligéncia cinestésica se move com
graca e expressdo a partir de estimulos musicais ou verbais, demonstra uma

grande habilidade atlética ou uma coordenagao fina apurada.

Inteligéncia interpessoal - Esta inteligéncia pode ser descrita como uma
habilidade pare entender e responder adequadamente a humores, temperamentos
motivagdes e desejos de outras pessoas. Ela ¢ mais bem apreciada na observagao
de psicoterapeutas, professores, politicos e vendedores bem sucedidos. Na sua
forma mais primitiva, a inteligéncia interpessoal se manifesta em criangas
pequenas como a habilidade para distinguir pessoas, € na sua forma mais

avangada, como a habilidade para perceber intengdes e desejos de outras pessoas e



para reagir apropriadamente a partir dessa percepcdo. Criangas especialmente
dotadas demonstram muito cedo uma habilidade para liderar outras criangas, uma

vez que sdo extremamente sensiveis as necessidades e sentimentos de outros.

7.  Inteligéncia intrapessoal - Esta inteligéncia € o correlativo interno da inteligéncia
interpessoal, isto €, a habilidade para ter acesso aos proprios sentimentos, sonhos e
idéias, para discrimina-los e langar mao deles na solugio de problemas pessoais. E
o reconhecimento de habilidades, necessidades, desejos e inteligéncias proprias, a
capacidade para formular uma imagem precisa de si proprio e a habilidade para
usar essa imagem para funcionar de forma efetiva. Como esta inteligéncia ¢ a
mais pessoal de todas, ela s6 ¢ observavel através dos sistemas simbolicos das
outras inteligéncias, ou seja, através de manifestagcdes lingliisticas, musicais ou

cinestésicas.

6.4 O DESENVOLVIMENTO DAS INTELIGENCIAS

Na sua teoria, Gardner propde que todos os individuos, em principio, tém a
habilidade de questionar e procurar respostas usando todas as inteligéncias. Todos os
individuos possuem, como parte de sua bagagem genética, certas habilidades basicas em
todas as inteligéncias. A linha de desenvolvimento de cada inteligéncia, no entanto, sera
determinada tanto por fatores genéticos e neurobioldgicos quanto por condi¢des ambientais.
Ele propde, ainda, que cada uma destas inteligéncias tem sua forma propria de pensamento,
ou de processamento de informagdes, além de seu sistema simbolico. Estes sistemas
simbolicos estabelecem o contato entre os aspectos basicos da cogni¢cdo e a variedade de
papéis e fungdes culturais.

A nogdo de cultura ¢ basica para a Teoria das Inteligéncias Multiplas. Com a sua
defini¢do de inteligéncia como a habilidade para resolver problemas ou criar produtos que
sdo significativos em um ou mais ambientes culturais, Gardner sugere que alguns talentos

s6 se desenvolvem porque sdo valorizados pelo ambiente. Ele afirma que cada cultura



valoriza certos talentos, que devem ser dominados por uma quantidade de individuos e,
depois, passados para a geragao seguinte.

Segundo GARDNER, cada dominio, ou inteligéncia, pode ser visto em termos de
uma seqliéncia de estagios: enquanto todos os individuos normais possuem os estagios mais
basicos em todas as inteligéncias, os estagios mais sofisticados dependem de maior trabalho
ou aprendizado.

A seqliéncia de estagios se inicia com o que Gardner chama de habilidade de padrao
crua. O aparecimento da competéncia simbolica ¢ visto em bebés quando eles comegam a
perceber o mundo ao seu redor. Nesta fase, os bebés apresentam capacidade de processar
diferentes informacodes. Eles ja possuem, no entanto, o potencial para desenvolver sistemas
de simbolos, ou simbolicos.

O segundo estagio, de simbolizagdes basicas, ocorre aproximadamente dos dois aos
cinco anos de idade. Neste estdgio as inteligéncias se revelam através dos sistemas
simbolicos. Aqui, a crianca demonstra sua habilidade em cada inteligéncia através da
compreensdo ¢ uso de simbolos: a musica através de sons, a linguagem através de
conversas ou historias, a inteligéncia espacial através de desenhos etc.

No estagio seguinte, a crianca, depois de ter adquirido alguma competéncia no uso
das simbolizagdes basicas, prossegue para adquirir niveis mais altos de destreza em
dominios valorizados em sua cultura. A medida que as criancas progridem na sua
compreensdo dos sistemas simbolicos, elas aprendem os sistemas que Gardner chama de
sistemas de segunda ordem, ou seja, a grafia dos sistemas (a escrita, os simbolos
matematicos, a musica escrita etc.). Nesta fase, os varios aspectos da cultura tem impacto
consideravel sobre o desenvolvimento da crianga, uma vez que ela aprimoraré os sistemas
simbolicos que demonstrem ter maior eficidcia no desempenho de atividades valorizadas
pelo grupo cultural. Assim, uma cultura que valoriza a musica terd um maior numero de
pessoas que atingirdo uma producao musical de alto nivel.

Finalmente, durante a adolescéncia e a idade adulta, as inteligéncias se revelam
através de ocupacdes vocacionais ou ndo-vocacionais. Nesta fase, o individuo adota um

campo especifico e focalizado, e se realiza em papéis que sdo significativos em sua cultura.



6.5 TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS E A EDUCACAO

As implicagdes da teoria de GARDNER (1995) para a educacédo sao claras quando se
analisa a importancia dada as diversas formas de pensamento, aos estagios de
desenvolvimento das varias inteligéncias e a relagdo existente entre estes estagios, a
aquisicdo de conhecimento e a cultura.

Na teoria de Gardner se apresentam alternativas para algumas praticas educacionais
atuais, oferecendo uma base para:

e O desenvolvimento de avaliagdes que sejam adequadas as diversas habilidades

humanas;

e Uma educacdo centrada na crianga com curriculos especificos para cada area do

saber;

e Um ambiente educacional mais amplo e variado, ¢ que dependa menos do

desenvolvimento exclusivo da linguagem e da logica.

Quanto a avaliagdo, GARDNER faz uma distingdo entre avaliacdo e testagem. A
avaliacdo, segundo ele, favorece métodos de levantamento de informagdes durante
atividades do dia-a-dia, enquanto que testagens geralmente acontecem fora do ambiente
conhecido do individuo sendo testado. Segundo Gardner ¢ importante que se tire 0 maior
proveito das habilidades individuais, auxiliando os estudantes a desenvolver suas
capacidades intelectuais, e, para tanto, ao invés de usar a avaliagdo apenas como uma
maneira de classificar, aprovar ou reprovar os alunos, esta deve ser usada para informar o
aluno sobre a sua capacidade e informar o professor sobre o quanto esta sendo aprendido.

Gardner sugere que a avaliacdo deve fazer jus a inteligéncia, isto ¢, deve dar crédito
ao conteudo da inteligéncia em teste. Se cada inteligéncia tem um certo niumero de
processos especificos, esses processos t€ém que ser medidos com instrumento que permitam
ver a inteligéncia em questdo em funcionamento. Para Gardner, a avaliacdo deve ser ainda
ecologicamente valida, isto ¢, ela deve ser feita em ambientes conhecidos e deve utilizar
materiais conhecidos das criancas sendo avaliadas. Este autor também enfatiza a

necessidade de avaliar as diferentes inteligéncias em termos de suas manifestagdes culturais



e ocupagoes adultas especificas. Assim, a habilidade verbal, mesmo na pré-escola, ao invés
de ser medida através de testes de vocabulario, definicdes ou semelhancas, deve ser
avaliada em manifestagdes tais como a habilidade para contar histérias ou relatar
acontecimentos. Ao invés de tentar avaliar a habilidade espacial isoladamente, deve-se
observar as criancas durante uma atividade de desenho ou enquanto montam ou desmontam
objetos. Finalmente, ele propde a avaliagdo, ao invés de ser um produto do processo
educativo, seja parte do processo educativo, e do curriculo, informando a todo o momento
de que maneira o curriculo deve se desenvolver.

No que se refere a educagdo centrada na crianga, Gardner levanta dois pontos

importantes que sugerem a necessidade da individualizagao.

e O primeiro diz respeito ao fato de que, se os individuos tém perfis cognitivos tao
diferentes uns dos outros, as escolas deveriam, ao invés de oferecer uma educagao
padronizada, tentar garantir que cada um recebesse a educacio que favorecesse o
seu potencial individual.

e O segundo ponto levantado por Gardner ¢ igualmente importante: enquanto na
Idade Média um individuo podia pretender tomar posse de todo o saber universal,
hoje em dia essa tarefa ¢ totalmente impossivel, sendo mesmo bastante dificil o

dominio de um s6 campo do saber.

Assim, se ha a necessidade de se limitar a énfase e a variedade de conteudos, que essa
limitagdo seja da escolha de cada um, favorecendo o perfil intelectual individual.

Quanto ao ambiente educacional, Gardner chama a aten¢do para o fato de que,
embora as escolas declarem que preparam seus alunos para a vida, a vida certamente ndo se
limita apenas a raciocinios verbais e logicos. Ele propde que as escolas favorecam o
conhecimento de diversas disciplinas basicas; que encorajem seus alunos a utilizar esse
conhecimento para resolver problemas e efetuar tarefas que estejam relacionadas com a
vida na comunidade a que pertencem; e que favore¢cam o desenvolvimento de combinagdes

intelectuais individuais, a partir da avaliagdo regular do potencial de cada um.



7.0 JOGOS EDUCATIVOS

7.1 JOGOS COMPUTADORIZADOS

Os jogos educativos computadorizados sdo uma area que pode tornar-se alvo de
iniimeras pesquisas, por estarem sendo utilizados em diversas escolas, muitas vezes
atendendo simplesmente a uma linha determinada pelo marketing imposto pelas outras
escolas ou pelos alunos, mas com a caracteristica de que ndo se encontram inseridos em
projeto pedagogico algum, o que determina que este ndo leva em consideragdo os aspectos
educativos dos softwares.

Os jogos educativos computadorizados sdo programas que, mesmo que tenham sido
desenvolvidos para o lazer e a diversdo, também sdo utilizados com uma importante
finalidade educacional, por trazer implicitas caracteristicas que ajudardo a construir ou
descobrir o conhecimento.

As caracteristicas que tornaram os jogos educativos computadorizados
intrinsecamente motivadores sdo, principalmente:

o O desafio

o A fantasia

e A curiosidade

7.2 JOGOS

Tendo o computador como uma importante ferramenta que auxilia na aprendizagem
de conceitos os jogos podem ser uma importante alternativa pedagogica.

Os jogos vém ampliando sua importancia deixando de ser um simples passatempo, ou
divertimento e tornando-se a ponte entre a infancia e a vida adulta com sua principal

caracteristica de desenvolvimento fisico, intelectual e social.

Segundo RAMOS (1996)



“a constru¢do de ambientes educacionais que possam proporcionar a
seus usudrios uma forma ludica de construir conceitos é um esfor¢o que
merece ser empreendido nas mais diversas dreas do conhecimento

humano".

Segundo BRENELLI (1996),
"a importancia da crian¢a aprender se divertindo é muito antiga, vem
dos gregos e romanos e, tomando as novas idéias de ensino, o jogo é
cada vez mais utilizado para facilitar as tarefas escolares. O seu uso é
favorecido por seu contexto Iudico, oferecendo a crianca a
oportunidade de utilizar sua criatividade, o dominio de si, a afirmag¢do
da personalidade, o imprevisivel, tornando grato a possibilidade de
vencer o desafio e a dificuldade. Através dele, a crianga aprende o que

é uma tarefa, a organizar-se e aceitar um codigo ludico, com um

contrato social implicito”.

Segundo PIAGET (1973)
"Esta claro que o jogo tem significado quando utilizado como exercicio
preparatorio, desenvolvendo nas criangas suas percepgoes, sua
inteligéncia, suas experimentagoes e seus instintos sociais. Por meio de

uma atividade ludica, a crianga assimila ou interpreta a realidade”.

Para PAPERT “o computador é a maquina das criancas" e segundo PIAGET "o jogo
tem uma estreita relagdo com a construg¢do da inteligéncia”. Assim, ao combinarmos o
computador mais o jogo nos parece a formula perfeita para o processo educativo, pois
associam duas fontes riquissimas, a ludica, que sdo os jogos educacionais, mais 0s
computadores onde teremos como ponto de fusdo dessa associagdo os jogos educativos

computadorizados.



A idéia de que ¢ possivel "aprender brincando", deve ser entendida tal qual RAMOS
(1996), pois,
“o aprender brincando aqui tem o sentido de que é possivel aprender
através de atividades que sejam realmente interessantes e significativas.
Significa que aprendizagem deve porvir da ag¢do efetiva do aprendiz,
seja acdo motora, ou acdo intelectual. E preciso perceber que o
conhecimento buscado ndo estd na sala de aula, ele faz parte do

cotidiano, as pessoas estdo imersas nele".

CAMII & VRIES (1991) adotam as seguintes defini¢des de jogo:

e "Uma competigado fisica ou mental conduzida de acordo com regras
na qual cada participante joga em direta oposi¢do aos outros, cada
um tentando ganhar ou impedir que o adversario ganhe". "Nos
jogos... ha atitudes prescritas, sujeitas a regras, geralmente
penalidades para a desobediéncia das regras, e a a¢do se procede
de forma evolutiva até culminar num climax que geralmente consiste

em uma vitoria da habilidade, tempo ou for¢a”.

e "Uma atividade ou ocupa¢do voluntaria exercida dentro de certos
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma

consciéncia de ser diferente da vida cotidiana".

e "Uma atividade espontdnea e desinteressada, admitindo uma regra
livremente escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo
deliberadamente estabelecido, que deve ser superado" que tem
como fung¢do “ministrar a crianga o prazer moral do éxito que,
enriquecendo-lhe a personalidade, lhe da uma certa suficiéncia ndo

sO a seus olhos, como aos dos outros".



Segundo CAMII & VRIES (1991),um jogo para ser util no processo educacional
deve:

o Propor alguma coisa interessante e desafiadora para as criangas resolverem,;

o Permitir que as criangas possam auto-avaliar, quanto ao seu desempenho;

J Permitir que os jogadores possam participar ativamente do comego ao fim do

jogo

Para SILVEIRA & BARONE (1998), um jogo educativo ¢ necessario que observe

alguns itens como:

. Proporcionar um ambiente critico e sensivel para a construgdo do
conhecimento;

o Clareza nos objetivos que se pretende atingir;

o Maior interagdo entre o aluno e o computador.

o Ser uma atividade livre, o jogo deve proporcionar liberdade;

o Nao ser vida "corrente" nem vida "real”, possibilitar a evasdo para uma esfera

temporaria de atividade com orientacdo propria;

J Ser jogado até o fim dentro de certos limites de tempo e espago, possuindo
caminho e sentido proprios;

o Criar ordem e ser a ordem, uma vez que todo jogador deve respeitar e observar

as regras, caso contrario ele ¢ excluido do jogo.

Para KISHIMOTO (1996), a definicdo do que € um jogo ¢ uma tanto complexa e para
compreender a diferenga entre jogo e brinquedo existem basicamente trés niveis de

diferenciagao:

1. E o resultado de um sistema lingiiistico que funciona dentro de um contexto

social, depende do uso cotidiano e social da linguagem, cada contexto social



constroi sua imagem de jogo, reflexo de seus valores e modo de vida conforme
a época e lugar;

2. Tem um sistema de regras o que permite identificar a estrutura seqiiencial de
cada modalidade, ou seja, sdo as regras que permitem distinguir um jogo de
outro desenvolvendo diferentes atividades ludicas, regras - situacdo ludica, ao
jogar se executa as regras e se desenvolve uma atividade ludica;

3. Um objeto, ou a sua materializacdo, obtido ao se fazer uso de algum tipo de

material para sua confec¢ao.

O brinquedo estimula a representacdo de imagens que evocam os aspectos da
realidade. Dao a crianca um substituto da realidade na auséncia desta para a crianca poder
manipuld-la. Nao reproduz apenas objetos, mas uma totalidade social. A imagem
representada ndo ¢ uma copia idéntica da realidade, mas estd adaptada a idade e ao género
do publico a que se destina.

Podemos dizer que o brinquedo difere do jogo, pois pressupde uma relacdo intima
para com a crianca € uma indeterminagdo enquanto ao seu uso, ou seja, a auséncia de um
sistema de regras para sua utilizagdo e uso. Ja os jogos exigem o desempenho de certas
habilidades, predefinidas por uma estrutura existente no proprio objeto através de suas

regras.

7.3 ELEMENTOS NECESSARIOS DE UM JOGO

Pode-se enumerar os protagonistas envolvidos no processo de aprendizagem, estes
sdo o professor e o aluno. Cada um com sua bagagem de conhecimentos, seu estilo e forma
de participar do complicado processo, moldando pacientemente seus interesses e
necessidades pretendendo atingir o patamar maior do processo ensino-aprendizagem.

Neste caso o professor deve interagir como mediador, ou seja, deve ser o agente que
transforma os infinitos estimulos emanantes pelo meio educacional em aprendizagem, isto ¢

seu principal objetivo é conseguir extrair, a partir de todas as experiéncias vivenciadas pelo



corpo discente, a assimilacao de principios, pensamentos, solugdes e estratégias, podendo
estas ser generalizadas para uma melhor compreensdao do mundo atual.

Para ajudar neste complexo processo ensino-aprendizagem pode-se sugerir a

utiliza¢do e uso de uma simples e importante ferramenta técnica, materializada hoje sob a

forma de um jogo.

Este jogo deverd ter algumas caracteristicas importantes, alguma das quais agora
passaremos a enumerar:

e Devera estimular as a¢des do grupo de alunos.

e Apresentar diferentes graus de dificuldades, acompanhando de alguma forma a

idade e o desenvolvimento cognitivo dos possiveis envolvidos nesta agao.

Sem duvida que as inumeraveis agoes ocorridas no desenvolvimento do jogo poderao
ser uma conseqiiéncia das diferentes interferéncias propostas pelo professor, ou estas
simplesmente serdo o resultado das multiplas atitudes, para nosso caso jogadas, realizadas
pelos proprios alunos na constante evolugdo do processo de jogar.

Neste desenvolvimento de jogo, se podera envolver uma disputa entre participantes,
mas a situa¢do mais interessante estd no desafio envolvendo um ambiente rico para o jogo.

A evolugdo do processo do jogar compreenderd uma seqiiéncia de atividades, onde
existe uma evolug¢do constante ¢ em conjunto, ndo implicando impreterivelmente numa
simples derrota, mas num ganho importante de qualidade e conhecimentos para todos os
participantes.

Apoés andlise de alguns jogos educativos computadorizados SILVEIRA (1998),
observou a presenca de varios fatores que devem ser levados em conta, particularmente
durante a tarefa de planejamento de um software educacional, respeitando sempre
conceitos pedagogico, entre alguns fatores pode-se citar:

e Possibilidade de desfazer a tiltima agao;
e Utilizacao de desenhos de facil compreensao e entendimento para o usuario;
e Acesso a ajudas;

e Possibilidade de sair do sistema em qualquer momento;



Facilidade de utilizagdo;

Utilizagao de teclas com baixo volume de informagao;

Possibilidade de configuracdo/adaptacdo do software de acordo com as
necessidades do usuario;

Resisténcia do programa as respostas inadequadas;

Uso de teclas com diagramagdo segundo modelo fixo de organizacdo logica da

tela.

7.4 O PAPEL DOS JOGOS NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA

Para VYGOTSKY a influéncia do brinquedo no desenvolvimento da crianga ¢

enorme, pois "o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. Com o

brinquedo a crianga sempre se comporta além de seu comportamento habitual de sua idade,

alem de seu comportamento diario, com o brinquedo ¢ como se ela fosse maior do que ¢ na

realidade, como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias

do desenvolvimento sob a forma condensada, sendo ele mesmo uma grande fonte de

desenvolvimento".

De acordo com PIAGET existem quatro fases de desenvolvimento psicogenético da

crianga, onde ele descobre quatro amplos estdgios no desenvolvimento do conhecimento

das criangas sobre as regras de jogo;

1.

Fase sensorio-motora: (maternal 1 a 2 anos aproximadamente), a crianga nao
apresenta nenhuma nog¢do de regras, brinca sozinha, numa atividade individual,
(jogo sensorio -motor);

Fase pré-operatorio: (2 a 6 anos aproximadamente), as criangas adquirem a nogao
da existéncia de regras e comecam a querer jogar com as criangas mais velhas.
Nesta fase, as criangas acreditam que todos os jogadores podem vencer (jogo

simbolico);



3. Fase das operacdes concretas: (7 a 11 anos aproximadamente), a crianca
compreende as regras do jogo e passa a ter o objetivo de vencer. (jogos com
regras);

4. Fase das operagdes formais: (11, 12 anos aproximadamente), as criangas
constroem uma compreensdo sofisticada das regras. (jogos mentais, hipdtese e

planejamento).

O brinquedo educativo tido como um verdadeiro recurso de ensino desenvolve e
educa de forma prazerosa.

Continuando com VYGOTSKY, o brincar tem sua origem na situagao imaginada que
foi criada pela crianga, que ao realizar seus desejos reduz suas tensdes o que constitui uma
maneira de acomodac¢do de conflitos e frustragdes. O mais importante ndo ¢ a similaridade
do objeto com a coisa imaginada, mas o gesto, tornado seu significado mais importante que
o proprio objeto. Assim, a grande importancia do brinquedo no desenvolvimento se deve ao
fato de criar novas relagdes entre situacdes do pensamento e situacdes reais.

A utilizagdo de brinquedos ou jogos educativos com fins pedagdgicos revela a
verdadeira importancia destas ferramentas em situacdes de ensino-aprendizagem ao
favorecer a constru¢do do conhecimento, introduzindo situag¢des ludicas, de prazer, de
capacidade de iniciacdo e agdo ativa e motivadora, possibilitando o acesso da crianca a
varios tipos de conhecimento e habilidades.

Segundo VYGOTSKY, o prazer ndo pode ser visto como uma caracteristica
definidora do brinquedo, isto porque nem todas as brincadeiras dao prazer, como por
exemplo, a situagdo de um jogo qualquer onde ha um ganhador e um perdedor.

Mais que um prazer, o brinquedo preenche necessidades da crianca. Estas
necessidades estao ligadas a tudo aquilo que é motivo de agdo.

Criangas muito pequenas tendem a satisfazer seus desejos imediatamente, na idade
escolar surge na crianga uma quantidade enorme de desejos que dificilmente sdo satisfeitos
de imediato, o produto desta tensdo se resolve através do brinquedo, a crianca envolve-se
num mundo imaginario, por exemplo, o desejo de andar a cavalo dentro de seu apartamento

pode ser satisfeito utilizando um cabo de vassoura e fazendo de conta que esta cavalgando.



O brinquedo permite que o que na vida real passa despercebido se transforme em uma
regra de comportamento, em uma brincadeira de casinha, onde uma crianga ¢ a mae ¢ a
outra a filha, a crianga fazendo o papel de mae exibira comportamentos que normalmente a
sua mae assume na vida real.

Os jogos educativos sdo ambientes nos quais o aluno aprende através da descoberta.
Estes ambientes de aprendizagem possuem enfoque heuristico, nao fornecendo ao aluno o
conteudo diretamente.

O aluno coloca em pratica suas proprias hipdteses e descobre ou valida as regras do
jogo. O que o aluno vai a aprender e as respostas para alcangar o objetivo, ndo sdo pré-
determinados.

Os jogos educativos utilizam-se do cognitivismo, o aluno aprende através da busca,

da descoberta, do desafio e do raciocinio.

Segundo SILVEIRA(1998), os jogos educativos computadorizados sdo muito

importantes, pois:

e Identificam a relacdo causa-efeito entre as respostas e as conseqiiéncias do jogo;

e Atraem e mantém o interesse € 0 entusiasmo;

e O ambiente pode ser modificado, pode variar, em funcdo do jogo e dos niveis de
dificuldade;

e Exploram também efeitos auditivos e visuais;

e Exploram a fantasia e a imaginagao;

e O computador possui a capacidade de proporcionar um adversario "inteligente";

e Oferecem a sensibilidade, ou seja, pode-se mudar os parametros do jogo e assim

avaliar o ambiente, enfrentando objetivos diferentes de cada vez.

7.5 JOGOS INTELIGENTES



Conforme BARRETO (1997), em suas aulas sobre l6gica fazia observagdes sobre o

conceito de Inteligéncia Artificial, que varia de acordo com o tempo, com a época € com o

contexto.
Suas palavras transcritas aqui:

... Ha muitos séculos, na Grécia, se chamava de maquina inteligente,
um distribuidor de dgua, onde o individuo colocava uma moeda e em
fungdo do peso desta moeda uma determinada quantidade de dgua
saia. Bem mais recentemente, com a aproximagdo de coisas biologicas
com coisas mecdanicas, na Cibernética, entendia-se que algo que
tivesse  “feedback” (realimentacdo) poderia ser considerado
inteligente.

Por volta dos anos 50, a preocupag¢do em construir artefatos que
tivessem comportamento inteligente, era considerado inteligente
aquele que tinha a propriedade de manter certos valores de saida

independentemente da perturbagdo.

No inicio dos anos 60, havia muitas perspectivas sobre Inteligéncia Artificial (IA),
algumas delas infrutiferas como o projeto de tradug¢do automadtica de linguas (inglés-russo)

desenvolvidos pelo MIT, devido ao problema de dimensionalidade.

Atualmente, jogos de computadores que eram alguns anos atras considerados de IA,

hoje ndo sdo mais, porque seu funcionamento tornou-se conhecido e estes se tornaram

operacionais.
Virios sdao os paradigmas educacionais atualmente utilizados para desenvolver
elementos formais de jogos computacionais.

Podemos enumerar de um modo geral que a constru¢do de ditos jogos como

programas de ensino deveriam englobar:
e Um modelo de aluno
e Um modelo de matéria

e Um modelo de estratégia de ensino



O modelo de aluno refere-se ao tipo de conhecimento do aluno a ser atingido, uma
representacao dos conhecimentos anteriores ¢ dos desafios a enfrentar para o aprendizado.

O modelo de matéria refere-se ao estudo necessario referente aos conceitos a
transmitir, por exemplo, para o ensino da fisica ¢ util a utilizagdo de conceitos de fisica
qualitativa, para o ensino da geografia aqueles conceitos deixam de ser importantes
tomando partes outros no seu lugar.

O modelo de estratégia de ensino faz parte do campo da didatica e como tais
interagem com o assunto a ensinar e para quem ensinar.

Isto obriga a utilizagdo de técnicas particulares que devem interagir com os diversos

campos do conhecimento



8.0 USO DE JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO ~APRENDIZAGEM

8.1 INTRODUCAO

No processo de ensino na escola, ao longo dos anos, observa-se uma grande
preocupagdo em encontrar solugdes, até certas vezes magicas, para os infinitos problemas.
Normalmente as tarefas sdo desenvolvidas com muitas dificuldades, através de acoes
esporadicas, temporarias, politicas, econdmicas, regionais, sociais ou por simplesmente
imposigdes externas, que ja tantos prejuizos tem provocado.

A falta de personalidade e continuidade no pacote de diretrizes sdo algumas das
caracteristicas que determinam que os principais objetivos ndo sejam atingidos, o
conhecimento € a conscientizacdo necessaria para promover mudancas nos habitos dos
envolvidos que detenham o comando do processo de ensino-aprendizagem ¢ imprescindivel
para provocar a mudanca tao esperada.

Diante dos multiplos problemas encontrados tanto na area municipal como estadual,
nos estabelecimentos governamentais ou particulares, pretende-se englobar alguns aspectos
importantes e compartilhar experiéncias na area educacional, pretendendo auxiliar e
estimular professores e alunos a exercerem algumas atividades ou a simplesmente
apropriar-se das meras estatisticas.

Todo processo tem um proposito, o de ensino-aprendizagem procura com sua
estrutura pela solucdo de problemas através de sua compreensao, e desta forma modificar as
estruturas cognitivas de todos que fazem parte do processo educacional.

A presente proposta tem como principal intuito fornecer em linhas gerais e com uma
analise qualitativa a experiéncia de utilizacdo de jogos computacionais como ferramenta de
ajuda no processo de ensino-aprendizagem. Os jogos serdo tratados como um sistema
inteligente de funcionamento capaz de provocar nos alunos uma pratica pedagogica
participativa viabilizando e orientando seu  potencial, com um comportamento
participativo, democratico e autébnomo tomando como base a teoria de inteligéncias

multiplas.



Basicamente esta proposta utilizard um ambiente artificial, os jogos, onde o aluno
serd inserido em vdrias simulagdes da realidade, estas simulagdes fazem parte de um
determinado programa metodologico pedagogico em prol de novos conhecimentos.

Neste trabalho se relata e comenta alguns dos mecanismos utilizados, durante dois
anos no acompanhamento da utilizagdo de jogos computacionais no desenvolvimento do
complicado processo de ensino-aprendizagem, se apresenta o resultado de duas pesquisas,
uma antes da aplicacdo do trabalho e outra ao final do mesmo e finalmente ¢ mostrada a
interface (tela do jogo) do jogo escolhido para realizar modifica¢des sugeridas pelos alunos
integrantes dos grupos de estudo.

O relacionamento e parceria aluno-professor ¢ fundamental para o melhor
aproveitamento da utilizagdo desta ferramenta educativa. Um relacionamento afim permite
que o aluno penetre no sistema virtual possibilitando qualidade e €xito no processo de
aprendizado, que o aluno ndo seja um mero espectador sendo participe ativo do processo,
interagindo como personagem principal do jogo, e consequentemente como responsavel
direto dos beneficios do sistema.

Os jogos podem fornecer alguns resultados ndo previstos € que sdo tdo importantes
quanto os previamente determinados.

Podem oferecer oportunidades para o aluno utilizar a ldgica, o raciocinio ou
habilidades de organizacdo para procurar resolver o problema de uma maneira mais
interessante de que seriam expostos em um exercicio comum.

Um jogo simples pode ensinar varias habilidades e conceitos de maneiras e formas
sofisticadas e diferentes, mas o que parece ser mais importante e valedouro ¢ sempre de
forma tal que os alunos nao cansem rapidamente.

Estas regras estdo presentes em todas as situagdes imaginadas, mesmo que de forma
oculta, da mesma forma todo jogo com suas regras contém, de forma oculta, uma situacao
imaginada, por exemplo, num jogo de xadrez ha uma inteira simulacdo de uma sangrenta

batalha entre dois reinos.

8.2. OBJETIVO GERAL E ESPECIFICOS



O objetivo geral a ser atingido sera a participacao efetiva do aluno tanto no jogo
como nas possiveis modificagdes a serem realizadas a0 mesmo, para proporcionar um
ambiente virtual que aglutine caracteristicas pedagogicas para o desenvolvimento cognitivo
do educando.

Para atingir a meta, deve-se necessariamente:

e Estimular e avaliar o interesse pela participacdo do aluno;

e Organizar o debate sobre certas situagdes apresentadas pelos jogos;

e Estimular a cooperagdo na escolha das possiveis solucdes;

e Ajustar, conforme o grupo, a escolha dos jogos a serem utilizados;

e Apresentar os jogos com as modificagdes sugeridas pelos alunos;

e Estimular a democratizacao nas modifica¢des ou criacao dos jogos;

e Alentar a participagdo cooperativa dos alunos em todo momento do jogo, na

modificagido, criacao ou busca de solugdes;

e Minimizar a importancia de s6 vencer sempre num jogo;

e Valorizar no jogo o trabalho pedagogico/cognitivo.

8.3 PRINCIPAIS PROTAGONISTAS

Os principais protagonistas sao:

e 0jogo

e 0 professor

e o aluno ( podera ser em forma individual ou em grupo).

Todos aportando sua completa bagagem de conhecimentos, particular forma de ver,
ensinar ¢ aprender, procurando moldar seus interesses desejos e necessidades, objetivando
principalmente atingir uma evolugdo no processo de aprendizagem.

Conforme KOSLOSKY (1999), cabe como principal papel ao professor o de agir
como mediador, isto é, como agente que transforma verdadeiramente os estimulos emitidos
pelos integrantes do meio em processo de aprendizagem. Ou seja, cabera como tarefa

primordial a de extrair, a partir das multiplas experiéncias vivenciadas pelos alunos, a



aprendizagem de principios e estratégias generalizdveis de compreensao do mundo, de
pensamento sistematizado e de solugdes de problemas.

Como principal colaborador neste processo sugere-se a utilizagdo de mais uma
importante ferramenta, neste caso materializada sob forma de um jogo. Esta ferramenta
estara munida de varias caracteristicas, como a de estimular constantemente as agdoes dos
alunos, apresentando desta forma varios graus de dificuldade, pretendendo desta forma
acompanhar a idade e o desenvolvimento cognitivo dos envolvidos nesta agdo. Estas a¢des
serdo uma conseqiiéncia das multiplas interferéncias propostas pelo professor ou o
resultado das varias atitudes (jogadas) dos proprios participantes na dindmica evolugdo do
processo de jogar.

Pretende-se que este processo de jogar, neste caso especifico, ndo tera que envolver
uma disputa entre os participantes, evitando assim a tensdo de necessariamente existir um
ganhador e um perdedor, e sim estara cheio de situagdes desafio envolvendo o ambiente do
jogo. Ele compreenderd uma gradativa seqiiéncia de atividades, aonde os alunos irdo
evoluindo conjuntamente, remarcamos, ndo implicando no fantasma da derrota, mas sim
num ganho real de conhecimentos para todos os participantes que terd como conseqiiéncia
futura um ganho na qualidade de vida social.

De forma geral, o jogo devera permitir:

Aos Discentes

e Uma proposta ludica de trabalho;

e Um aprendizado em forma de desafio continuo;

e Participagdo democratica e ativa no processo de aprendizagem,;

e Atitudes de colaboragdo e cooperagao entre os integrantes do grupo de trabalho,

antes e durante o jogo;

e Adquirir conhecimentos em forma continua e adequada ao seu nivel de

desenvolvimento cognitivo tanto em forma individual quanto em grupo.

Aos Docentes

e Buscar a simplicidade no ensino, através da elaboragdo de situacdes desafio;



e Seqliéncia coerente e continua de atividades facilitando uma sistematica
pedagogica clara e concreta;

e Virios graus de dificuldade, dentro de uma mesma tematica, acompanhando a
idade e desempenhos dos participantes;

e Facilidade no acompanhamento avaliativo e crescimento cognitivo de forma
individual e em grupo;

e (lara melhoria na relagdo professor-aluno, acarretando como principal

conseqiiéncia maior €xito no processo ensino-aprendizagem.

Com a utilizagdo desta simples ferramenta, espera-se que 0 processo ensino-
aprendizagem acontega de forma dindmica, democratica e participativa, respeitando todas
as possiveis, eventuais e certas diferencas individuais dos alunos e atendendo as inumeras

expectativas que a sociedade e o corpo docente perseguem.
8.4. MODELO

Sem pretender realizar um receitudrio nem cartilha, pode-se desejar que a estrutura do
jogo devera respeitar, na sua concepcao, algumas orientagdes e recomendagdes oriundas de
pessoas ou grupos com maior experiéncia.

O seu funcionamento dependera necessariamente de regras previamente acordadas
entre alunos e mediador, que para serem obedecidas adequadamente deverdao levar em
consideracdo a idade e o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Estes fatores sdo
determinantes e exercem uma grande influéncia no comportamento dos participantes, desta
maneira indicam a forma como os alunos agem diante das variadas situagdes de desafio,
como eles reagem e utilizam as regras do jogo e como eles adquirem e assimilam o
conhecimento, estimulando constantemente e desenvolvendo suas competéncias (Despertar
de Conhecimento).

E fundamental que estas regras devam propiciar uma participativa dinimica de agdo
fundamentada nos pilares pressupostos do construtivismo, ou seja, que durante o processo

de jogar os participantes estardo construindo seu conhecimento através do ensinamento na



busca da solugdo dos problemas que sistematica ou aleatoriamente forem surgindo,
resultado de suas interferéncias e decisdes nas multiplas situacdes criadas por ele e pelos
outros alunos durante o jogo.

Este conhecimento devera envolver, além da aprendizagem de conceitos, formagao
de valores éticos e morais, estruturagdo da personalidade e postura frente a situagdes limites

ou conflitantes.

8.5. DINAMICA DAS RELACOES

O normal funcionamento do jogo dependera fundamentalmente da forma como a
dinamica das relagdes ird se estabelecer entre as partes. Ou seja, € através das relagdes entre
o professor, o aluno, o grupo de alunos e o jogo que devera ocorrer a aprendizagem.

O jogo podera compreender uma determinada seqiiéncia de atividades coerentes,
que poderao ser agrupadas em etapas. O papel destas etapas esta destinado ao professor
para um maior controle do perfeito funcionamento de jogo durante o processo.

E de fundamental importancia envolver a todos os participantes de forma individual
ou em grupo como um todo, sugere-se a formagao de equipes para fomentar um trabalho
com organizacao, colaboracao e necessariamente cooperativo, podendo apos a participagao
de todos os integrantes modificar as atividades de acordo com uma avaliacdo quantitativa e
qualitativa dos avances cognitivos conseguidos.

Por se tratar de um processo com uma filosofia construtivista, todas as atividades
propostas, denominadas como “jogadas”, deverdo resultar de uma resposta a um desafio
apresentado, durante o jogo, aos alunos. Podendo o mesmo desafio ser apresentado de
varias formas ou graus de dificuldades sempre conforme a idade e/ou desenvolvimento
cognitivo das criangas que participam do processo e das competéncias particulares que se
pretende estimular. E muito importante salientar que este desafio podera também vir do
professor ou como uma ““simples jogada” realizada por um grupo de alunos.

Certamente ¢ na busca das solucdes destes inumeraveis desafios que os
conhecimentos serdo construidos resultando em aprendizados de novos conceitos,

desenvolvimento da personalidade, adogdo de uma postura frente a desafios e ampliacao do



espectro das inteligéncias além da lo6gico-matematica, como a lingiiistica, a musical, a
espacial, a cinestésica-corporal, a pictdrica e as pessoais.
Naturalmente acontecerdo “jogadas erradas”, neste caso os erros serdo tratados e
avaliados pelos grupos de alunos, por eles mesmos, e ndo necessariamente pelo professor.
A postura critica construtiva ¢ muito mais proveitosa do que a simples correcao
efetiva realizada pelo professor, esta discussdo apontara ao resultado correto. Caso seja
necessario, o professor sera encarregado de dar uma sugestao que provoque a descoberta e
posterior corre¢do do erro, neste caso transformando-o em um elemento de aprendizagem.
Sem davida a medida que o processo com suas atividades forem acontecendo
havera um notavel progresso individual, o qual devera ser aproveitado envolvendo o grupo
como um todo, com o intercambio de experiéncias e vivéncias entre todos, alunos e
professor. Este processo ¢ muito dindmico e como tal poderd variar conforme o
envolvimento de seus participantes. Ou seja, que, o interesse, a interagdo e as experiéncias
serdo os principais responsaveis pela modificacdo e andamento do jogo.
Nao existindo um prazo determinado para o término do jogo, ficard a cargo do
professor a evolucdo dos acontecimentos, repetimos que todo isto é uma conseqiiéncia
direta dos principais objetivos finais, a motivagdo e o interesse demonstrado pelos

integrantes do processo “jogo” em cada uma das etapas do mesmo.

8.6. ROTEIRO

Este trabalho foi realizado por um periodo de dois anos € o acompanhamento foi
semanal, foram formadas duas turmas, de ensino fundamental e médio, a partir da quarta
série do fundamental até segunda série do médio, na faixa etaria de sete/oito anos ate
quatorze/quinze anos.

Este programa de trabalho foi oferecido para s6 uma parte dos alunos por vez, para
uma posterior comparagdo e avaliagdo da evolugdo cognitiva pela utilizagdo destes jogos

educacionais.



As apresentacdes dos diversos programas ludicos foram acompanhados com tarefas e
trabalhos relacionados aos jogos para poder criar um contexto mais concreto e participativo
do jogo e no jogo (pesquisas, brincadeiras, representagdes de teatro).

Quando da apresentacdo do jogo DESAFIO, dos missiondrios € os canibais, cuja
tarefa principal é a de combinar dois passageiros para as diferentes viagens de canoa para
que os canibais ndo acabem comendo os missionarios, apesar de que as orientagdes estao
em inglés e o pessoal de ensino fundamental ndo domina este idioma, a boa interface e a
representacdo animada do jogo determinou que em pouco tempo os alunos conseguissem
assimilar o propdsito principal.

Os alunos também realizaram uma representacdo teatral de uma pesquisa sobre o
tema (procura e localizacdo de diferentes tribos indigenas e o trabalho dos missionarios na
América e no Brasil) A livre criatividade somada ao desafio da representacdo realizada por
grupos de trabalho proporcionou uma maior participacdo ¢ interesse pela solugdo do
problema, procurando nao s6 uma solucao, mas, com algumas modifica¢des realizadas
(quantidade de viagens, tempo, comida, etc.) no jogo a "melhor solugdo".

De forma simultanea foram apresentados também nas séries de ensino médio os jogos
SENHA e XADREZ.

O primeiro jogo tem como tarefa/desafio conseguir descobrir as cores e a posi¢ao das
quatro pecas escondidas atras do logotipo do jogo.

Para jogar serd necessario seguir uma seqiiéncia de trabalho.

1. Escolha uma das quatro pecas a colorir no painel de pegas, que se encontra abaixo

da barra de cores.

2. Escolha a cor para a pega dentre as seis disponiveis na barra de cores.

3. Repita a operacao para cada peca.

Quando colorir as quatro pegas, submeta as cores escolhidas para avaliacdo (botao
submeter). Para cada peca que possua a mesma cor e esteja na mesma posi¢cao de uma peca
escondida, um circulo preto aparece no painel de resultados.

Para cada pega que possua a mesma cor mas que esteja em uma posicao diferente de
uma pega escondida, um circulo branco aparece no painel de resultados.

E importante levar em conta que:



a) A ordem de colocacao dos circulos no painel de respostas ¢ aleatdria.

b) Vocé pode mudar a cor de qualquer peca ja colorida antes de submeter as cores

para avaliacao.

c) As cores escondidas ndo se repetem.

Temos 10 chances para descobrir as cores escondidas. O jogo termina quando se
descobrem as quatro cores escondidas ou se chega as 10 chances. Se ao final das 10
chances, vocé ndo descobrir as cores escondidas, o programa ird exibir a resposta correta.

Se preferir desistir antes de chegar ao fim, use o botdo Desistir. O programa iré exibir
a resposta correta. Para jogar novamente, utilizar o botdo Novo Jogo.

A possibilidade de dividir a turma em grupos, para incitar ao trabalho em conjunto, e
realizar em sala de aula um trabalho concreto com um tabuleiro, de medidas aproximadas
um metro por um metro, onde um grupo escolhe a senha e os outros pretendem descobrir a
mesma, proporciona uma metodologia de analise concreta para o descobrimento.

Como modificacao particular do jogo foram utilizados nao sé cores sendo algarismos,
frutas, desenhos, paises, nomes, inventores, inventos, doengas, e até formulas da
matematica, fisica e compostos quimicos, tudo isso com o intuito de ampliar as
possibilidades de combinagdes (isto também permitiu ao professor trabalhar mais em
concreto o tema de arranjos e combinagdes em matematica).

O segundo jogo, o xadrez, ¢ por todos conhecido, mas o mais importante a remarcar a
forma como foi tratado pelos alunos de ensino fundamental quando apresentado junto ao
relato narrado no famoso livro matematico "O homem que calculava" de Malba Taham
fazendo alusdao a um confronto de dois exércitos e o valor de um "simples pedao" somado a
isto a possibilidade que este software oferece das pecas serem verdadeiros personagens
com "vida" da historia narrada no livro, chegando a entabuar uma pequena batalha quando
de uma captura de uma peca por outra, fato este muito celebrado pelos pequenos aprendizes
o que determinou uma facilidade para o ensino basico do movimento das pegas do jogo.

Se soma a isto a possibilidade de realizar um tabuleiro gigante com a participagao dos
alunos ndo s6 no jogo sendo também na andlise das possiveis jogadas e a conscientizacao
da necessidade de um trabalho em conjunto para atingir um proposito maior (vencer a

partida), até o pessoal do ensino médio que ja tinha conhecimento deste jogo concordou



positivamente com esta apresentacao ludica criativa e alegre deste jogo milenar deixando
de lado a conotacdo muitas vezes atribuida de ser um jogos apatico, frio, aborrecido, inativo

€ pouco interessante.

8.7 OJOGO ESCOLHIDO

Logo de observar o trabalho realizado com os véarios jogos e os avances provocados
pelo grande entusiasmo pela utilizacdo dos jogos se escolheu um deles para realizar alguma
modificacdes sugeridas pelos alunos, os outros jogos continuaram sendo utilizados, com o
intuito de alimentar a imaginagdo para realizar alguma modificagao no jogo escolhido, se
escolheu um dos jogos do pacote de jogos que vem com o programa Windows em todos os
computadores, por achar os mesmos muito interessantes e de facil acesso para todos os
alunos .

A escolha foi do "campo minado", jogo vendido também como brinquedo educativo,
ou seja, muito conhecido pelo publico e simples de jogar, se evitou a escolha de algum jogo
com baralho por estes estarem, erroneamente, rotulados ou associados ao "vicio".

Nao se pretende classificar a modalidade deste software educacional, ja que sua
escolha teve como caracteristica predominante o fato de que estd disponivel em 90% dos
computadores em uso, desta forma sua utilizagdo pratica ndo foi em nada onerosa, mas de
todas formas podemos definir este software, segundo THOMAS DWYER (em GALVIS,
1988), como um enfoque do tipo heuristico, no qual predomina a aprendizagem do tipo
experimental ou por descobrimento, rico em situagdes multiplas, onde ¢ gerado a cada
passo um ambiente farto em conflitos cognitivos propicio para o crescimento dos
esquemas operatorios do aluno.

Identificamos que a filosofia pedagdgica utilizada é a Construtivista a qual enfatiza a
primazia de intengdo, experiéncia e estratégias metacognitivas do aluno.

Seu conhecimento estd sendo construido individualmente por ele mesmo em
interagdo com os demais. O aluno ¢ visto como um individuo cheio de conhecimentos pré-

existente, atitudes, motivagdes e experiéncias. Pretende-se utilizar uma ampla variedade de



nivel e de estratégias de aprendizagem considerando o tipo de conhecimento a ser
construido pelo software.

O aluno sempre ¢ colocado em um contexto o mais realistico possivel, o qual ird
requerer constante busca de solugdes dos problemas apresentados, o apoio necessario sera
introduzido de total acordo com a necessidade individual de cada aluno.

O aluno ira aprendendo com a experiéncia e tera oportunidades de aprender com seus
proprios erros, estard motivado pelo fato de participar integrado ao ambiente de
aprendizado cooperativo.

O controle estd com ele, pode decidir a cada momento que caminho a seguir no jogo,
sendo participe de um ambiente cooperativo de aprendizagem o aluno estara
constantemente num processo de criagdo, elaboracdo e modificagdo.

O constante trabalho cooperativo (em pares ou grupos) permite que os objetivos,
metas e sucesso sejam compartilhados, beneficiando o aluno tanto instrucionalmente
quanto socialmente.

A aprendizagem com este software estd apoiado nas diversas situacdes apresentadas,
em sua componente lidica e de entretenimento e de sua total interagdo com os demais
participantes do jogo ao criar um ambiente cooperativo de aprendizagem.

Como grande surpresa, apds nossa pesquisa sobre o jogo campo minado, era pouco
utilizado o jogo, o publico adulto parece preferir o jogo de baralho, para o publico infantil
falta "emocdo" no jogo, falta som, falta agdo, falta identificacdo, falta o personagem
principal de jogo na tela, falta o desafio, falta o objetivo, etc.

Apo6s as modificagdes realizadas pelos alunos o jogo campo minado passou a ser
"mais interessante" possivelmente pelo fato de haver sido personalizado pelo grupo de
alunos, o jogo era chamado de "nosso jogo", a possibilidade do "criador jogar contra a

criatura"

8.7.1 O OBJETIVO DO CAMPO MINADO

O objetivo do Campo minado ¢ localizar todas as minas o mais depressa possivel,

sem revelar nenhuma delas.



8.7.2 PARA JOGAR CAMPO MINADO

1. No menu Jogo, clique em Novo.
2. Parainiciar o crondometro, clique em qualquer quadrado do campo de jogo.
Observacgoes

o A area do jogo contém o campo de jogo, um contador de minas e um
cronometro.

. Vocé pode revelar um quadrado clicando nele. Se vocé revelar uma mina,
perdera o jogo.

. O numero que aparece no quadrado indica quantas minas existem nos oito
quadrados que o cercam.

. Para marcar um quadrado que vocé acha que contém uma mina, clique nele

com o botdo direito do mouse.

8.7.3. ESTRATEGIAS E DICAS

o Se vocé suspeitar de uma mina em um quadrado, clique duas vezes nele com o
botdo direito do mouse para marca-lo com um ponto de interrogacao (?).
Posteriormente, vocé podera marcar o quadrado como uma mina ou revelé-lo
clicando nele novamente com o botdo direito, uma ou duas vezes.

o Quando tiver marcado todas as minas em volta de um quadrado numerado, vocé
podera revelar rapidamente todos os que estiverem vazios ao seu redor clicando
nele com os dois botdes do mouse. Se nem todas as minas que tocam o
quadrado estiverem marcadas, os quadrados adjacentes nao revelados piscarao.

. Procure por padrdes comuns nos numeros que, freqlientemente, indicam um
padrao correspondente de minas. Por exemplo, o padrdao 2-3-2 na borda de um
grupo de quadrados ndo revelados indica uma fileira de trés minas ao lado dos

trés numeros.

8.8. MODIFICACOES (OU FAZENDO OUTRO JOGO)



As possiveis modificagdes a serem realizadas em busca de solugdes, ou melhor,
procurando aperfeigoar os jogos pode ser a utilizagdo de mensagens pelo computador
através de som, como se tivesse a capacidade de falar.

Com certeza poderemos resolver operacionalmente algumas dificuldades a serem
encontradas no futuro, tentando concentrar nossos esfor¢os em torno do principal objetivo,
o de poder colaborar com a apresentacdo e utilizacdo desta O6tima ferramenta de trabalho
para fazer frente ao complicado processo de ensino-aprendizagem.

Podemos observar a analise de MOREIRA (1987) quando questiona: “Um software é
educacional em si mesmo ou depende do uso que se faca dele?”.

Ou seja, ele esta sugerindo que também podemos modificar os ja produzidos ou até
que poderemos utilizar softwares construidos com outros interesses também em educacao,
acreditamos que todo software sempre serd educativo em si mesmo, mas atingird certos

objetivos dependendo da utilizagdo que se faga dele.

Concorda-se com GALVIS (1988) quando afirma:

” ; :

... 0 computador deve ser usado no processo ensino-aprendizagem,
antes de qualquer outra coisa, como um meio para implementar o que
com outros meios ndo seria possivel ou seria dificil obter.
Diferentemente do que alguns educadores temem, ndo se trata de
implementar com o computador a a¢do de outros meios educativos cuja
qualidade estda bem demonstrada. Este raciocinio ndo é estranho, se

considera que o computador é um bem escasso e também custoso, cujo

uso deve oferecer o maximo de beneficios, neste caso educativo”.

Também neste sentido MOREIRA (1987) declara que, “... ndo é desejavel que o

’

software educacional venha substituir situagoes ja resolvidas de modo mais simples...”.

Pode-se agregar que segundo RAMOS (1990)
"... aposta-se que o bom software educacional ou generalizando o bom

uso da tecnologia da informdtica na educagdo propiciara experiéncias



educacionais novas e ricas, ou pelo menos tornard muito mais

eficiente o ensino efetivado nos moldes tradicionais ™.

Todo jogo tem suas regras, seu regulamento, suas normas a seguir, sem as quais o
mesmo nao tem razao de ser, desta forma quanto melhor forem conhecidas e dominadas as
mesmas, melhor sera o desempenho do participante.

Quando estamos "inventando" um jogo, em realidade praticamente sempre o que
estamos fazendo ¢ determinar quais serdo as regras deste jogo, estas regras nos permitem
determinar o objetivo do jogo, seu nivel de dificuldade e a quantidade de participantes,
quando seus participantes estdo constantemente modificando seu regulamento para
aumentar o nivel de dificuldade ¢ sinal que o jogo ¢ verdadeiramente interessante e rico em
modificagdes.

Acompanhando o trabalho apresentado por ADJA F DE ANDRADE (1999), sob
Metodologia Para Criacao de Roteiros Educativos em Realidade Virtual, no qual apresenta-
se uma proposta metodoldgica para a criacdo de roteiros com fins educacionais em
ambientes de realidade virtual, baseada na adaptagdo de metodologias de desenvolvimento
de software, ndo se pretende criar um novo software, mas modificé-lo (orientado sempre

pela pesquisa) para atingir nossos objetivos, concordamos quando diz que:

“O desenvolvimento de roteiros em Realidade Virtual para fins
Educacionais (RVE) é muito mais do que um aglomerado de objetos,
personagens e cendrios em espacos tridimensionais, artisticamente
bem planejados, visando construir micromundos virtuais (ambientes
virtuais e interativos gerados por computador e disponibilizados
através de um sistema de realidade virtual). Trata-se de um processo
de engenharia de software, ou melhor, de engenharia de software
educativo, onde se devem considerar os requisitos, objetivos e
interesses dos alunos, os requisitos do roteiro, seus diversos modelos

de avaliacdo”.



Algumas das modificagdes realizadas:

o O jogo comeca por um determinado lugar para tal as casas proximas nao podem
tem minas, com isto se pretende diminuir o fator sorte no inicio do jogo.

o As casas onde ndo existem minas nao sao abertas, mas, aparece 0 niumero zero
nelas.

o Temos a aparicdo do jogador na tela representado por um bipmap, que
"caminha" pelo campo minado conforme indicacdes do jogador.

o O jogador deve percorrer todo o campo minado descobrindo todas as casas em
procura das minas.

o Quando o jogador consegue descobrir o total das minas o mesmo ficarad verde,
caso 0 mesmo cometa algum erro aparecem as minas escondidas e o jogador
ficara de cor amarela.

o Eliminou-se o relogio da tela, para ndo provocar ansiedade no jogador.

Algumas das modifica¢des sugeridas mas nao realizadas:
o Possibilidade de jogar em rede todos no mesmo jogo.
e  Numerar os diferentes cenarios de forma aleatdria cada vez que ligar o jogo.

o Possibilidades de detonar as minas com ferramentas carregadas pelo jogador.

Nas figuras 01 a 12 temos as diferentes representacdes das telas de um jogo campo
minado modificado.

Nas primeiras 11 telas temos registrado uma seqiiéncia de passos pelos quais
evoluciona o jogo, iniciando por um determinado lugar, canto superior esquerdo do campo,
e chegando a um final feliz na figura 11.

Na figura 12 temos a representacao de uma tentativa frustrada pelo jogador.

8.9. TRABALHO DE PESQUISA

TRIVINOS (1987), afirma que a dicotomia entre pesquisa qualitativa e quantitativa,

ndo tem razdo de existir, pois, toda pesquisa pode ser, a0 mesmo tempo, quantitativa e



qualitativa. Na pratica ocorre que toda investigacao baseada na estatistica, que pretende
obter resultados objetivos, fica exclusivamente no dado estatistico. Raramente aproveita
essa informagdo para avancar numa interpretagdo mais ampla da mesma. Seu ideal ¢é
estabelecer se existe entre os fendmenos uma relagdo estatisticamente significativa ou nao,

verificar empiricamente suas hipdteses ou determinar que elas foram rejeitadas.

8.9.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Necessita-se definir um referencial metodologico (tedrico e empirico) para embasar
este projeto de pesquisa. A utilizagdo de técnicas ideologicas e cientificas que cheguem até
a ultrapassar o senso comum poderdo tornar o mesmo num projeto de conhecimento.

Segundo HIRANO (1988), a escolha da metodologia, se da apos a definicdo dos
objetivos a serem alcangados e do esquema condicional proposto, isto implica, na escolha
das técnicas de observagdo, das fontes de dados e nos métodos de interpretagdo e analise.

Pode-se classificar de forma ampla, segundo RICHARDSON (1989), a pesquisa em
dois amplos métodos: o quantitativo e o qualitativo, eles marcam diferentes caracteristicas
para a abordagem de um problema.

Na abordagem quantitativa os conhecimentos sdo legitimados com procedimentos e
processos quantificaveis, utilizando técnicas de mensura para posteriormente serem
transformados em leis, tabelas, dbacos e regras gerais.

Na abordagem qualitativa considera-se que existe uma inter-relacdo dinadmica entre o
mundo real e o sujeito. O observador-sujeito ou o sujeito observador faz parte do processo
de conhecimento e interpreta os fendmenos dando-lhes um significado de acordo com seus

valores sociais (costumes e crengas)

8.9.2 PESQUISAS

As pesquisas desenvolvidas orientadas para saber basicamente:
e Como esta sendo utilizado ou trabalhado o tema Informatica na Educagdo ou

simplesmente o computador no dia a dia, verificar o uso do ambiente



informatizado por parte dos profissionais da educagdo e da escola, como um
todo, frente as inovagdes tecnoldgicas.

e A utilizagdo, ou aplica¢ao de jogos ludicos no dia a dia escolar, ou de algum
teme em especial

e Como foi a resposta dos alunos apds a utilizagdo de jogos, com a ajuda do

computador, logo de realizadas as modificacdes sugeridas por eles.

O trabalho de pesquisa teve que ser realizada em vdrias etapas. Para a primeira
pesquisa o estudo foi realizado com varios profissionais das cidades de Curitibanos, Lages
e Mafra (SC) e alunos de Curitibanos, de institutos de ensino privado e estadual que
realizam uma abordagem metodologica qualitativa e quantitativa.

Foram observadas e mapeadas as praticas docentes de um amplo grupo de
profissionais, 80 professores, e de varias salas de ensino fundamental e médio.

Possivelmente devido aos diversos paradigmas de aprendizagem ja apresentados as
diversas posturas metodoldgicas adotadas pelos profissionais da educagdo perante as
inovagdes sdo multiplas.

As diversas transformagdes que acontecem dentro de uma instituicao de ensino hoje
decorrem claramente com a introdu¢do dos novos recursos tecnoldgicos, que mudam
completamente o cotidiano escolar. Nesta nova era de informacdo a escola ndo pode, nem
deve, ficar obsoleta ou alheia as modificacdes.

Esta pesquisa também analisa como o corpo docente reagiu e continua reagindo frente
as novas ferramentas educacionais.

1. Participagdo dos professores foi entre 23 e 54 anos de idade, a maioria do sexo
feminino. 71 % dos docentes possui curso superior completo e pds-graduagdo. 66%
possui computador em casa. O questionario compreendeu perguntas anteriores ao uso
dos recursos computacionais, sobre a capacitagdo em Informatica Educativa, a
utilizacdo dos recursos computacionais em atividades didaticas, a sensibiliza¢do e
expetativas dos professores em relacdo a informatica educativa.

2. No que se refere as questdes anteriores ao uso, os professores foram unanimes ao

afirmar que teriam interesse em utilizar recursos computacionais em atividades



didaticas, sendo que 58% destes utilizariam contando com o apoio de especialistas na
area, 33% com a participagdo de outros colegas da profissdo e 15% teriam interesse
mesmo trabalhando de forma individual. Aqui estd demonstrado a pré-disposicao dos
profissionais em utilizar a informatica como ferramenta de apoio em suas atividades
pedagogicas, mas em sua maioria colocando énfase na figura de um especialista na area
de informatica.

Quanto a participagdo em cursos de informatica, 85% dos professores responderam que
j& haviam participado de algum curso, mas s6 21% participaram de cursos para utilizar
o computador em atividades didaticas, 33% a nivel pessoal, 20% para atividades de
pesquisa, 9% para adquirir maiores informacdes sobre computadores ou informadtica,
6% por diversos motivos nao especificados, apenas 11% nao participaram de nenhum
curso por diversas causas como disponibilidade de tempo e econdmicas.

Quanto a preparacdo que obtiveram para a utilizagdo do computador nas atividades
pedagogicas, 25% responderam que obtiveram através de contatos com especialistas da
area de informatica, 31% por meio da participacdo em cursos especificos de
informdtica, 25% por iniciativa pessoal, 8% na participagdo em grupos
interdisciplinares, 7% através de cursos nas escolas e apenas 4% obtiveram através de
experiéncias adquiridas durante cursos de especializacao em nivel P6s-Graduagao.
Observou-se que, quanto ao questionamento sobre a freqliéncia na utilizacdo do
computador em suas atividades didaticas, 38% dos professores respondeu que
utilizariam algumas vezes como elemento de apoio e de refor¢o individual ou de grupo,
31% concordou que utilizaria freqiientemente ,destes, 26% como fonte de informacao e
exemplo durante as aulas e 5% como instrumento de avaliagdo de resultados, 33%
responderam que utilizariam poucas vezes, destes 12% utilizariam apenas como
instrumento para elaboragdo de provas e testes, 17% como sistema de apresentagdo de
conteudos durante as aulas e 4% como banco de dados sobre a turma. Percebeu-se que
como somente 31% dos professores utilizariam freqlientemente o computador como
apoio pedagdgico em salas de aula, ainda existe uma marcada resisténcia na utilizagao

efetiva dos recursos computacionais pelos professores em suas atividades didaticas



6. No que se refere a freqiiéncia na utiliza¢ao dos recursos computacionais nas atividades
dos professores, 65% respondeu que utilizavam sempre o computador sendo que destes,
48% o utilizavam na confeccdo de provas, testes e apostilas, 10% na utilizagdo de
softwares didaticos especificos para cada tema em questdo e 7% na criagdo de banco de
dados. Apenas 9% responderam que utilizavam as vezes o computador somente em
atividades de elaboracdo de dados estatisticos. Um 16% dos professores raramente
utilizavam o computador, destes 13% para a realizacdo de trabalhos administrativos e
3% para a resolucdo de problemas. Do total um 10% nunca havia utilizado o
computador em suas atividades didaticas devido a falta de experiéncia na utilizacdo do
recurso computacional.

7. Quanto a utilizagdo do computador fora do ambiente didatico. 65% utilizavam as vezes
o computador fora do ambiente didatico, sendo que destes 47% utilizavam nos cursos
de aperfeicoamento e 18% na realizagdo de outras diferentes atividades ndo
especificadas nesta pesquisa. Um 15% dos professores sempre utilizavam em atividades
ligadas ao contexto familiar, 5% utilizavam raramente este meio computacional para
outras atividades profissionais. Os restantes 15% nunca utilizaram o computador fora
do ambiente pedagdgico como uma ferramenta didatica. Pode-se observar que 80%
utiliza efetivamente o computador aliado aos dados de professores formados em cursos
de informatica estd deixando claro de que os professores tém conhecimentos dos
recursos de informatica, mas ainda ndo se apropriaram deste conhecimento para
aplicacao pedagdgica mas sim para sua utilizagao tradicional.

8. Constatou-se que 67% dos professores trabalhavam sozinhos junto ao computador, sem
a presenca de outros docentes, sendo que 33% trabalhavam em conjunto com outros
docentes formando grupos de trabalho e discussao.

9. Quanto a utilizagdo de jogos, computadorizados ou ndo, na sala de aula notou-se que
15% dos professores os utilizavam e destes 75% deles os utilizavam com a funcdo de
entreter os alunos de forma alegre. Do 85% que nao utilizava os jogos 80% acredita ser
muito dificil sua utilizagdo de forma pedagogica, e o 20% restante mostrou-se

sumamente interessado em inserir os mesmos dentro do curriculo escolar



Para a segunda pesquisa foram observados os comportamentos dos alunos do colégio

onde foi diretamente realizada, a aplicagao dos jogos ludicos em sala de aula e sua posterior

modificacdo no jogo escolhida.

1.

Aumento de 40% no interesse dos alunos sobre temas que também eram tratados com a
utilizagdo de um jogo ludicos.

Desenvolvimento de 50% das inteligéncias interpessoal e intrapessoal, pouco utilizadas
em sala de aula, quando colocadas em situagdes de desafio.

Falta de jogos computadorizados para serem utilizados em sala de aula com os
diferentes temas das disciplinas curriculares.

Comparando o jogo campo minado de Windows com o desenvolvido, ou modificado,
pelos alunos 60% adotou o "novo" jogo como seu, fazendo até propaganda do mesmo
entre seus amigos.

Identificacdo de 90% dos alunos com o jogo devido simplesmente a colocagdo na tela
de um pequeno menino que caminha pelo campo minado.

Mais de 30% dos alunos continuaram ampliando as modificagdes para o jogo na medida

que continuam jogando.



9.0. CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES FINAIS

O principal fator que mantém um jogador em interagdo com o micromundo criado por
ele e para ele, ndo ¢ apenas a relevancia do argumento, o estimulo dos desafios a vencer,
mas também o componente ludico que possui o jogo.

Contrariamente ao que normalmente se pensa, o ludico/divertido ndo ¢ sempre
infantil. Para cada tipo de publico pode-se criar situacdes atrativas e alegres.

Deve-se minimizar a importancia do computador, esta claro que este elemento ¢ so
uma ferramenta importante a mais dentro de um processo pedagogico, e focalizar com total
interesse 0s objetivos cognitivos a atingir.

Necessita-se utilizar um processo que verifique a existéncia de uma solugdo légica,
eliminando, desta forma, por completo a componente de sorte/azar que este, como tantos
outros, jogos tém. Pode-se tirar o fator azar que existe no jogo campo minado por meio de
alguma verificacao no proprio software .

Pode-se aproveitar o fato de possuir memoria no jogo, de todos os passos que se
desenvolveram durante o jogo, a linguagem de anotacdo pode ser da mesma forma que no
jogo de xadrez, para um possivel analise do comportamento cognitivo diante de cada
situagdo, tempo de reagao, etc.

A andlise podera chegar a avaliar o comportamento emocional, o crescimento
cognitivo, o reconhecimento de estruturas ou posicdes similares das pecas dentro de um
mesmo jogo.

A possibilidade de utilizacdo do mesmo desenho de campo minado para varios
participantes, de forma individual ou em grupo, podera, posteriormente, ser analisado o
passo a passo de cada um, permitindo uma comparacdo de comportamentos com o acesso a
memoria de cada uma das jogadas realizadas.

O reconhecimento de estruturas ou simples configuracdes ludicas permitem o
crescimento da inteligéncia espacial, a assimilagdo concreta destas "situagdes" permitird um

rapido reconhecimento e uma pronta resposta.



A possibilidade de perceber o beneficio de diferentes inteligéncias com a utilizagao
dos jogos pode determinar a necessidade de buscar outra forma de avaliar o aluno nesse

ambiente.
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