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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo conhecer a importincia da integragao de um
profissional de informatica no ensino pedagogico na escola. A implantagio da
informatica na educagdo depende basicamente de fatores classificados como
primordiais: 0 computador, o professor (capacitado para o uso do computador como
ferramenta educacional), o aluno e o software educativo, tem importancia tanto quanto
outros, mas na realidade, sem ele, o computador jamais podera ser utilizado na
Educagdo. Atualmente, de toda a evolugdo tecnologica podemos colocar como exemplo
principal a area de informatica. Na educagio o computador tem sido utilizado para
ensinar sobre computagdo, como também seu uso vem sendo empregado como
ferramenta de apoio de diversas areas de estudo, como por exemplo: ciéncias sociais,
geografia, portugués e etc. E pensando na evolugdo tecnologica e como ela esta sendo
utilizada, e com a preocupagdo de se observar o desenvolvimento ¢é que abrimos esse
questionamento: Como estamos preparando os futuros pedagogos para atuarem no
mercado de trabalho? Temos profissionais de Informatica atuando no mercado
“pedagogico™ Poderiam os profissionais de informatica capacitar os pedagogos para

tirar um melhor proveito desse recurso tecnologico?



ABSTRACT

This dissertation has the objective of comprehending the importance of the integration
of a professional of computer science in pedagogical education in schools. The
implementation of computer science in education consists basically of factors classified
as critical: the computer, educative software, the professor enabled to the use of the
computer as educational tool, and the pupil. Regarding the educative software, it is as
important as all the other ingredients, since, without it, the computer could never, in
fact, be used in education. Nowadays, we can use as prime example of all the
technological evolution that has been taking place, the computer science area. In
education, the computer has not only been used to teach computer science, but it has
also been used as a supporting tool for several areas of study such as: social sciences,
geography, Portuguese language, etc. And it is taking in consideration the technological
evolution and the way it has been applied, and with the preoccupation of observing its
development, we open this questioning: How are we preparing the future educators to
perform in the work market? Do we have computer science professionals acting in the
educational market? Could the computer science professionals enable educators to take

better advantage from this technological resource?
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INTRODUCAO

O Brasil vive hoje o limiar do terceiro milénio. Porém, nesta época de profundas e
aceleradas transformagdes, a Escola nio pode ficar alheia as mudangas que ocorrem na
sociedade e que afetam profundamente o0 homem no seu modo de agir, de pensar de ser,
de sentir. Aos poucos a Escola incorpora em seu espago fisico e improvisado o
laboratorio de informatica ou a informatica na sala de aula como € conhecida.

Partindo do principio que atualmente ha uma consciéncia de que o trabalho
pedagogico e psicopedagogico deva ser realizado de forma equilibrada e harmoniosa,
conforme o desenvolvimento de cada ser humano, e que as exigéncias das rapidas
mudangas da sociedade brasileira interferem na formagdo de valores das criangas,
jovens e adolescentes, se faz mister e urgente que os profissionais da Educacio reflitam
a questdo da pratica pedagdgica atrelada ao mundo da informatica.

O estudo em foco, procura dar um olhar especial a educa¢io no sentido de ser o
computador com sua tecnologia moderna, mais um parceiro do aluno e do professor.
Naéo se pode esquecer que tanto os alunos, quanto os professores em particular da rede
publica, tem limitagdes no acesso aos recursos tecnolégicos modernos como o
computador, quer por razdes pessoais as mais diversas, que das institui¢gdes de que
tazem parte. Nem por isso se pode deixar de persistir hodidernamente, no uso e na
expansao dos recursos informatizados. Outrora, jamais esquecer da dificuldade ou da
impossibilidade de o aluno e/ou o profissional da educacdo, ser tal meios a sua
disposicdo, seja  por  condi¢des socio-econdmicas,  seja  porque  as
instituigdes/empresas/Escolas ainda nio priorizam, como desejavel e significativa.
oferecer aos seus integrantes acesso aos computadores, internet, etc.

No que tange ao processo educativo, a tecnologia ndo € um fim em si mesmo, mas
um meio para motivar a aprendizagem e auxiliar o professor em suas aulas, embora haja
conflitos de compreensio quanto ao termo tecnologia na educagio.

A guisa de ilustragoes Lima (1995), estabelece a diferenga entre tecnologia da



Educagdo, na Educagio e Tecnologia Educativa.

Tecnologia da Educagdo significa a aplicagdo sistematica das fontes de
conhecimento aos processos individuais de sua utilizagdo e aquisi¢io. E um modelo
interdisciplinar enquanto fatores integrativos dos elementos que constituem o
conhecimento de uma matéria, envolve a atitude dos alunos e professores para adquirir
um determinado conhecimento, as condigdes de aprendizagem. e a avaliagio dos
resultados algados.

Ja a tecnologia na educagdo € determinada pelo conjunto de processos mecanicos,
elétricos e eletronicos para a criagdo, produgdo e difusio de mensagens verbais e
icdnicas, que podem ser recebidas a0 mesmo tempo, atingindo a um grande publico
visando a melhoria de seus conhecimentos.

A apresentagdo conjuncional das duas definigdes (Tecnologia da Educacdo e
Tecnologia na Educagdo) implicam na definicio da Tecnologia Educativa ou
Educacional como exemplo o computador, Teleducagio e outros.

Tecnologia educativa ¢ uma forma sistematica de planejar. conduzir e avaliar o
processo de aprendizagem, baseado no conhecimento do desenvolvimento humano,
empregando recursos humanos e ndo humanos para alcangar uma instrugio efetiva."
(Lima, 1995)

Nao ¢€ pretensio do autor, alcangar em definicdes exaustivas, mas mostrar acs
leitores, equivocos frequentes inclusive no dmbito educativo, concernente a utilizagdo
de recursos tecnoldgicos no ensino, pressupondo que se tenha tecnologia educativa. Até
porque, venho com uma proposta de inclusdo da informatica na Educagio, vinculada a
experiéncia vivida em sala-de-aula com professores e alunos.

A interag¢do aluno computador € muito intensa. Razido pela qual o professor deve
estar preparado para aceitar as mudangas tecnoldgicas introduzidas na educagio,
buscando superar as deficiéncias dos atuais programas da didatica tradicional.

A didatica do ensino assistido no computador difere da didatica comum tradicional
do cotidiano escolar. Na didatica computadorizada o professor via de regra, seleciona o
conteudo de aprendizagem, os materiais a serem utilizados e se apresenta na tela do
computador, conforme as necessidades e/ou a realidade da clientela (aluno) respeitando
sempre o ritmo da aprendizagem de cada um .

Vale ressaitar que na década de 30, os Estados Unidos comegou a adotar este

(8]



procedimento didatico informatizado para ensinar, porém, o auge de sua utilizagao

aconteceu somente dez anos depois. E continua num crescer ilimitado. (Negro Ponte,
1995).
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CAPITULO1

1.1. Apresentacio

Na chegada do terceiro milénio, a Escola encontra-se tomada por trés grandes
propostas que € a da informatica educativa, da psicopedagogia na institui¢io escolar e
da gestio de qualidade em educagdo. E ha uma grande duvida sobre que tipo de
caminho sera percorrido, apesar de acreditar ser em caminhos convergentes, visto que
todas as propostas visam que o produto da escola, a construgdo do conhecimento pelo
aluno, releve a melhor qualidade possivel. Todos estdo com o mesmo objetivo: o
interesse em que a crianga aprenda e verifique assim o que realmente aprendeu com a
introdugdo da educagdo na area informatizada.

O computador ¢ a mais aperféiqoada ferramenta que o ser humano ja construiu
para ampliar suas capacidades intelectuais e cuja vocagdo é o armazenamento € a
manipulagdo de informagdes que devem ser repassadas de um individuo ao outro.

Ha de se considerar também a rapida evolugdo do conhecimento humano que faz
com que, diferentemente de épocas passadas, se torne cada vez mais importante ensinar
nas escolas o ato de aprender como aprender. Este novo milénio tem presenciado uma
modificagdo profunda de toda a preparagdo para a vida ativa que € o aumento do
numero de anos de escolaridade, criagio de novas profissdes e o desaparecimento de

outras, levando a um numero expressivo de problemas sociais.

1.2. Objetivos

Possibilitar que os professores das diversas institui¢des de ensino, seja da rede
Estadual, Municipal, como também as institui¢des de ensino da rede particular,
obtenham melhores resultados com o uso da informatica na Educacdo através de:

1. Detalhamento de todos os itens que envolvem os professores e os alunos;



2. Verificagdo do nivel dos professores e do conhecimento adquirido pelas
criangas quando inseridas no processo da Informatizagdo, propondo
treinamento para os professores que acompanham esses alunos durante as
atividades a eles transmitidas;

3. Elaboragdo de instrumentos diagnoésticos para implanta¢do da informatica na

escola.

1.3. Estrutura do Trabalho

Para que o leitor possa ter uma idé€ia sintese do que se trata esta monografia, dar-
se-a uma visao do enfoque a ser tratado em cada capitulo:

O Capitulo I, trata da introdug¢do que por sua vez, faz uma abordagem
fundamentada na relagdo Escola, Ensino e Informatica na Educa¢do. Os objetivos
também fazem parte deste capitulo.

O Capitulo II retrata uma suscinta fundamentagio historica da informatica no
Brasil.

O Capitulo II focaliza a politica da informatica educativa caracterizando as
influéncias das mudancas tecnoldgicas (computador) no Brasil, frente as empresas e a
sociedade em geral. Além dos relatos de experiéncias, estudos, programas e projetos
sobre a informatica na escola ou na Educacgio.

No Capitulo 1V faz abordagem sobre a implantacdo da Informatica como
ferramenta educacional, onde, aborda a relevancia tanto do Computador quanto do
Software Educativo, o professor capacitado para orientar a crianga/aluno, uma vez que,
essa crianga sem essas ferramentas principais, jamais podera ter computador na sua
educagio, na sala de aula.

O Capitulo V procura mostrar as formas de utilizagao do computador na educagio,
sua evolugdo e avangos.

No Capitulo VI tratar-se-a do computador na educa¢o, procurando demonstrar de
forma sucinta como essa maquina esta revolucionando o mundo, contribuindo assim

para o desenvolvimento de criangas na escola, como também auxiliando no



desenvolvimento do homem social.

O Capitulo VII tem como finalidade a demonstragdo de como deve se proceder a
implantagdo do computador nas escolas/sala de aula; demonstrando os trés ingredientes
principais que sdo: o computador, o software educativo e, principalmente, o professor
qualificado/treinado para estar acompanhando as criangas em sala de aula.

No Capitulo VIII estdo inclusas as consideragdes finais.



CAPITULO 11

A expansio da informatica no Brasil

As novas tecnologias relacionadas a Informatica tiveram a sua génese e
desenvolvimento influenciado pela ideologia da Guerra Fria. No Brasil, os eventos
associados a area da informatica-microeletronica também estiveram, desde o inicio,
condicionados as intengdes e interesses dos militares. Desta forma podemos demonstrar
COmo isso se processou e qual a sua relagdo com a informatica na educagio.

A era do processamento mecanico de dados iniciou-se no Brasil em 1917
(Motoyama & Marques, 1994), quando comegaram a funcionar algumas maquinas
conhecidas pelo nome de Hollerith, na Diretoria de Estatistica Comercial, ligada ao
Ministério da Fazenda. Mais tarde foi autorizado o envio de mais maquinario para a
realizagdo da tabulagdo de dados do censo demografico e econdémico, realizado em
1920.

Em 1924, a The Tabulating Machine Company (empresa fabricante de
computadores) passa a ser denominada International Business Machine Coorporation
(IBM) e juntamente com outra empresa da mesma area, a Burroughs, recebe autorizagao
para se instalar no Pais.

No final da década de 1950, comegaram a chegar ao Brasil as primeiras calcul
adoras, para o governo de S3o Paulo, para o Joquei Clube de Sdo Paulo e para o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistico (IBGE). No meio académico, foi a
Pontifica Universidade Catolica do Rio de Janeiro a pioneira na utilizagdo desse
equipamento. Em seguida, a Universidade de Sdo Paulo e o Instituto Tecnologico da
Aeronautica também criaram os seus proprios computadores. Muitos desses
equipamentos foram trazidos ao Pais com incentivo do Grupo Executivo de Aplicagdo
de Computadores Eletronicos (GEACE), criado em 1959.

No inicio da década de 1960 ndo se podia afirmar que o Brasil tinha uma industria



local de computadores. O parque instalado pertencia as multinacionais como IBM e
Bourroughs, que ja operavam no Pais desde 1924. Alguns computadores eram montados
localmente pelas subsidiarias das multinacionais, mas a maioria era importada. Naquela
ocasido, nao havia capital nacional envolvido na produgdo de equipamentos de
processamento de dados, nem isoladamente nem em associagio com firmas
estrangeiras, € 0 governo no tinha uma politica especifica com relagio a esse setor.

Porém no final dos anos de 1950 algumas universidades brasileiras ja formavam
engenheiros com treinamento em eletronica. Em 1961, alguns estudantes do ITA
construiram um computador digital (0*Zezinho) e, juntamente com a Escola Politécnica
da Universidade de Sao Paulo (USP) e a Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro (PUC-Rio), foram se destacando na capacitagio de engenheiros interessados no
setor. As perspectivas econdomicas para esses estudantes eram promissoras. Segundo
Evans (1986), a rapida industrializagdo estava produzindo uma forte procura de
engenheiros, além da demanda do proprio governo federal e de diversas empresas
estatais que se envolviam cada vez mais no processamento de dados.

Apesar disso, alguns técnicos ndo estavam satisfeitos. Para os que encaravam a si
proprios como criadores em potencial de tecnologia, vender computadores feitos nos
EUA néo era o desejado. Por outro lado, os que se encontravam nas universidades
também estavam frustrados, pois podiam inventar e construir prototipos, mas ndo havia
meio de transformar suas criagdes em produtos. Surgiu, assim, um grupo de “técnicos
nacionalistas frustrados”, com fortes interesses na criagdo de um a industria nacional de
computadores.

Isso se relacionou por razdes de ordem tanto individual quanto ideologica. Evans
afirma que a formagdo desses profissionais ocorreu no contexto de um sistema
universitario brasileiro que ainda ndo havia sido despolitizado pela intensa repressao do
inicio dos anos de 1970, e a idéia de uma industria nacional de computadores ndo lhes
parecia um ideal abstrato. Junto com isso, convergiram alguns acontecimentos na
maquina estatal dotando esse grupo de um alicerce para a promog¢do de uma nova
politica.

Dentro do Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES).
um grupo de técnicos nacionalistas estava trabalhando na promog¢do de uma estrutura

industrial nacional mais diversificada. Além disso, o SERPRO, como empresa de



processamento de dados vinculada ao Ministério da Fazenda enfrentava um vertiginoso
incremento do volume de declaragdes de imposto de renda a serem processadas e estava
encontrando dificuldades em obter o equipamento importado de entrada de dados de que
necessitava, porque o mercado americano crescia rapidamente e havia poucos
fornecedores interessados no mercado brasileiro, ainda incipiente. Como decorréncia,
eles proprios comegaram a desenvolver uma pequena parte do “hardware” formando
uma consciéncia das desvantagens da dependéncia de fornecedores distantes.

Mas o fator politicamente crucial para a intervengdo do Estado no setor ocorreu,
segundo Evans e Gitahy (UNICAMP/IGE/NPCT-GITAHY, 1989), a partir da
necessidade de modernizagdo do equipamento militar brasileiro. No fim da década de
1960, a Marinha Brasileira decidiu comprar seis fragatas inglesas. Que na ¢poca
estavam entre as mais avangadas do mundo em termos tecnolégicos. A marinha ficou
apreensiva quanto a dependéncia de tecnologia estrangeira sobre a qual o Pais nao tinha
um controle industrial ¢ comegou a desenvolver seu proprio quadro de técnicos em
processamento de dados e, desta forma, solidarizou-se e aderiu aos argumentos a favor
de uma industria nacional de computadores.

O ponto decisivo para a atuagio do Estado brasileiro na Informatica deu-se
“quando a Diretoria de Comunicagdo da Marinha (DCM), elaborou um projeto de
prototipo de computador que pudesse substituir os equipamentos estrangeiros o
controle bélico das embarcacdes que a Marinha desejava adquirir” (Mec/Funteve,
1985, p.4).

Em decorréncia dessa necessidade estratégica, foi criado, em 1971, o Grupo de
Trabalho Especial (GTE), sob a direcio da Diretoria de Comunicagdes da marinha
(DCM) do Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES) e do
Fundo Tecnolégico (FUNTEC), tendo sido mobilizado b varios orgdos e agéncias no
sentido de financiar projetos das universidades que visassem 4 construg¢do do
computador nacional. José Pelticio, do BNDES, deu o impulso inicial e forneceu os
recursos. O Comandante José¢ Guaranys (engenheiro eletronico que estudou como
fundador do Laboratério de Sistemas Digitais da Universidade de Sio Paulo) era o
representante da marinha, e Ricardo Saur (que estudou computagio em Stranford) era o
representante do BNDES. “Juntos, eles transformaram o GTE 111 num ator critico no

estabelecimento do alicerce institucional para a futura evolu¢do de uma industria



nacional de computadores” (Evans, 1986, p.17).

Como resposta a solicitagdo do GTE, em julho de 1972, o Laboratério de Sistemas
Digitais o Departamento de Engenharia da Eletricidade da Escola Politécnica da
Universidade de Sdo Paulo elaborou o computador “Patinho Feio”. Animado com esse
resultado, o GTE encomendou um protoétipo de computador ao Laboratorio de Sistemas
Digitais da USP, que faria o “hardware”, e ao Departamento de Informatica da PUC do
Rio de Janeiro, que faria o “Software”, o qual foi entregue em 1975 com dois
exemplares: PO G-10- Projeto Guarany. A partir de entdo, Estado, For¢as Armadas.
capital nacional e universidades deflagraram o processo de informatizag¢io no Pais.

Nesse processo inicial de informatizagdo, civis e militares do GTE pensavam de
forma diferente a respeito da questdo Informatica-microeletronica para o Brasil, e como
resultado da divergéncia entre eles acabaram se separando a partir da década de 1980.

Para os militares, o GTE era um dentre muitos projetos, uma atividade com
comego, meio e fim. O que se desejava era criar uma dada capacidade tecnologico-
industrial para a industria bélica. Ja, para os civis, este era muito rnais que um simples
projeto. Aspiravam desenvolver todo um setor no intuito de implementar um mercado
de Informatica no Pais.

Em 1972, essa diferenga de orientagio entre civis e militares fez surgir a
Coordenagdo de Assessoria ao Processamento Eletronico (CAPRE), um o4rgio
inicialmente criado para assessorar o uso dos recursos informaticos da Unido e ser um
centro para a criagdo de uma politica brasileira para o setor de Informatica-
microeletronica. Contudo, os esfor¢os dos civis ganharam impulso e transformaram a
CAPRE num orgéo de politica tecnoldgica a partir de 1976. a medida que esse impulso
ctvil ganhava foro de discussio Nacional, os militares se afastaram. a presen¢a do
Estado Maior Das Forgas Armadas (EMFA) na CAPRE tornou viavel a retirada da
Marinha dessas atividades.

Como afirma Tigre (1988), logo que a CAPRE foi criada realizou o primeiro
levantamento sobre a situagdo dos Recurso Humanos na area. Esse estudo apontou para
a existéncia de um déficit acentuado de técnicos, o que poderia se agravar coma
expansdo do mercado de computadores.

A partir desse levantamento e do seu diagndstico, o orgdo elaborou o Programa

Nacional de Treinamento em Computagio (PNTC), associado a implantag¢do de cursos
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universitarios de graduagdo e pos-graduagio ligados a Informatica. Além disso,
elaborou um plano de desenvolvimento de industria no setor e mobilizou recursos
financeiros.

Este ¢ um momento fundamental na histéria da Informatica na Educagdo
brasileira, pois tivemos, provavelmente, o nosso primeiro programa nacional, datado
ainda na década de 1970. Ademais. isso se contrapde as informacdes cronologicas
presentes nos documentos do MEC, que registram em 1981 o inicio dessa atividade no
Pais. Ora, isso € contraditorio, uma vez que o proprio MEC ja se fazia representar, na
década de 1970, na CAPRE, que elaborou o referido programa.

Durante a segunda metade da década de 1970, houve um periodo intenso de
disputa quanto a questdo de reservar ou nio o mercado de Informatica no Pais na faixa
de computadores de pequeno porte com capital predominantemente nacional . Frente a
esse debate, a CAPRE foi acusa de internacionalista e consequentemente extinta,
criando-se em 1979 a Secretaria Especial de Informatica (SEI), em substituicdo aquela
Coordenagio.

Para Tapia (1988 € 1995), a origem da SEI esta associada a um trabalho feito pela
Comissdo Cotrim, que foi formada em 1978 por representantes do Ministério das
Relagdes Exteriores, do Conselho de Seguranga nacional e do Consetho Nacional de
Pesquisas, tendo por objetivo fazer da Informatica uma area estratégica, ligada
diretamente ao Conselho de Seguranga Nacional através da SI.

Proenga Junior (1990) diz que a criagdo da SEI, em substituicgio a CAPRE,
significou uma ruptura definitiva nos rumos das atividades civis e militares. Do lado
civil, representou a consolidagdo da reserva de mercado como esteio de uma politica no
setor. Do lado dos militares, sob a égipe da SI, o setor brasileiro de Informatica viveu
seu mais intenso periodo, com substanciais taxas de crescimento anuais, mesmo estando
o Pais num periodo recessivo da economia. A SEI disciplinou e ordenou rapidamente
todas as atividades brasileiras no setor, com exce¢do dos militares, que tinham “caras
brancas”. ‘

Uma analise mais detida do momento historico, que serviu de raiz a essa politica
militarista em Informatica na educacdo. nos leva a perceber que, sob os regimes
autoritarios de Vargas e dos Militares, surgiram varias ideologtas do tipo “nacionalista”,

as quais legitimaram diferentes partidos e aliangas. Na era Vargas (tanto no Estado



0s quatro campos de atividades: o politico, o econémico,
0 psicosocial e o militar aprofundando-se pouco a pouco
em setores cada vez mais especificados: o financeiro, o
crediticio, etc., o da energia, o dos combustiveis, o do

petroleo. o da refinagdo etc” (COUTOE SILVA_ 1978).

E some-se a isso a questdo da Informatica. Lembramos a resposta do Coronel
Gennari (DADOS E IDEIAS, 1980) acerca do motivo de a Informatica estar ligada ao
Conselho de Seguranga nacional: “Todo assunto de carater estrategico para o Pais deve
ser julgado no dmbito do CSN, a exemplo do que esta ocorrendo com a Comissdo de
Energia”.

Vemos assim que, na opinido desse militar, o carater estratégico de certas politicas
esta no fato de estarem subordinadas a uma doutrina que, no caso brasileiro, visa a

realizar um planejamento. Este deve:

“(...) concentrar-se na aceleracdo desse ritmo de
crescimento  economico, embora sem descurar,
paralelamente, do reforcamento dos Sundamentos de
outra ordem de Poder Nacional concorrendo,
decisivamente, para o solucionamento, em mais breve
prazo, do problema critico e angustiante do

subdesenvolvimento” (COUTOQ E SILVA, 1978, P. 14).

Essa superagdo do subdesenvolvimento, na logica militar brasileira, estava ligada
a uma questao mais ampla: a da ameaga que pairava entre as nagoes. desde o término da
II Guerra Mundial, de uma nova “guerra total” ou “guerras totais”, por sua causa dos
conflitos entre 0 mundo ocidental e 0 mundo comunista.

Frente a esses argumentos, reportamo-nos a Francisco de Oliveira (1989, p.78),
cuja analise aponta para a implementacdo, no Brasil de supostos padrdes de acumulagio
intentados, mas so parcialmente realizados, tanto no periodo Vargas quanto na Ditadura
Militar. A causa disso deve-se muito mais ao carater ditatorial do regime do que “a uma

suposta casta burocrdtica que fazia as vezes de consciéncia da burguesia nacional”.



O surgimento dos projetos estatzis de base, os chamados estratégicos, foi
propiciado, num primeiro momento (Era Vargas), pela ruptura entre a economia
brasileira e a economia internacional, deflagrada pela Grande Recessdo e a II Guerra
Mundial, as quais propiciaram a expansio do setor de bens de capital (Departamento I).

O tipo de industrializagdo que foi implementado (tambem conhecido como
modelo de substitui¢do das importa¢des) deu-se a partir de um financiamento sustentado
em trés pontos:

1.politica cambial que transferia os excedentes do setor agroexportador
para o setor industrial;

2 nacionalizagdo dos setores basicos do Departamento 1 (mais
especificamente os de bens intermediarios: siderurgia, energia, etc.,);

3.contengdo relativa do saiario real dos trabalhadores.

Contudo, esse padrdo de acumulagio. assentado na expansdo do setor produtor de
bens de produgdo, ndo conseguiu se efetivar; A partir do governo Kubitschek, o rumo
do desenvolvimento brasileiro passou a ser radicalmente modificado, assumindo
contornos que Francisco de Oliveira analisa a partir de trés consideragdes:

A formagdo de uma excedente, em maios de um setor privado da economia,
aumentou a concentra¢do da renda; a redefini¢io da divisdo internacional do trabalho
pos-Segunda Guerra Mundial substituiu o antigo papel dos paises periféricos, de
fornecedores de matérias-primas para produtores de manufaturas de consumo, frente aos
paises capitalistas centrais, destacados enquanto produtores de manufaturas de bens de
produgio.

A pratica populista levou a fetichizagio do Estado (uma especie de nacionalismo
de Estado), o qual, através das empresas estatais, continuou a promover a acumulagio
privada sem questionamento classistas.

Esses fatores levaram o Pais a deslocar o seu eixo de investimentos: em vez do
setor de bens de capital, passou-se a privilegiar a produ¢do de bens de consumo
duraveis (Departamento III), sobretudo automoveis, a partir do financiamento externo
(endividamento), pratica essa acentuada com a ditadura militar.

Francisco de Oliveira assinala que esse padrdo de acumulag@o tinha todas as condi¢des
de inviabilidade porque:

Sendo que a acumulagio do capital se da a partir do Departamento I e, Dado que
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houve uma desproporcionalidade entre os departamentos I e III (pois o Departamento 111
tinha seu excedente acumulado nas eémpresas ou matriz internacionais, por causa do
endividamento havia uma sangria com o pagamento dos juros da divida, e o
Departamento 1 contava com uma produgio insuficiente para atender a acumulagdo
interna), temos que o desenvolvimento que aqui se implantou tornou-se dependente e

controlado pelo capitalismo internacional.

"A desproporcionalidade enire o Departamento I11 e
o Departamento [ e as diferencas basicas do ponto de
vista do controle do capital que os marcam déio lugar a
que a enorme massa de excedentes do Departamento 111
em absoluto, ndo tenha interesse no financiamento
interno da acumulagdo de capital e, portanto, na
internacionaliza¢do do circuito da produgdo, PpOIs isso
significaria competir com as suas proprias matrizes"

(OLIVEIRA, 1989, P. 115).

Isso caracteriza aquilo que Florestan Fernandes (1986b, p.16) classificou como
“rota de desenvolvimento desigual periférico”. Também para ele nio existiu uma
“consciéncia de classe burguesa revoluciondgria” na Ditadura Militar. Em suas palavras:
“As classes burguesas correram atrds das transformagoes capitalistas, ndo as
provocaram e conduziram (como ¢, aligs, a norma na revolugdo burguesa
secunddria)”. E nesse contexto geral de forgas, pois, que se precisa compreender a
forma contraditéria com que ocorreu o protecionismo brasileiro na questio da
Informatica. E com isso foi possivel ?

Segundo Evans, o sucesso inicial a postura “nacionalista” foi possivel porque na
década de 1970 houve uma transicio na tecnologia internacional envolvendo novos e
Importantes atores corporativos e abrindo, por pouco tempo, uma “brecha” no cenario
mundial. E esse momento de transi¢do nio foi simplesmente a tomada de um novo rumo
tecnoldgico, mas sim, a ruptura do controle corporativo estabelecido sobre a tecnologia
da Informatica, pois a mudanga para maquinas menores (nicho escolhido pelo Brasil)

foi realizada nos paises desenvolvidos por companhias novas, sem conexdes
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internacionais. Ou dito mais explicitamente: O avango tecnologico fundamental (o

microcomputador) tornou-se acessivel no mercado. Isso se deu porque era controlado

por firmas que ndo tinham interesse de propriedade em vendas de produtos finais (Zilos,
Motorola, Entel).

"Se a IBM, a Burroughs ou a Digital tivesse sido as

inovadoras da introdugdo dos microprocessadores, a

historia teria sido diferentes. Essas companhias teriam

um forte interesse em restringir seu uso por parte de

lerceiros ¢ a entrada no setor de microprocessadores

teria sido muito mais dificil” (EVANS, 1986).

Dessa forma, as multinacionais foram apanhadas de surpresa politicamente, o que
contribuiu para o sucesso iniciai da CAPRE. Por o outro lado, Evans ressalta que os
momentos de transigdo, isoladamente, ndo significam nada. E preciso ter uma infra-
estrutura preexistente consideravel. E no caso do Brasil ndo tinha s6 o pessoal técnico
devidamente capacitado, ha mais de uma década, antes de se tomarem as primeiras
iniciativas, como também o desenvolvimento anterior da capacidade organizacional da
maquina estatal, o que fez com que o Estado servisse de base para os que desejavam
criar uma industria de Informatica. Somem-se a isso a questdo da Seguranca nacional e
uma dose consideravel de vontade e capacitagio politica pra “aproveitar a brecha” e
tem-se o quadro politico-econdmico que tornou possivel o “enfrentamento” do capital
local com o capital internacional.

Contudo, apesar de o Brasil ter aproveitado essa brecha e estimulado a capacitagio
tecnologica do Pais no setor, através da educagdo até o final dos anos 1980, isso ndo
quer dizer que conseguiu romper com a dependéncia. Ao contrario, nos anos 1990 essa
politica foi desmontada e o neoliberalismo esta colocando o Pais na inviabilidade do
desenvolvimento nacional auto-sustentado. Como assinala Tapia:

"Nesse mesmo os dispositivos de incentivo as
empresas nacionais, recriados na nova Lei de
Informatica, parecem capazes de reverter a trajetoria
geral das empresas nacionais no sentido de Inser¢ao

subordinada no mercado local, porém insercdo incerta no
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mercado internacional. Bloqueada a estratégia da
recomposi¢do da politica de reserva de mercado.
derrotado o nacionalismo tecnologico e
desenvolvimentista, o triunfo da estratégia de integragdo
competitiva deixou evidenciadas as fragilidades do
neoliberalismo como alternativa para o desenvolvimento
de setores de ponta como o da Informdtica.” (1995, p.
321).

Por outro lado, associando essa questio especifica da dependéncia em Informatica
a analise mais geral que faz Francisco de Oliveira da economia brasileira no pos-guerra,
pensamos que o carater da informatizagdo no Brasil, em seus primordios, tanto do ponto
de vista militar como do ponto de vista produtivo, pode ser compreendido a partir do
modelo de acumulagio adotado pelo Pais.

'Em linhas gerais, no Brasil, ao contrario do setor espacial, a Informatica nio
possui apenas impactos bélicos, mas também econdémicos, podendo aumentar a
produtividade, poupar mio-de-obra e aumentar o excedente, comprometido na metade
dos anos 1970 com a divida externa e a importagdo de petroleo. Logo, passou a ser visto
como uma estratégia para superagio da fase recessiva do capital nacional, deflagrada
pelo choque do petroleo produzido pelos arabes.

Analisando o comportamento econémico do Brasil pos-1985 ou de democracia
restrita (como destaca Floresta Fernandes) , percebe-se que continua a existir como no
periodo ditatorial militar: um Departamento 1 sem consisténcia interna; um
Departamento III controlado pelo capital estrangeiro.

Pelo lado politico, ha também a questio do distanciamento que a proposta
tecnologica tem em relagio as necessidades prioritarias da populagio dominada.
Kawamura (1986, p. 179) destaca que a énfase da luta pela tecnologia nacional recaiu
na defesa do interesse corporativo das empresas e nio na classe trabalhadora. Nio
houve, inclusive, um questionamento do padrio tecnologico internacional adotado, o
que torna essa postura condizente com a modernizagdo tecnoldgica, altamente
excludente e dominadora em relagdo as classes dominadas. (...) Nesse sentido, a
proposta da tecnologia nacional ndo s6 encontra seus limites de abrangéncia do

desenvolvimento nacional por excluir os segmentos dominados enquanto agentes do
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processo, bem como por ndo procurar superar os estreitos vinculos das empresas

nacionais com os interesses estrangeiros, fortemente enraizados nos elos da cadeia

tecnologica inserida no préprio padrio internacional de tecnologia adotada no Pais.

E exatamente esse abismo que os agentes do processo e a riqueza nacional, além

do estreito vinculo ou subordinagio entre os interesses nacionais e os estrangeiros, que

acabaram por tornar inviavel, no Brasil, o salto ou reforma capitalista a partir da

Informatica. Nossa burguesia ¢ incapaz de conceber e pdr em pratica um projeto de

desenvolvimento efetivamente democratico e soberano.

A respeito, Floresta Fernandes comenta:

E ainda.

"(..) em 1964 essa mentalidade sustentava que a
transformagdo capiralista ndo era necessariamente um
processo  autonomo  mas um  caminho  de
interdependéncia. Implicava a imternacionalizagdo do
modo de produgdo, do mercado interno, da exportacdo,
da acumulacdo de excedente econémico, da associagdo
no crescimento econdmico. Isto mostra que a maior parte
da burguesia é destituida de um projeto nacional, pois
ndo o coloca como algo necessdrio e intocavel . Com
isso, vivemos aquela realidade que eu designava como a
de uma agdo dependente que cultiva a ideologia na nagdo
cujo liame para essa observagéo ideologica é o capital
externo. Para a grande burguesia a sua utopia é a
propria burguesia internacional, a de inconcilicveis de
organizacdo da economia, do Estado e da sociedade.

Hoje, a utopia burguesa é essa.” (1994, p. 179).

"(..) A massa de pobreza e de desigualdade é téo
grande e as exigéncias constrangedoras da acumulagéo
capitalista 1do imperiosas, que seria uma loucura esperar
do capitalismo a solu¢do dos nossos problemas e dilemas

humanos. 4 reforma capitalista do capiralismo esta fora

18



de nosso alcance, digam o que disserem os donos da

ordem e os seus mais fiéis servidores da intelligentsia e

da tecnocracia”. (1986a, p.32)

Isso posto, consideramos que, além de ser contraditoria, dependente e subordinada
aos padrdes internacionais, a politica brasileira de Informatica ao se ocupou em atender
aos direitos e necessidades da maioria excluida da populagdo, inciuindo as demandas
educacionais, seja de formagio geral, seja de capitagdo tecnologica. Em dltima instancia
concordamos com Matelart (1995) quando afirma que as novas tecnologias da
informagdo tém servido ao capital como instrumento de guerra fisica e psicologica,

reproduzindo dessa forma a estrutura capitalista material e cultural da dominagio.
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CAPITULO III

A Politica da Informatica Educativa
3.1. Mudancas tecnolégicas no Brasil

A entrada dos computadores na educa¢io nio pode ser discutida de forma
desconectada das mudangas tecnoldgicas que ocorreram no mundo nestes ultimos 30
anos. As modificagdes que aconteceram, principalmente no campo da microeletrdnica,
acarretaram transformagdes tanto no setor produtivo como no cultural.

Essas modificagdes levaram a que, cada vez mais, Varios setores econdomicos,
como industrias, bancos, medicina e telecomunicagdes, passassem a ter como base de
seu desenvol?imento a informatica.

Essas mudangas, principalmente nos setores produtivo e financeiro, ndo tardaram
a ter repercussao no seio da escola, pois esta passaria a ter o papel de formar novos
profissionais, uma vez que os avangos tecnolégicos fizeram com que o mercado de
trabalho requisitasse um novo tipo de profissional.

Embora ndo possamos estabelecer uma relagdo direta entre a Politica da
Informatica brasileira e a politica da informatica desenvolvida a partir da década de
1970, podemos acreditar que as discussdes ocorridas no inicio da década de 1980 para a
constru¢do da segunda, o que ndo influiram diretamente, ao menos contribuiram para
que a primeira comegasse a ser discutida.

Dessa forma, antes de se falar da Politica de Informatica Educativa, importante se
torna situarmos na realidade em que o Brasil se encontrava quando esta comegou a ser
articulada.

A entrada dos paises do Terceiro Mundo, entre eles o Brasil, na area da
informatica representa, para Tigre (1982), uma modificagdo na divisdo internacional do
trabalho, pois estes deixaram de ser, exclusivamente, responsaveis pela produgio e

exportagdo de manufaturados de menor valor agregado e passaram a produzir uma



quantidade crescente de servigos de informagdes vitais para a gestao de suas economias.

A tendéncia ¢ de que, cada vez mais, os produtos industrializados sejam mais
intensivos em informagio e menos em energia e materiais. Conseqiientemente, “a
situagdo dos paises exportadores de mateérias-primas e bens intermediarios tradicionais
tende a se deteriorar”.

Diante do mercado da informatica, bastante disputado, a tentativa de um pais de
Terceiro Mundo, no nosso caso o Brasil, desenvolver uma politica de informatica com
caracteristicas de independéncia, além de ter encontrado barreiras internas decorrentes
da auséncia de pessoas capacitadas para o desenvolvimento de pesquisa na area,
deparou com entraves externos, tais como a pressao politica e econdmica das nagdes do
Primeiro Mundo, por estas ndo aceitarem perder fatias de um mercado bastante rentavel.

A historia da politica de informatica no Brasil é marcada pelo confronto entre
varios setores da sociedade, caracterizados pelas posigdes contrarias e favoraveis a
determinagio do governo brasileiro de criar uma reserva de mercado para as industrias
nacionais de aparelhos ligados a informatica.

Muitos debates foram realizados para que se tivesse, em 1984, a aprovacio da lei
n® 7.232, pelo Congresso Nacional, que definiu a forma como o governo brasileiro
interviria neste setor .

Ao mesmo tempo, as discussdes nio se restringiram ao dmbito parlamentar; varias
entidades como SBPC, Sucesu, Federagdo Nacional dos Engenheiros, Une etc. também
entraram na discussdo para contribuir na criagio de uma politica nacional para aquele
setor, que garantisse, a qualquer custo, o desenvolvimento e a autonomia nacional na
ciéncia e na tecnologia.

Apesar de amplos setores da sociedade defenderem, quase que sem restri¢io a
reserva, de mercado, existia no ar a desconfianga do porqué das decisdes ligadas ao
setor de informatica estarem subordinadas ao Conselho de Seguranga Nacional, érgdo
que trazia na sua existéncia resquicios de um passado obscuro da vida politica brasileira.

Dai dizermos que a historia da reserva de mercado e da Politica Nacional de
Informatica foi marcada, em alguns momentos, ndo so pela defesa da reserva de
mercado, mas, também, pela desconfianga de que a PNI poderia vir a ser mais um
instrumento de controle a servico de 0rgdos governamentais responsaveis pela repressao

e pela ameaga a privacidade dos individuos, nos momentos de conflito da historia

21



politica pos 1964.

No entanto, a historia da reserva de mercado nio teve inicio em 1984 com a
aprovagio da referida lei comegou bem antes.

Em 1965, no ambito da Marinha, vislumbrava-se a possibilidade de absorc¢do de
tecnologia que permitisse a constru¢do de um computador nacional para ser utilizado na
propria Marinha. Contudo, foi apenas em 1971, com a criagdo do Grupo de Trabalho
Especial, ligado ao Ministério da Marinha, e com a participagdo do Ministério do
Planejamento, que houve, pela primeira vez, a decisdo de construir um mocelo de
computador para ser utilizado em operacdes navais no Brasil.

Em 1972, as questdes ligadas & informatica sairam do imbito da Marinha e
passaram a ter como responsavel a Coordenacdio de Atividades de Processamento
Eletronico (Capre), ligadas ao Ministério do Planejamento, que até 1979 respondeu
integralmente pelas questdes que dissessem respeito ao controle de importagio e
exportagdo de produtos eletronicos, bem como pela analise dos projetos de instalagio,
no Brasil, de empresas ligadas ao setor da informatica.

Em 1979, a Capre, até entdo responsavel pelas agdes na area de informatica, é
substituida pela recém-criada SEI — Secretaria Especial de Informatica, ligada
diretamente ao CSN — Conselho de Seguranca Nacional.

A vinculagdo da SEI ao CSN mostrou que, aos olhos da burocracia estatal
brasileira, investir nesta area era vital para o desenvolvimento da economia nacional. No
entanto, esta ligagdo foi questionada por muitos.

Em 1984, com a aprovagido da Lei de Informatica pelo Congresso Nacional, foi
melhor definido o modelo brasileiro de desenvolvimento de sua industria de
informatica, que impunha restrigdes ao capital estrangeiro e tornava legal a alianga do
Estado com o capital privado nacional, no enfrentamento aos interesses externos.

A Lei de Informatica determinava a reserva de mercado para as industrias
nacionais durante oito anos, até que elas alcangassem a maturidade e pudessem
competir com a produ¢do estrangeira.

A decisdo de proteger a industria nacional logo mostrou seus resultados, pois,
antes mesmo de 1984, a produgdo brasileira de produtos eletronicos ja se colocava entre
as que mais cresciam no cenario mundial.

No ano de 1987, o Brasil ¢ classificado como o sexto maior mercado de
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microcomputadores, superando paises como a Italia e a Suécia. E se isto ja nao fosse de
todo animador, o presidente da SEI, José Ezil, mostrava que a industria nacional de
microcomputadores assegurava a segunda maior taxa de crescimento em todo o mundo
no periodo de 1984 a 1987.

Um ponto considerado problematico na implementagdo da politica brasileira de
informatica foi o concernente a formagdo de recursos humanos para a nova industria
que estava em processo de concretizagdo. Apesar de, até aquele momento, as
universidades se apresentarem como os principais formadores de recursos humanos.

Diante dessa problematica caberia nio sé ao ensino superior, mas, também, ao
ensino de 1° e 2° Graus contribuir de forma definitiva para a formagio de recursos
humanos que garantissem o lugar do Brasil como um pais capaz de desenvolver e
utilizar a principal tecnologia produzida no século XX.

Como forma de contribuir nesta perspectiva, o setor da educagdo foi escolhido
como um dos prioritarios para a garantia da Politica Nacional de Informatica. A partir
dai, surge um novo capitulo na historia da educacdo brasileira, caracterizado por agoes
do governo federal visando levar computadores as escolas publicas de 1° e 2° graus,

constituindo assim, a politica brasileira de Informatica Educativa.
3.2. Evolucio da Informaitica em alguns paises

Em 1980, quando se iniciaram as ag¢des no Brasil visando levar computadores as
escolas publicas de 1° e 2° graus, ja havia em outros paises um conjunto de experiéncias
que serviram como referencial para a experiéncia brasileira.

Segundo Delval (1986), nos Estados Unidos, em 1983, 33% das escolas ja
utilizavam computadores e, a0 mesmo tempo, na Franga estava sendo desenvolvido o
plano “Informatica para todos”, que postulava a formagdo de milhares de professores € a
instalagdo de milhares de micros, com perspectiva de atender 11 milhdes de alunos. O
mesmo se dava com a Espanha que comegava a desenvolver o Projeto Atenea, de
dimensdes ndo menos invejaveis.

Apesar de exemplos como estes indicarem apenas dados numéricos e nio
explicitarem o avango das investidas dos paises do Primeiro Mundo no tocante a

utilizagdo deste recurso na area educacional, podemos considerar que em paises como
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os Estados Unidos, acompanhando a introdu¢do dos computadores nas escolas, havia
uma participac¢o da sociedade na discussio da inser¢do dos mesmos na educagio, ou,
pelo menos, uma tomada de conhecimento pela sociedade do que passava nessa area.
Diante disso, acreditamos que ndo houve apenas o uso de um modismo como qualquer
outro, mas a convicgdo das possibilidades a serem alcangadas com tal tecnologia.

Desse modo, no entender de Delval (1986, p. 117), o uso dos computadores na
educagdo americana, como em outros paises do primeiro Mundo, tornou-se um
problema nacional, que passou a repercutir em toda a sociedade.

A forma de impulsionar a insercdo dos computadores nas escolas nio teve modelo
universal, cada pais acionou mecanismos diferentes, enquanto uns privilegiaram a
formagado de grande numero de professores, como a Franga, outros buscaram convénios
com as empresas privadas, de forma a garantir o maior nimero possivel de escolas com
computadores, como no caso americano. No entanto, todos tiveram o mesmo objetivo:
melhorar a qualidade das escolas e garantir aos alunos o acesso ao conhecimento de

uma tecnologia extremamente utilizada nas sociedades modernas,

3.3. A experiéncia brasileira

Embora tenhamos copiado modelos estrangeiros como ocorreu em outras
experiéncias registradas na historia da educagdo no Brasil, que terminaram por
contribuir para o aumento da distancia entre a qualidade da escola publica e privada
(Saviani 1985), a realidade parece nos mostrar que nossas experiéncias nao partiram da
decisdo de educadores e militantes da educacdo, mas da vontade dos altos escaldes do
governo brasileiro, que entenderam ser necessario envolver a escola publica em um
movimento que ja tomava corpo nos paises desenvolvidos.

As primeiras agdes governamentais implementadas no intuito de interligar
educa¢do com informatica ocorreram em 1979 quando a SEI escolheu o setor
educacional, ao lado dos orgdos da agricultura, saide e industria, como sendo um
daqueles a que seria dado maior apoio, visando viabilizar a utilizacdo de recursos
computacionais em suas atividades.

Em 1980, como primeiro passo apos aquela escolha, a SEI criou a Comissdo

Especial de Educagdo, com a responsabilidade de colher subsidios visando gerar normas



e diretrizes para a area de informatica na educagio (Funtevé 1985a).

Porém, até ai o binémio informatica-educagio sé6 ocupava espago no ambito da
burocracia estatal, uma vez que ndo havia interferéncia de setores da sociedade ligados
diretamente a educagio.

Em 1981, como forma de inserir a comunidade educacional nessa discussio, for
realizado, em Brasilia, o Primeiro Seminario Nacional de Informatica na Educagio,
promovido pela SI, pelo MEC e pelo CNPq, passando a representar o marco inicial das
discussdes sobre informatica na educagdo, envolvendo, dessa vez, pessoas ligadas
diretamente ao processo educacional.

Naquele encontro foi apresentado pelos participantes um conjunto de
recomendagdes que € considerado nas definicdes sobre o uso de computadores no
processo educacional.

No Brasil persiste um quadro de graves desequilibrios na oferta de oportunidades
educativas em prejuizo do acesso universal a escola elementar. E que, a0 mesmo
tempo, se requer melhor desempenho e qualidade dos niveis médios e superior ante o
avango dos padrdes tecnologicos e organizacionais do mundo do trabalho e das relagdes
societarias; Que, neste sentido, é maior a deficiéncia das instituigdes educacionais para
preparar as pessoas para criar, utilizar e conviver com os recursos e a organiza¢do das
redes informacionais.

Dai recomendam que as atividades de informatica na educagdo sejam balizadas
por valores culturais, sociopoliticos e pedagogicos da realidade brasileira; que os
aspectos técnicos-economicos (custos, volume de inversdes, tecnologia e relagdes
interindustriais) sejam equacionados, nio em fungdo das pressdes do mercado, mas em
fungdo dos beneficios socio educacional que um projeto desta natureza possa gerar € em
equilibrio com outros investimentos em educagio no pais; em especial que o fator custo
ndo seja impeditivo da implantagdo da fase experimental do processo.

Pode-se perceber, nestas recomendagdes, que ha varias preocupagdes por parte
daqueles educadores, que vdo desde o uso indiscriminado de programas estrangeiros
que pudessem influenciar os conceitos e padrdes culturais nacionais até as questdes do
ambito da economia, que ndo haja investimento em maquinas, apenas pela preocupagio
de satisfazer os interesses os interesses de mercado, principalmente ao considerarmos

que, no Brasil, o inicio do uso de computadores em escolas publicas ocorreu no
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momento em que se investia no crescimento e no favorecimento das indtstrias de
informatica brasileiras.

Por outro lado, embora havendo a preocupagio de que a educagdo ndo se tornasse
uma base de apoio aos interesses do capital, entendiam os participantes do seminario
que o governo deveria viabilizar recursos como forma de desenvolver atividades de
pesquisa e experimento sobre o uso de computadores na educagio.

Uma das principais recomendagdes do primeiro Seminario refere-se a criagdo de
projetos piloto, de carater experimental, com implantagido limitada, objetivando a
realizagdo de pesquisa sobre a utilizagio da informatica no processo educacional. Estes,
posteriormente criados, compuseram os centros piloto do Projeto Educom.

Em 1981 - 1982, as agBes existentes restringiam-se as discussdes e a criagio de
orgaos que ficariam responsaveis pelo estudo da possibilidade do uso de tal aparato
tecnolégico. Por exemplo, em dezembro de 1981, o MEC divulga o documento
“Subsidios para implantagio de informatica na educagdo”, gerando instrumentos legais
para a criagdo da Comissdo Nacional de Informatica na Educacao. Além disso, ja havia
por parte do MEC a disposi¢do de levar em conta a recomendagdo do primeiro
Seminario de criar centros piloto para a pesquisa do uso de computadores na educagio.

Este documento, apds passar pela analise do Gabinete Civil da Presidéncia da
Republica, recebeu seu aval. Contudo, a referida comissdo s6 veio a ser criada em
dezembro de 1983, sob a denominagio de Comissio Especial de informatica na
Educagao, ficando mesmo no dmbito da SEI, subordinada ao Conselho de Seguranga

Nacional e a Presidéncia da Republica.
3.4. Os centros piloto

Com perfis distintos, os centros piloto que desenvolvem pesquisas sobre a
utilizagdo de computadores no processo de ensino-aprendizagem mantém em comum o
respeito as recomendagdes feitas nos seminarios, garantindo a interdisciplinaridade,
reunindo pessoal das areas de informatica, educagdo, psicologia da aprendizagem e do
desenvolvimento, sociologia, etc. Além de todos buscarem a preservacido dos valores
socioculturais quando da produgido de softwares.

Criados para desenvolver atividade de pesquisa sobre informatica e educagio, em
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especial no ensino de 2° grau, estes centros, desde sua criagdo, dedicaram-se, em sua
trajetoria de pesquisa, principalmente a formagio de recursos humanos e produgio de
alguns softwares educativos, além da educagio especial.

Entretanto, segundo o Relatorio da Comissdo de Avaliagio do Projeto Educom
produzido em 1986, houve momentos de grandes dificuldades na produgdo de
pesquisas, em fungdo da falta de financiamento ou, quando de sua existéncia, pelo
atraso no seu recebimento. Esta falta de recursos veio, em muitos momentos, a
prejudicar a realizagdo de atividades basicas em cada centro, tais como: contactar
escolas, levantar e analisar bibliografias, formar pessoal e contactar com Secretarias
Municipais e Estaduais de Educagio.

Centro piloto Educon —~UFRJ - A proposta de formagdo de um Centro de Pesquisa
sobre a Informatica na Educagdo surgiu na UDRJ 1983, formulada por professores da
Faculdade de Educagdo, do Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude e do
Nucleo de Comutagdo Eletronica. Embora tenha sido aprovado pelo MEC para se
constituir a partir de 1984, s6 se concretizou em 1986.

Sua proposta inicial teve com objetivo desenvolver um experimento sobre a
utilizagdo do computador no ensino de 2° grau, avaliando os efeitos que esta tecnologia
traria & aprendizagem, & postura do professor e a organizagdo escolar. Para atingir tais
objetivos, este centro deteria suas atengdes no desenvolvimento de software e hardware
e na formagdo de recursos humanos para o trabalho com Informatica Educativa.

Apos sofrer um processo de redefinigio de seus objetivos, o Educom-RJ,
transformou-se, em 1989, na “Coordenagio de Informatica na Educagido Superior,
direcionando seus projetos de pesquisas para trés grandes areas: tecnologia educacional,
tecnologia de software educacional, e investigagdo sobre os efeitos sociais, culturais,
eticos etc, provocados pelo uso do computador no processo educacional , estas duas
primeiras areas aglutinam cerca de 80% das pesquisas realizadas por este centro, e
Investigagdo sobre os efeitos sociais, culturais, éticos, etc, provocados pelo uso do
computador no processo educacional”.

No que se refere a formagdo de recursos humanos, este centro de pesquisa vem
primando pela interdisciplinaridade, pela visio construtivista no processo de ensino-
aprendizagem e pelo estudo das implicagdes sociopolitico-culturais da entrada dos

computadores na educagio.



Um dos primeiros passos buscando desenvolver pesquisa na area de Informatica

Educativa deu-se com a criagdo do Laboratorio de Estudos Cognitivos que, ao tomar
como referencial a linha piagetiana, procoru dedicar-se a invesrigagdo de como o
computador pode contribuir no processo de aprendizagem. Além de, também, pesquisar
a utilizagdo desse recurso tecnoldgico na educagio de criangas deficientes.

O Departamento de Informatica também comegou no ano de 1977, a se dedicar as
pesquisas sobre o uso de computadores na educag¢do, tendo como objetivo maior a
produgdo de softwares educativos.

ApOs aprovagio em 1984, com projetos bastante diferenciados, apenas o LEC e o
Centro da Faced continuaram suas atividades até hoje, cabendo ao Nucleo de
Informatica o apoio nas atividades destes dois centros.

Quando da aprovagao de seu projeto, o LEC buscava:

A. Introduzir a atividade com linguagem Logo (software educativo) como
recurso na aprendizagem do aluno,

B. Elaborar um modelo de interagdo cognitiva entre o professor e o aluno no
trabalho com o computador;

C. Produzir materiais e formar professores para o trabalho com computador no
ensino, dentro de uma linha construtivista.

Quando de sua proposta para instalagio de um centro piloto, o0 Educom de
Campinas ndo se propds a desenvolver softwares educativos, acreditando que nao
haveria estrutura dentro da universidade para competir com a iniciativa privada, pois
entendia que caberia aos pesquisadores daquele centro formar profissionais que fossem
capazes de desenvolver uma criticidade que lhes permitissem opinar e definir sobre a
utilizagdo de tais programas em sala de aula. Dai ter havido por parte do Nied
investimentos na formag¢do de recursos humanos, nio so6 na perspectiva de avaliar
programas educativos, mas, principalmente, no desenvolvimento de uma metodologia
de ensino com uso de computadores.

Assim com os outros quatro centros piloto, o Nied dedicou-se ao trabalho com a
linguagem durante a formagdo de recursos humanos, mas, principalmente, em
atividades realizadas junto as escolas de 1° e 2° graus, em que se investigava o potencial

do uso de computadores no processo de ensino-aprendizagem.
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3.5. Programa de A¢iio Imediata em Informatica na Educacio

Elaborado pelo CAIE no ano de 1987, o Programa de Agido Imediata teve entre
outros objetivos:
® Gerar subsidios que contribuissem para o estabelecimento de uma Politica
Nacional de Informatica na Educagio de 1° e 2° graus;
* Desenvolver uma infra-estrutura de suporte junto as secretarias de educagdo,
* Estimular e disseminar as aplicagdes da utilizagdo da Informatica Educativa junto
aos sistemas estaduais € municipais de ensino;
* Estimular a capacitagdo de recursos humanos para o trabalho com Informatica
Educativa,
® Auvaliar a validade racional e econdmica da Informatica Educativa, de acordo com
0s objetivos da educagio brasileira.

Considerando que o crescimento das atividades de informatica deve ser
compativel com o desenvolvimento do pais, sendo necessario para atingir tal intento a
formagao de recursos humanos para o setor, o Programa de A¢do Imediata colocou que
a formagdo de recursos humanos, o desenvolvimento da pesquisa cientifica e
tecnologica e a preparagdo da sociedade para as mudangas tecnolégicas em transcurso
seriam viabilizados por meio de atividades direcionadas pelas instituicdes ligadas a

educacio e cultura.

3.6. Projeto Formar

O Projeto Formar, idealizado pelo Caie em 1986, visou & formagdo de professores
e técnicos das redes municipais e estaduais de ensino de todo o Brasil, para o trabalho
com Informatica Educativa.

A capacitagdo desses profissionais serviria para que pudessem ser desenvolvidas
atividades de implantagio dos Centros de Informatica Educativa e para proporcionar
que estes profissionais viessem a ser agentes catalisadores da Informatica Educativa
junto as suas redes de ensino, a fim de contribuir na investigagdo do uso de
computadores no ensino de 1° e 2° graus.

Como forma de viabilizar este projeto, foi realizado o 1° Curso de Informatica na
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Educagdo em 1987, com duragdo de 60 horas, tendo como sede o Educom da
Universidade Estadual de Campinas com a participagdo de 52 professores e técnicos de
24 estados da federagdo na qualidade de alunos, além da presenca de componentes dos
outros quatro centros piloto na equipe de docentes responsaveis pela execugdo do curso.

Além de buscarem viabilizar a implementacdo dos Centros de Informitica e
Educagdo em seus respectivos estados e municipios, coube aos profissionais que
receberam esta capacitag¢do, a incumbéncia de capacitar outros docentes em seus locais
de origem para o trabalho com Informatica Educativa. Assim, uma vez capacitados,
estes profissionais seriam os responsaveis pela formagio de elementos multiplicadores

em seus polos de agao.

3.7. Projeto CIED

A criagdo dos Centros de Informatica na Educagido — CIED — representou um novo
momento nas agoes de levar os computadores as escolas publicas brasileiras, pois a
partir de sua existéncia, as intervengdes para utilizagdo desta tecnologia educacional na
rede publica deixaram de ser concentradas no ambito do MEC e passaram a contar com
a participacdo de Secretarias Municipais e Estaduais de Educacio.

Portanto a forma de implementagio destes centros deu-se por meio das formagdes
para utilizagdo desta tecnologia educacional na rede publica, da formagio dos
professores em nivel de especializagdo e, posteriormente, pela atuacio destes junto as

suas secretarias de origem, como agentes responsaveis pela implanta¢do do centros.



CAPITULO IV

O Uso do Computador na Educacio

A implantagio da Informatica na Educagdo consiste basicamente de quatro
ingredientes: o computador, o software educativo, o professor capacitado para usar o
computador como ferramenta educacional e o aluno. O software educativo tem tanta
importdncia quanto os outros ingredientes pois, sem ele, o computador jamais podera
ser utilizado na educagdo.

Na educagdo o computador tem sido utilizado tanto para ensinar sobre computagio
— 0 ensino de computagdo ou computer literacy ~ como para ensinar praticamente
qualquer assunto — ensino através do computador.

No ensino de computagido o computador ¢ usado como objeto de estudo, ou seja, o
aluno usa o computador para adquirir conceitos computacionais, como principios de
funcionamento do computador, nogdes de programagdo e implicagdes sociais do
computador na sociedade. Entretanto, a maior parte dos cursos oferecidos nessa
modalidade pode ser caracterizado como de “conscientizagio do estudante para a
informatica”, ao invés de ensina-lo a programar. Assim, os propositos sio vagos e ndo
determinam o grau de profundidade do conhecimento que o aiuno deve ter, até quanto o
aluno deve conhecer sobre computadores e técnicas de programagdo. Isto tem
contribuido para tornar esta modalidade de utilizagio do computador extremamente
nebulosa e facilitando a sua utilizagdo como chamariz mercadologico. E como tal, as
escolas oferecem cursos de computagdo onde os alunos, trabalhando em duplas, tém
acesso ao computador somente uma hora por semana, quando muito.

Certamente esse nio ¢ o enfoque da informatica educativa e, portanto, nio é a
maneira como o computador € usado no ambiente de aprendizagem discutido.

O ensino pelo computador implica que o aluno, através da maquina, possa adquirir

conceitos sobre praticamente qualquer dominio. Entretanto, a abordagem pedagogica de



como isso acontece ¢ bastante variada, oscilando entre dois grandes polos, como mostra

abaixo a figura:

Ensino aprendizagem

atraves do computador

Diregdo do Ensino Diregdo do Ensino
Ensino
Computador Computado
Software / Software \
Aluno

Esses polos sdo caracterizados pelos mesmos ingredientes: computadores
(hardware), o software (o programa de computador que permite a interagio homem-
computador) e o aluno. Porém, o que estabelece a polaridade ¢ a maneira como esses
ingredientes sdo usados. Num lado, o computador, através do software, “ensina” o
computador.

Quando o computador ensina o aluno, ele assume o papel de maquina de ensinar e
a abordagem educacional € a instrugio auxiliada por computador. Essa abordagem tem
suas raizes nos métodos de instrugio programadas tradicionais porém, ao invés do papel
ou do livro, € usado o computador. Os softwares que implementam essa abordagem
podem ser divididos em duas categorias: tutoriais e exercicios-e-pratica (drill-and-
practic).

Um outro tipo de software que ensina é dos jogos educacionais e a simulagio.

Nesse caso, a pedagogia utilizada é a exploragdo autodirigida ao invés da instrugdo

(U9)
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explicita e direta.

No outro polo, para o aprendiz “ensinar” o computador o software é uma
linguagem computacional tipo Basic, Logo, Pascal ou, uma linguagem para criagio de
banco de dados do tipo DBase; ou mesmo, um processador de texto, que permite ao
aprendiz representar suas idéias segundo esses softwares. Nesse caso, o computador
pode ser visto como uma ferramenta que permite ao aprendiz resolver problemas ou
realizar tarefas como desenhar, escrever, comunicar-se.

A introdugdo do computador na educagdo tem provocado uma verdadeira
revolug¢do na nossa concepgio de ensino e de aprendizagem. Primeiro, os computadores
podem ser usados para ensinar. A quantidade de programas 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 versio
computadorizada dos atuais métodos de ensino. A historia do desenvolvimento do
software educacional mostra que os primeiros programas nesta area sio versdes
computadorizadas do que acontece na sala de aula. Entretanto, isto é um processo
normal que acontece com a introdugdo 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 combustido. Hoje, o carro por sua vez constitui uma
industria propria e as carrogas ainda estdo por ai. Com a introdugdo do computador na
educagdo a historia ndo tem sido diferente. Inicialmente, ele tenta imitar a atividade que
acontece na sala de aula e 4 medida que este uso se dissemina outras modalidades de
uso do computador vio se desenvolvendo.

O ensino através da informatica tem suas raizes no ensino através das maquinas.
Esta idéia foi usada por Dr. Sidney Presseu (1924) que inventou uma maquina para
comrigir testes de multipla escolha. Isso foi posteriormente elaborado por Skinner
(1950), com professor de Harvard, propds uma maquina para ensinar usando o conceito
de instrugio programada.

A instrugdo programada consiste em dividir o material a ser ensinado em
pequenos segmentos logicamente encadeado e denominado moédulo. Se a resposta é
errada, a resposta certa pode ser fornecida pelo programa ou, o aluno é convidado a

rever modulos anteriores ou, ainda a realizar outros médulos, cujo objetivo é remediar o
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processo de ensino.

De acordo com a resposta de Skinner, a instrugdo programada era apresentada na
forma impressa e foi muito usada durante o final de 1950 e inicio dos anos 60.

Entretanto, essa idéia nunca se tornou muito popular pelo fato de ser muito dificil
a produgao do material instrucional e os materiais existentes nio possui nenhuma
padronizagao, dificultando a sua disseminagdo. Com o advento do computador, notou-se
que os modulos do material instrucional poderiam ser apresentados pelo computador
com grande flexibilidade. Assim, durante o inicio dos anos 60 diversos programas de
instrugdo programada forma implementados no computador, nascia a Instrugdo
auxiliada por computador ou computer-aided instruction, também conhecida como CAl.
Na versdo brasileira estes programas sio conhecidos como PRC - Programas
Educacionais por Computador.

Durante os anos 60 houve um investimento muito grande por parte do governo
americano na produgio do CAl. Diversas empresas de computadores como IBM, RCA ¢
Digital investiram na produgdo de CAI para serem comercializados. A idéia era
revolucionar a educagdo. Entretanto, os computadores ainda eram muito caros para
serem adquiridos pelas escolas. Somente as universidades poderiam elaborar e
disseminar este recurso educacional. Assim, no ano de 1963 a Universidade de Stanford
na Califérnia, através do Institute for mathematical studies in the social sciences,
desenvolveu diversos cursos como matematica e leitura para alunos do 1° grau (Suppes,
1972). Posteriormente, diversos cursos da Universidade de Stanford foram ministrados
através do computador. O professor Patrick Suppes desta Universidade se apresentava
como o professor que ministrava mais cursos e que tinha o maior nimero de estudante
do que qualquer outro professor universitario nos Estados Unidos da América. Todos os _
seus cursos eram do tipo CAI (Suppes, Smith e Bear, 1975).

No inicio de 1970 a Control Data Corporation, uma fabrica de computadores, € a
Universidade desenvolveram o PLATO. Este sistema foi implementado em um
computador de grande porte usando terminais sensitivos a toque e video com alta
capacidade grafica. Na sua ultima versdo, o PLATO IV dispunha de 950 terminais,
localizados em 140 locais diferentes € com cerca de 8.000 horas de material
instrucional, produzido por cerca de 3.000 autores (Alpert, 1975). E sem divida o CAI

mais conhecido e 0 mais bem sucedido.



A disseminagido do CAI nas escolas somente aconteceu com oS
microcomputadores. Isto permitiu uma enorme producado de cursos e uma diversificagio
de tipos de CAI, com tutoriais, programas de demonstragdo, exercicio-e-pratica,
avaliagdo do aprendizado, jogos educacionais e simulagdo. Além de outras abordagens,
onde o computador € usado como ferramenta no auxilio de resolucio de problemas, na
produgdo de textos, manipulagdo de banco de dados e controle de processos em tempo
real. De acordo com estudos feitos pelo The educational Products Information Exchange
(EPIE) Institute uma organizagio do Teacheres College, Columbia, E.U.A, foram
identificados em 1983 mais de 7.000 pacotes de software educacionais no mercado,
sendo que 125 eram adicionados a cada més. Eles cobriam principalmente as areas de
matematica, ciéncias, leitura, artes e estudos sociais. Dos 7.325 programas educacionais
mencionados no relatério OTA 66% dio do tipo exercicio-e-pratica, 33% sdo tutoriais,
19% sdo jogos, 9% sdo simulagdes e 11% sio do tipo ferramenta educacional (um
programa pode usar mais do que uma abordagem educacional).

Entretanto, as novas modalidades de uso do computador na educagio apontam
para uma nova diregdo: o uso desta tecnologia ndo como “maquina para ensinar’ mas,
como uma nova midia educacional. O computador passa a ser uma ferramenta
educacional, uma ferramenta de complementagdo, de aperfeigoamento e de possivel
mudan¢a na nossa qualidade do ensino. Isto tem acontecido pela propria mudanga na
nossa condigdo de vida e pelo fato de a natureza do conhecimento ter mudado. Hoje,
nos vivemos num mundo dominado pela informagdo e por processos especificos que a
escola ensina rapidamente se tornam obsoletos e inuteis. Portanto, ao invés de
memorizar informagdo, os estudantes devem ser ensinados a procurar e a usar a
informagao. 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 informagao, resolver problemas e aprender independentemente.

A mudan¢a da fungdo do computador como meio educacional acontece
juntamente com um questionamento da fun¢do da escola e do papel do professor. A
fungdo do aparato educacional nio deve ser a de ensinar mas sim a de promover o
aprendizado.

As novas tendéncias de uso do computador na educagio mostram que ele pode ser

um importante aliado neste processo que estamos comegando a entender.

Lo
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Entretanto, € importante lembrar que estas diferentes modalidades de uso do
computador na educagdo vao continuar existindo. N3o se trata de uma substituir a outra,
COmo ndo aconteceu com a introdugao 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 situa¢des de ensino-aprendizado que mais se
adequam. Além disto, a diversidade de modalidade, propiciara um maior nimero de
opgoes e estas opgdes certamente atenderdo um maior niimero de usuario. Hoje, o que
dispomos nas escolas é um determinado método sendo priorizado e generalizado para
todos os aprendizes. Alguns se adaptam muito bem ao método em uso e acabam
vencendo. Outros, ndo sobrevivem ao massacre e acabam abandonado a escola. Sio

estes que poderdo beneficiar-se destas novas concepgdes de ensino e de aprendizado.

4.1. Formas de Utilizacio dos Programas

Os programas tutoriais constituem uma versio computacional da instrugio
programada. A vantagem dos tutoriais € o fato de o computador poder apresentar o
material com outras caracteristicas que nio sio permitidas no papel como: animagao,
com e a manutengdo do controle da performance do aprendiz, facilitando o processo de
administragdo das ligdes e possiveis programas de remediagdo. Além destas vantagens,
Os programas tutoriais s3o bastante usados pelo fato de permitirem a introdu¢do do
computador na escola sem provocar muita mudanga — é a versio computadorizada do
que acontece na sala de aula. O professor necessita de pouquissimo treino para o seu
uso, 0 aluno ja sabe qual é 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, ao invés de gastar no aspecto pedagdgico ou no
teste € na qualidade do programa.

A tendéncia dos bons programas tutoriais é utilizar técnicas de Inteligéncia
Artificial para analisar padrdes de erro, avaliar o estilo e a capacidade de aprendizagem

do aluno e oferecer instrugdo especial sobre o conceito que o aluno esta apresentando



dificuldade. O exemplo de um programa com estas caracteristicas € o SOPHIE -
Shophisticated Instructional Environamente, programa para auxiliar a detec¢io de
problemas num circuito elétrico. Ele identifica o estilo de resolugdo de problemas do
usuario, identifica dificuldades conceituais que O usuario apresenta e, através de
instruc¢do detalhada, levando o aluno a assimilar estes conceitos (Wenger, 1987).

Basicamente, existem dois tipos de problemas com os sistemas tutoriais
inteligentes. Primeiro, a intervengdo do sistema no processo de aprendizagem € muito
superficial. Ainda ¢ muito dificil implementar na maquina um “bom professor’”.
Segundo, o tamanho dos programas e recursos computacionais que eles requerem ¢
muito grande e os computadores pessoais ndo sio ainda tdo poderosos para permitem
que estes programas cheguem até as escolas.

A falta de recursos computacionais e de equipes multidisciplinares que permitem a
producdo de bons tutoriais tem feito com que grande parte dos programas que se
encontram no mercado sejam de ma qualidade. O EPIE verificou que cerca de 80% dos
163 programas mais utilizados nio passaram pela fase de teste em campo. A maioria
dos programas disponiveis ¢ desprovida de técnicas pedagogicas, ndo requer nenhuma
agao 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, que agora numa versio

computacional.

4.2, Programas de Exercicio-e-Pritica

Tipicamente os programas de exercicio-e-pratica sdo utilizados para revisar
material visto ‘em classe principalmente, material que envolve a memorizagdo e
repeti¢do, como aritmética e vocabulario. Segundo um estudo feito pelo EPIE cerca de
49% do software educativo no mercado americano ¢ do tipo exercicio-e-pratica. Estes
programas requerem a resposta freqiente do aluno propiciam feedback imediato,
exploram as caracteristicas graficas e sonoras do computador e, geralmente, sio
apresentados na forma de jogos. Por exemplo, Alien Intruder é um programa para a
crianga das primeiras séries do 1° grau que exige a resolugdo de problemas de aritmética
o mais rapido possivel para eliminar um alien que compete com O usuario.

As vantagens, deste tipo de programa é 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 teré a sua
disposi¢do um dado importante sobre como o material visto em classe esta sendo
absorvido. Entretanto, para alguns professores, este dado nio & suficiente. Mesmo por
que € muito dificil para o software detectar o por que o aluno acertou ou errou. A
avaliagdo de como o assunto esta 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 avaliagdes ndo é totalmente verdadeira. Eles eliminam a parte mecanica da
avalia¢do. Entretanto, ter uma visio clara do que esta acontecendo com o processo de
assimilagdo dos assuntos vistos em classe, exige uma visio mais profunda da

performance dos alunos.

4.3. Jogos Educacionais

A pedagogia por tras desta abordagem ¢€ a de exploragdo autodirigida ao invés da
instru¢do explicita e direta. Os proponentes desta filosofia de ensino defendem a idéia
de que a crianga 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 simulagio. De acordo com o estudo da The Johns Hopkins
Universitu (1985) 24% do tempo que as crniangas das primeiras series do 1° grau passam
no computador € gasto com jogos.

Os jogos, do ponto de vista da crianga, constituem a maneira mais divertida de
aprender. Talvez o melhor exemplo de um jogo educacional no mercado seja 0 Rocky's
Boots, uma colegdo de 39 jogos desenvolvida para ensinar as criangas a partir de 9 anos
de idade, conceitos de logica 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.

Assim, como o Rockys's Boots existem uma grande variedade de jogos

educacionais para ensinar conceitos que podem ser dificeis de serem assimilados pelo



fato de ndo 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 atengdo da crianga do conceito envolvido no jogo. Além
disto, a maioria dos jogos, explora conceitos extremamente triviais e nio tem a
capacidade de diagnostico das falhas do jogador. A maneira de contornar estes
problemas € fazendo com que o aprendiz, apés uma jogada que ndo deu certo, reflita
sobre a causa do erro e tome consciéncia do erro conceitual envolvido na jogada errada.

E desejavel e, até possivel, que alguém use os jogos dessa maneira. Na pratica, o
objetivo passa a ser unicamente vencer no jogo e o lado pedagogico fica em segundo

plano.
4.4. Simulacio

Simulag3o envolve a criagio de modelos dindmicos e simplificados do mundo
real. Estes modelos permitem a exploragio de situagdes ficticias, de situagdes com
risco, como manipula¢do de substancia quimica ou objetos perigosos: de experimentos
que sao 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. Por exemplo, Odell Kake é um programa que permite a crianga
aprender ecologia dos lagos americanos. O aprendiz ¢ colocado no papel de uma truta
que procura alimento evitando predadores e outras fontes de perigo.

A simulagdo oferece a possibilidade de o aluno desenvolver hipoteses, testar,
analisar resultados e refinar os conceitos. Esta modalidade de uso do computador na
educagdo € muito util para trabalho em grupo, principalmente os programas que
envolvem decisdes. Os diferentes grupos podem testar diferentes hipoteses, 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 sdo muito mais
ambiciosos do que os dos programas tutoriais. Nos casos onde o programa permite um
maior grau de interven¢io 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.

Por outro lado, as boas simulacdes sio bastante complicadas de serem



desenvolvidas, requerem grande poder computacional, recursos graficos e sonoros, de
modo a tornar a situagdo problema o mais perto do real possivel. Geralmente, estas
caracteristicas ndo sdo exploradas. O que se encontra no mercado em geral ¢
extremamente trivial ou muito simples. Outra dificuldade com a simulagdo é o seu uso.

Por isso so ela ndo cria a melhor situagdo de aprendizado. A simulacdo deve ser
vista como um complemento de apresentagdes formais, leituras e discussdes em sala de
aula. Se estas complementagdes ndo 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.
se levado a pensar que ¢ mundo real pode ser simplificado e controlado da mesma
maneira que nos programas de simulagdo. Portanto, € necessario criar condigdes para o
aprendiz fazer a transi¢o entre a simula¢@o e o fendmeno no mundo real. Esta transi¢o
ndo ocorre automaticamente e, portanto, deve ser trabalhada.

E importante notar que a descrigdo dos programas que ensinam apresentada aqui, é
bastante didatica. Na verdade ¢ impossivel 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. animac¢do e mesmo
interligagdo da informagdo numa seqiiéncia nio linear, implementando, assim, o
conceito de multimidia ou de hipermidia. Os programas com essas caracteristicas sdo
extremamente bonitos, agradaveis e muito criativos. Porém, mesmo nesses casos, a
abordagem pedagogica usada é o computador ensinando um determinado assunto ao
aprendiz. Mesmo com todos esses recursos ainda é o computador que detém o controle
do processo de ensino. Entretanto, o computador pode ser um recurso educacional muito
mais efetivo do que a “maquina de ensinar”. 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 elaboragdo de textos, usando os processadores de texto, pesquisa de banco de
dados ja existentes ou criagdo de um novo banco de dados, resolugido de problemas de
diversos dominios do conhecimento e representagio desta resolugdo segundo uma
linguagem de programagdo, controle de processos em tempo real, como objetos que se
movem no espago ou experimentos de um laboratorio de fisica ou quimica produgio de
musica, comunicagio e uso de rede de computadores e controle administrativo da classe
e dos alunos. Em seguida serdo apresentados somente alguns exemplos destes diferentes

usos.
4.6. Aplicativos para Uso do Aluno e do Professor

Programas de processamento de texto, planilhas, manipulagio de banco de dados,
construgio e transformacdo de graficos, sistemas de autoria, calculadores numéricos,
sdo aplicativos extremamente Uteis tanto ao aluno quanto ao professor. Talvez estas
ferramentas constituam uma das maiores fontes de mudanga do ensino e do processo de
manipular informagdo. As modalidades de software educativo descrito acima podem ser
caracterizadas como uma tentativa de computadorizar o ensino tradicional. Mais ou
menos O que aconteceu nos primordios do cinema quando cinema — teatro + cimera.
Hoje o cinema tem sua técnica propria. Este mesmo fenémeno esta acontecendo com o
uso dos computadores na educagio. Com a criagdo destes programas de manipulagdo da
informagao estamos vendo nascer uma nova industria de software educativo que pode
causar um grande impacto na maneira como ensinamos € como nos relacionamos com
os fatos e com o conhecimento. Exemplo de ferramentas desenvolvidas especialmente
com objetivos educacionais Séo os programas do Bank Street, sendo o seu processador
‘de texto que a Logo Computer System colocou no mercado e alguns “sistemas
especialistas” que auxiliam o processo de tomada de decisio, desenvolvidos para
computadores de grande porte mas que podem ser adaptados para alguns

microcomputadores, como da linha PC.
4.7. Resolugio de Problemas através do computador

O objetivo desta modalidade de uso do computador ¢ propiciar um ambiente de

41



aprendizado baseado na resolugdo de problemas. O aprendizado baseado na resolugio
de problemas ou na elaboragdo de projetos nio é novo e ja tem sido amplamente
explorada através dos meios tradicionais de ensino. O computador adiciona uma nova
dimenséo — o fato do aprendiz ter que expressar a resolu¢do do problema segundo uma
linguagem de programacdo. Isto possibilita uma série de vantagens. Primeiro, as
linguagens de computagio sdo precisas e ndo ambiguas. Neste sentido, podem ser vistas
como uma linguagem matematica. Portanto, quando o aluno representa a resolugdo do
problema sendo um programa de computador ele tem uma descrigdo formal, precisa,
desta descrigdo.

Deve ser notado que o objetivo ndo € ensinar programacio de computadores € sim
como representar a solugdo de um problema segundo uma linguagem computacioral. O
produto final pode ser 0 mesmo — obten¢do de um programa de computador — os meios
sdo diferentes. Assim, como meio de representa¢do, o processo de aquisi¢dio da
linguagem de computagio deve ser a mais transparente € a menos problematica
possivel. Ela ¢ um veiculo para expressio de uma idéia e nio o objeto de estudo.

Com essas preocupagdes em mente ¢ que algumas linguagens de programacio
foram desenvolvidas, sendo que o Logo € a mais conhecida delas. O Logo, tanto a
linguagem como a metodologia de uso do Logo. E importante mencionar que o Logo
geralmente é apresentado através da Tartaruga (mecénica 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 a matematica, fisica, quimica, resolug¢do de problemas,
planejamento e programagio. A dificuldade com a utilizagao de Logo na escola ¢ a
preparagao do professor, capacidade do computador para processar Logo e o fato deste
ndo poder ser utilizado em todas as areas do conhecimento.

Entretanto, a representagdo da solugdo de um problema nio precisa ser

necessariamente feita por uma linguagem de programagio.
4.8. Programas de Controle de Processo

Os programas de controle de processo oferecem uma étima oportunidade para a

crianga entender processos e como controla-los. Um dos melhores exemplos de
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programas nesta area ¢ o TERC Labnete, desenvolvido pela Tecnical Education
Reserarch Centers. Trata-se de uma colecio de 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 é
eliminar certos aspectos tediosos de descri¢ao de fendmenos. Geralmente, nas situagdes
de laboratorio, o aluno deve coletar uma infinidade de dados que devem ser usados para
elaborar um grafico, por exemplo. Acontece que nessas situagdes é muito comum
observar que a elaboragdo do grafico passa a ser mais importante do que o uso do
grafico para compreender o fenémeno. O fato de termos o computador monitorando o
fenémeno, um dos subprodutos deve ser a coleta de dados por parte do computador e a
representacdo 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 representacdo dos fatos do
tenémeno.

Outro exemplo de uso do computador no controle de processo € o projeto LEGO-
LOGO desenvolvido pelo MIT Logo Laboratory e que esta sendo implantado no NIED
UNICAMP. Utilizando o brinquedo LEGO o aprendiz monta diversos objetos que s3o
controlados através de um programa escrito em LOGO.

Este tipo de atividade envolve, primeiro, a capacidade de entender cada
componente LEGO e como ele pode ser utilizado como elemento mecinico ou
eletrénico de um dispositivo. Segundo, ha a necessidade de aprender conceitos
especificos sobre o dispositivo, sendo construido. Por exemplo, se o aprendiz esta
construindo um veiculo, ele tem a oportunidade de manusear dispositivos que alteram a
direcdo do veiculo, engrenagens, eixos e opera com conceitos de velocidade, atrito e
deslocamento. Terceiro, 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, o ambiente LEGO-LOGO
fornece a aprendiz a chance de vivenciar os problemas complexos de um engenheiro
com as vantagens de poder manipular objetos concretos ao invés de equagdes no papel,
e de poder depurar suas idéias sem que isto tenha implicagdes catastroficas do ponto de
vista de seguran¢a, de economia — se o veiculo nio anda & s6 alterar alguns

componentes ou alterar o programa sem ter que modificar a linha de montagem da



tabrica.

Os alunos que tém vocagdo para o “aprendizado através do fazer” sio os que mais
se beneficiam deste tipo de modalidade de uso do computador na educag¢do. 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
depuracdo de processos; ou que nio sio explorados pelo simples fato de o aluno estar
envolvido com o produto, como o grafico, e nio com o processo de como os fendmenos

acontecem. O computador obriga a explicitagdo do processo.

4.9. Computador como Comunicador

Uma outra fungdo do computador como ferramenta ¢é a de transmitir a informagéo
€, 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 fiacdo 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 eletronico mais conhecido E-mail. Um outro uso das redes de computadores € a
consulta de banco de dados, ou mesmo a constru¢do compartilhada de um bando de
dados. Um numero de pessoas que compartitham de um mesmo interesse pode trocar
intormagdes sobre um determinado assunto, criando uma base de dados.

As possibilidades da comunicagio via rede de computadores esta sendo explorada
por diversos grupos, como a National Geographic que esta desenvolvendo programas
educacionais envolvendo alunos de todas as partes do mundo. Esses alunos coletam e
disseminam, via rede, dados sobre a agua, o tipo de chuva, a fauna. a flora da regido em
que vivem. Esses dados sio acumulados, analisados por especialistas no assunto e
novamente compartilhados por todos os alunos envolvidos no estudo. A visdo planetaria
e a sensibilizagdo para os aspectos ecologicos estio sendo conseguidas pelo fato de o

aluno estar participando do processo de fazer ciéncia e trabalhando com especialistas da
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area.

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

Os dispositivos para receber ou emitir um sinal para o computador podem ser os
mais variados: desde um sinal interruptor até um leitor optico ou de relevo; ou ainda um
sintetizador de voz. A combinagdo destes dispositivos tem permitindo que a escrita
convencional seja convertida em Braille ou em algo falado, ou que uma mensagem
falada seja impressa em Braille. As possibilidades sio inimeras e o limite esta
praticamente na nossa capacidade de imaginagio 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 comunicagio.

As possibilidades de uso do computador como ferramenta educacional estio
crescendo e os limites dessa expansdo sio 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 é possivel alterar o paradigma educacional hoje,
centrado no ensino, para algo que seja centrado na aprendizagem. Esse tem sido o

enfoque da metodologia Logo.

4.10. A Metodologia Logo de Ensino-Aprendizagem

Logo € uma linguagem de programagio que foi desenvolvida no Massachusets

Institute of Tecnology (MIT). Boston, E.U.A, pelo Professor Seymour Papert (Papert,

45



1980). Como linguagem de programagio o Logo serve para nos comunicarmos com o
computador. Entretanto, ela apresenta caracteristicas especialmente elaboradas para
implementar uma metodologia de ensino baseada o computador (metodologia Logo) e
para explorar aspectos do processo de aprendizagem. Assim, o logo tem suas raizes:
uma computacional e a outra pedagdgica. Do ponto de vista computacional, as
caracteristicas do Logo que contribuem para que ele seja uma linguagem de
programacdo de facil assimilagdo sdo: exploragio de atividades especiais, facil

terminologia e capacidade de criar novos termos ou procedimentos.

4.11. O Aspecto Computacional do Logo

A exploragdo de atividades espaciais tem sido a porta de entrada do Logo. Estas
atividades permitem o contato quase que imediato do aprendiz com o computador. Esta
atividade espacial facilita muita a compreensdo da filosofia pedagogica do Logo por
parte dos especialistas em educagio.

Os conceitos espaciais sdo utilizados em atividades para comandar uma Tartaruga
que se move no chdo (Tartaruga de solo) ou na tela do computador em atividades
graficas. Isto se deve ao fato dessas atividades envolver conceitos espaciais que sao
adquiridos nos primordios da nossa infancia, quando comegamos a engatinhar
Entretanto, estes conceitos permanecem a nivel intuitivo. No processo de comandar a
Tartaruga para ir de um ponto a outro, estes conceitos devem ser explicitados. Isto
fornece as condi¢Ges para o desenvolvimento de conceitos espaciais, numeéricos
geomeétricos, uma vez que a crianga pode exercita-los, depura-los, e utiliza-los em
diferentes situagdes.

Os termos da linguagem Logo, ou seja, os comandos do Logo, que a crianga usa
para comandar a Tartaruga (tanto a de solo como a de tela) sdo termos que usados no
seu dia-a-dia. Por exemplo, para a Tartaruga fazer uma CRUZ precisa se dos comandos
parafrente, paradireita, paraesquerda, repita e outros. Assim, “parafrente 50” deslocada
a Tartaruga para frente 50 passos do ponto em que ela estava inicialmente, “paradireita
90” deslocada a Tartaruga para direita 90 graus e depois “paraesquerda 90” deslocada a
Tartaruga para esquerda 90 graus e para formar a cruz usamos o comando “repita”,

como mostra a figura 1. Abaixo outros exemplos:
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Na figura 2, o computador foi treinado para escrever a letra A, e para criar novos
procedimentos em Logo € tdo facil que somente usando o comando “repita” na letra A

formara outra figura. Veja na figura 3.
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Os comandos que movimentam a Tartaruga podem ser utilizados numa série de
atividades que a crianga pode realizar. Por exemplo, explorar o tamanho da tela ou
realizar uma atividade simples, como o desenho de figuras geométricas.

Uma outra caracteristica importante da linguagem Logo é o fato de ela ser uma
linguagem procedural. Isto significa que ¢ extremamente fécil criar novos termos ou
procedimentos em Logo.

Assim, para programarmos o computador para fazer um tridngulo, a metafora que
suamos com as criangas € a de “ensinar a Tartaruga” a fazer um tridngulo. Para tanto,
usamos o comando aprenda e fornecemos um nome ao conjunto de comandos que
produz o tridngulo. Este nome pode ser qualquer nome, por exemplo, tridngulo, cubo,

etc. Assim,
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Define o que ¢ um tridngulo. Uma vez que esta defini¢do € terminada, o
computador os indica que “aprendeu tridngulo”. Agora, se digitarmos tridngulo, o
computador produz o tridngulo. E assim, podemos usar o comando tridngulo” com um

outro comando do Logo.

Aprenda Cata-vento

Repita 6 [triangulo ]

Fim

Produz um cata-vento.

Figura 4:

A medida que a crianga explora os comandos do Logo ela comega a ter idéias de
projetos para serem desenvolvidos na tela. Ela pode propor fazer o desenho de uma
casa, de um vaso, etc. Neste instante a metodologia Logo de ensino-aprendizagem
comega a se materializar.

Além dos comandos de manipulagdo de palavras e listas (um conjunto de
palavras). Com estes comandos € possivel “ensinar” a Tartaruga a produzir uma frase da
Lingua Portuguesa, usar os conceitos de concordancia verbal, criar poemas e, mesmo,
integrar a parte grafica com a manipulagido de palavras para produzir estorias onde os
personagens sio animados, um verdadeiro teatro, com as narrativas, cenarios, etc. ou,

ainda, explorar conceitos de Ciéncias, Fisica, Quimica e Biologia (Valente e Valente,



1988).

Os dominios de aplicagdo do Logo estdo em permanente desenvolvimento, como o
objetivo de atrair um maior nimero de usuarios e motivar os alunos a usarem 0
computador para elaborarem as mais diferentes atividades. Entretanto, o objetivo nido
deve ser centrado no produto que o aluno desenvolve, mas na filosofia de uso do
computador e como ele esta facilitando a assimilagdo de conceitos que permeiam as
diversas atividades. Portanto, ¢ o processo de ensino-aprendizagem que é o cerne do

Logo e € este que deve ser discutido e explicitado.
4.12. O Aspecto Pedagégico do Logo

O aspecto pedagogico do Logo esta fundamentado no construtivismo piagetiano.
Piaget mostrou que, desde os primeiros anos de vida, a crianga ja tem mecanismo de
aprendizagem que ela desenvolve sem ter fregiientado a escola. A crianga aprende
diversos conceitos matematicos por exemplo: a idéia de que em um copo alto e estreito
pode ser colocado a mesma quantidade de liquido que existe em um copo mais gordo e
mais baixo. Essa idéia ela aprende utilizando copos de diferentes tamanhos. E com isso
ela desenvolve o conceito de volume sem ser explicitamente ensinada.

Assim, conclui-se que a crianga desenvolve a sua capacidade intelectual
interagindo com objetos do ambiente onde ela vive e utilizando o seu mecanismo de
aprendizagem. Isto acontece sem que a crianga seja explicitamente ensinada. E claro
que 0s outros conceitos também podem ser adquiridos através do mesmo processo.

E justamente este aspecto do processo de aprendizagem que o Logo pretende
resgatar: um ambiente de aprendizado onde o conhecimento nio é passado para a
crianga, mas onde a crianga interagindo com os objetos desse ambiente, possa
desenvolver outros conceitos, como por exemplo os conceitos geométricos. Ja, do ponto
de vista pedagdgico existem diversos aspectos na metodologia Logo que devem ser
enfatizados. Primeiro, o controle do processo de aprendizagem esta nas mdos do
aprendiz e ndo nas maos do professor. Isto porque a crianga tem a chance de explorar o
objeto “computador” da sua maneira e nio de uma maneira Ja preestabelecida pelo
professor. E a crianga que propde os problemas ou projetos a serem desenvolvidos

através do Logo. Estes s3o projetos que a crianga esta interessada em resolver. O
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professor tem um papel impoftante a desempenhar. Por exemplo, propor mudanga no
projeto para ajusta-lo em nivel da crianca, fornecer novas informagdes, explorar ¢
elaborar os contetidos embutidos nas atividades, etc. E tudo isso sem destruir o interesse
e a motivagdo do aprendiz. Segundo, propicia a crianga a chance de aprender fazendo,
ou seja, “ensinando a Tartaruga” a resolver um problema. O fato de o aprendiz ter que
expressar a resolugao do problema segundo a linguagem de programagdo, faz com que o
programa seja uma descrigdo formal e precisa desta resolugdo; esse programa pode ser
verificado através da sua execugdo; o resultado da execugdo permite ao aluno comparar
as suas idéias originais com o produto do programa e assim, eie pode analisar suas
idéias e os conceitos aplicados; finalmente, se existe algo errado, o aluno pode depurar o
programa e identificar a origem do erro.

A situagdo do erro mais interessante do ponto de vista do aprendizado ¢ o erro
conceitual. O programa que a crianga define pode ser visto como uma proposta de
solu¢@o do problema em nivel de idéia e uma descrigio com a atual complementagido da
resolu¢do do problema no computador. Se o programa nio produz o esperado, significa
que ele esta conceitualmente errado. A analise do erro e sua corre¢io constitui uma
grande oportunidade para a crianga entender o conceito envolvido na resolu¢do do
problema em questdo. Portanto, no Logo, o erro deixa de ser uma arma de puni¢do e
passa a ser uma situagdo que nos leva a entender melhor nossas agdes e
conceitualizagdes. E assim que a crianga aprende uma serie de conceitos antes de entrar
na escola. Ela € livre para explorar e os erros sio usados para depurar os conceitos e nao
para se tornarem a arma do professor.

A atividade Logo, portanto, torna explicito o processo de aprender de modo que €
possivel refletir sobre o mesmo a fim de compreende-lo e depura-lo. Tanto a
representagdo da solugdo do problema quanto a sua depuracido sdo muito dificeis de
serem conseguidas através dos meios tradicionais de ensino e, portanto, estio omitidos
do processo de ensino. Assim, o uso do Logo pode resgatar a aprendizagem
construtivista e tentar provocar uma mudanga profunda na abordagem do trabalho nas
escolas. Uma mudanga que coloca a énfase na aprendizagem ao invés de colocar no
ensino; na construgio do conhecimento e nio na Instrugio.

A metodologia Logo de ensino-aprendizagem tem sido utilizada numa ampla

gama de atividades em diferentes areas do conhecimento e com diferentes areas do



conhecimento e com diferentes populagdes de criangas. Assim, temos utilizado Logo
com criangas que ndo conhecem letras, palavras, ou nimeros, e portanto, a atividade
Logo passa a fazer parte do processo de alfabetizagdo. Estudos vem mostrando que é
possivel utilizar Logo para implementar jogos e desenvolver atividade Logo que passa a
fazer parte do processo de alfabetizagdo, bem como desenvolver atividades na area de
Matematica, Fisica, Biologia e Portugués do 1° e 2° graus (Valente e Valente, 1988).
Essa metodologia tem sido usada na educagio especial, com criancas deficientes fisica,
auditiva, visual e mentalmente (Valente, 1991).

Outrossim, € interessante ressaltar que pelo fato de a informagéo ter ocorrido com
sucesso, ndo significa dizer que o aluno compreendeu o que ele recebeu ou realizou.
Isto para explicar na visdo de Piaget (1986) que a crianga pode realizar uma atividade

com sucesso e nao necessariamente compreender o que ela propria faz, constrai ...
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CAPITULO V

Formas de Utilizacio do Computador na Educacio

O processo de informatizagdo da sociedade avanca automatizando a vida
econdmica, politica e cultural no mundo todo. Na educagdo, este avango, também ¢
refletido na pratica social. Na década de 80 podemos afirmar que os computadores
invadiram as escolas. Na Inglaterra as escolas tinham pelo menos um e a média de
maquina por escola secundaria era nove; a meta do projeto “Informatica Para Todos”
em 1985, na Franga, era instalar cem mil computadores conectados em redes; nos
Estados Unidos, de 1981 a 1985, houve um aumento de trinta e trés mil para um milh3o,
€ ja em 1983 mais da metade das escolas tinham pelo menos um — nos Gltimos anos esse
numero aumentou € a metade das escolas secundarias passou a dispor de pelo menos
quinze computadores cada uma; entre 1985 a 1989 a Espanha tinha como
objetivo o investimento de seis mil e quinhentos milhdes de pesetas para colocar
computadores nos centros educativos.

No Brasil, ap6s uma fase inicial de desenvolvimento e avaliagdo de experiéncias —
O Projeto Educom-Informatica na Educagdo, com centros-piloto implantados em cinco
universidades brasileiras (Universidade Federal de Minas Gerais, Universidade Federal
de Pernambuco, Campinas, Unicamp) encontram-se em desenvolvimento, ou em fase de
implantagdo, nucleos de informatica educativa. Estes nucleos estio centrados em
Universidades — Centro de Informatica na Educagdo Superior (Cies), Secretarias de
Educagdo - Centros de Informatica na Educagdo de 1° e 2° Graus e Especial (Ciet), e
Escolas Técnicas Federais — Centros de Informatica na Educagdo Técnica (Ciet).

A utilizagdo do computador na educagdo além de aparecer de varias maneiras
atraves de siglas (CMI — Computer-Managed Instruction, CAI — Computer-Assistence
for Instruction (Assisténcia do Computador Na Instrugio); CAS — Computer — Assisted
Student (Estudante Assistido por Computador ); CAT — Computer-Assisted Teacher;

CAL - Computer-Assisted Learning (Aprendizagem Assistida por Computador ), etc.,

w
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existem em trés formas basicas apontadas por alguns pesquisadores: “tool” - o

computador como instrumento normalmente utilizado no suporte e atividades de
ensino/aprendizagem; “tutor” —o computador como instrutor, “tutee” — o computador
“ensinado” pelo aluno.

Convém salientar que os resultados da utilizagio dos computadores na educagdo,
ndo tém sido tdo expressivos quanto o seu crescimento. Este fator torna ainda mais
relevante a pesquisa na area, para que se obtenham dados que possibilitem tomadas de
posigdes em um campo no qual, valores comerciais tentam, algumas vezes, se sobrepor
valores pedagogicos e o modismo sdo muito comuns, conseguindo, em alguns casos,
esvaziar o conteudo de propostas as vezes bastante validas.

Concebido como uma gigantesca maquina de calcular — Babbage, o século XIX, ja
0 imaginava assim e o Eniac (Eletronic Numerc Integrator and Calculator — Calculador
e Integrador Numérico Eletrénico), primeiro computador eletrénico digital, foi montado
com 18 mil valvulas, pesava 30 toneladas e ocupava um espago muito grande — o
computador vem evoluindo rapidamente e a tecnologia da informatica, atualmente,
possibilita obter uma consideravel quantidade de poder computacional em um “chip” -
circuito miniaturizado contendo milhares de elementos embutidos em uma pastilha de
silicio.

A escrita deu vida propria as palavras, que ficaram independentes dos seus autores
ou de pessoas outras que as retinham na memoria e as reproduziam quando bem
queriam. A palavra foi multiplicada pela invengdo da imprensa, que a tornou acessivel a
um nimero cada vez mais elevado de pessoas. E o computador, indo além, armazena, da
facil acesso a quem as controla e distribuem de maneiras antes inesperadas, as
informagdes registradas.

A capacidade para lidar com informagdes complexas, aliadas a excepcional
velocidade de operagdo, da condigdes aos computadores simularem matematicamente
situagdes e cenarios hipotéticos. Outro uso do computador é na criagdo dos sistemas
especialistas: utilizando-se da capacidade de armazenamento de informagdes obtidas de
um ou varios especialistas de uma determinada area, estes sistemas, utilizando recursos
probabilisticos e estatisticos, devem ser capazes de inferéncias logicas mesmo em
condigdes de incerteza e de insuficiéncia de informagdes.

A popularizagdo do microcomputador, possibilitada pela queda no prego, faz com



que estas maquinas estejam ao alcance do cidaddo comum nos paises ricos e para a
classe média dos paises do ricos e para a classe média dos paises do terceiro mundo.
Aqui no Brasil ha uma expansdo de venda da ordem de 30% ao ano, estimando-se que
Ja haja mais de 200 mil espalhados pelo pais, sendo muitos destes microcomputadores
de uso residencial. E ao comentar a utilidade do computador em casa, ele observa que
nos Estados Unidos ndo sdo poucos os micros abandonados em algum armario.

Também com a educagdo a informatica tem muitos pontos de encontro. Embora

nao seja ainda comum o uso do computador na educagio.
5.1. Cai e Logo

A partir de consideragdes sobre dois tipos de ensino - Ensino Dirigido e a
Educagdo Aberta, identifica duas formas basicas de utilizagdo do computador.

No Ensino Dirigido, que do ponto de vista de sua genealogia por ser considerado
uma visdo behaviouris do aprendizado, o professor esta em completo comando do
processo. Ha uma progressao linear de uma idéia para a seguinte, cuidando-se que nio
se desvie de sua rota sendo se percam as idéias centrais. Dentro desta linha o
computador chega a escola, basicamente apoiado em um conjunto de métodos, teorias e
estratégias, que desembocam nas diversas variantes do Ensino Assistido por
Computador (CAI).

Atualmente, sdo reconhecidas as limitagdes desta estratégia. Observou-se que o0s
metodos tendiam a podar alguns dos potenciais da nova tecnologia informatica. Uma
das criticas dirige-se para o processo, pro conta de ser o computador programando o
aluno e ndo o contrario. Reconhecendo-se a eficacia do computador em atividades onde
exercicio e repeticdo sio necessarios — e nio ¢ desprezivel a parte que se aprende na
escola através de exercicios e repeti¢do. Pode-se afirmar ainda, que ndo houve sucesso
na tentativa de montar curriculos onde o computador ensina e toma li¢ao, como
estratégia de substituigdo maciga do ensino convencional. Os custos de preparagao
destas aulas sdo grandes, e suas vantagens sobre um livro didatico ndo sdo tdo obvias.

Inspirada em Maria Montessori e Piaget, a Educagio Aberta chama a atengio para
a imaginagdo criativa do all;no e para a necessidade de experimentar e redescobrir o

mundo por si proprio. Controla-se pouco e valoriza-se muito a imaginagio. Seymour



Papert, discipulo de Piaget, e uma equipe de pesquisadores do MIT propdem um
caminho, no qual a disciplina de programar em uma linguagem estruturada ¢
considerada um exercicio em organizagdo de idéias, imaginagdo e experimentagio.
Programas requerer dividir o problema, descrever suas partes, testar solugdes, rever os
procedimentos, e assim por diante.

Procurando conceder uma grande liberdade de expressdo ao aluno, esta estratégia
tem como instrumento de trabalho uma linguagem chamada LOGO. Em suas versdes
mais simples, 0 LOGO consiste em criar instrugdes faceis para movimentar na tela uma
tartaruga representada por um tridngulo que, ao deslocar-se deixa marcado o seu rastro.
O aluno comanda a tartaruga por instrugdes de programagdo no teclado.

De uma perspectiva superficial, a tartaruga é um instrumento de desenho
geométrico, permitindo uma gama de exercicios de consideraveis conseqiiéncias
educativas. A experiéncia acumulada com o0 LOGO vem produzindo um grande fluxo
de pesquisas e publicagdes, bem como divergéncias de estilos de utilizagdo e
expectativas de resultados. Na pratica, ha enormes dificuldades de implementagio desta
filosofia e de preparagdo de professores que possam conduzi-la com fidelidade aos seus
propositos originais.

Apesar de terem diminuido o seu espago, nas escolas secundarias os cursos de
programagdo em BASIC desfrutaram de grande popularidade. Argumentava-se que ai
estava algo concreto, seja como profissdo futura, seja como instrumento de trabalho.
Sabemos que cada vez menos ha usos reais do computador que requeiram programagio
em BASIC - onde o programador casual pode chegar, os programas comerciais fazem
muito melhor; onde ndo alcangam estes programas, somente um especialista muito bem
equipado pode resolver. Embora o BASIC chegasse a escola por uma tentativa
desajeitada de profissionalizagdo, tem-se atualmente a compreensio que a benéficos no
ato de programar. O BASIC, entdo, passa a ser justificado por alguns como um
exercicio com finalidade educativa. Considera-se o processo de programar no que tem
de educativo.

Outras estratégias de interesse pratico tomaram forma mais recentemente. Sdo
usos menos ligados ao curriculo ou, pelo menos que possa funcionar de forma
independente.

O que se deseja de inicio n3o € levar o Computador para aula, mas sim para a

56



escola. Alunos e professores podem resolver usa-lo, mais isso € uma conseqiiéncia.

A énfase estaria em duas categorias de programa. Em primeiro lugar, os
aplicativos que poderiam ser usados como ferramenta de trabalho. Se enquadram neste
Caso, entre outros, o processador de texto, a base de dados, a planilha eletronica e os
editores graficos. A idéia € ensinar o aluno a usar esses instrumentos e propor situagdes
praticas, onde possam ser utilizados concretamente.

Em segundo lugar, estdo surgindo os jogos de simulagdo e raciocinio. A idéia
aqui, € deixar que os estudantes brinquem com eles, livremente ou com auxilio do
professor. E o computador, procurando um dos seus usos educativos, enguanto

brinquedos.
5.2. Instrucionais e Nao-Instrucionais

Entre os varios pesquisadores que se tém preocupado em estudar o uso de
computadores em educagio e os muitos termos que surgiram para rotular essa atividade
— muitos autores usam diferentes termos para descrever a mesma atividade ou os
mesmos termos para descrever atividades diferentes -, Salisbury, destaca 21 rétulos que
se encontra nesta situagio:

Automated — Teaching (Ensino Automatizado),

Computer-Administered Instruction (Instru¢do Administrada por Computador

Computer-Aided Instruction (Instrugdo Apoiada por Computador)

Computer-Aided Teaching (Ensino Apoiado por Computador )

Computer-Aided Training (Treinamento Apoiado por Computador)

Computer-Assisted Education (Educagdo Assistida pro Computador)

Computer-Assisted of Instruction (Assisténcia do Computador na Instrugio.

Computer-Assisted Learning (Aprendizagem Assistida por Computador)

Conmputer-Assisted Teacher (Professor Assistido por Computador )

Computer-Based Educational Sustem (Sistema Educacional Baseado em
Computador).

Computer-Based Programed Instructional System (Sistema Instrucional
Programado Baseado em Computador)

Computer-Based Teaching Machine (Maquinas de Ensino Baseadas em



Computador)

Computer-Contro. System Education (Sistemas Educacionais sob Controle do
Coputador);

Computer-Controlled Teaching Device (Instrumentos de Ensino Controlados por
Computador.

Computer-Directed Training (Treinamento Dirigido por Computador)

Computer-Managed Instruction (Instru¢do Gerenciada por Computador)

Computer-Oriented Instructional System (Sistema Instrucional Orientado por
Computador)

Computer-Simulated Instruction (Instrugdo Simulada por Computador)

Computarized Instruction (Instrugdo Computadorizada).

As aplicagbes ndo-instrucionais sdo fungdes administrativas que se referem aos
sistemas de rotinas utilizados pelos elementos administrativos de uma instituigao
educacional, para auxilia-los no cumprimento de suas tarefas, tais como: organizagdo de
horarios, avaliagdo de curriculo, administragio de recursos educacionais, corregdo de
testes, preparagdo de relatérios e registros cumulativos. Fungdes Auxiliares que
comportam 0 usos que os alunos, professores e pessoal administrativo fazem do
computador para diversos fins. Como exemplos temos: solugdo de problemas logicos,
comutagado e busca de informagdes sobre a biblioteca.

Por outro lado, as aplicagdes instrucionais abrangem todas as formas em que o
computador € utilizado como apoio direto a uma fungio instrucional e que envolve uma
disciplina, um professor e alunos:

Instrugdo Assistida por Computador (CAI) € uma interagio homem-maquina, na
qual a fun¢do de ensino € realizada pelo computador sem a interven¢do direta do
professor. Neste caso, tanto os materiais quanto a légica instrucional estdo armazenados
na memoria do computador. Incluem-se ai os jogos e a simulagio.

Instru¢do com Apoio do Computador (CSI — Computer Supported Instruction) —
sdo as aplica¢des do computador como apoio a educagao, e nas quais a maquina € usada
por instrutor para auxilia-lo na concessio dos seus objetivos. Essencialmente, sio os
usos que se fazem do computador como auxiliar na sala de aula.

Ainda na classificagio de Salisbury, temos a Instru¢io Gerenciada por
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Computador (CMI - Computer Managed Instruction), que integra as fun¢des de
Instru¢ao Assistida por Computador (CAI) e as fungdes Administrativas, e consiste em
um sistema global para administra¢io educacional, no qual informagdes detalhadas
sobre os alunos, obtidas pelo CAl, e dados completos sobre o curriculo e recursos
disponiveis estdo integrados para desenvolver programas de instrug¢do individualizada,
revisar conteudos curriculares, fornecer orientagio e aconselhamento necessario e

facilitar a administragdo dos recursos educacionais.

5.3. Quatro tendéncias mundiais

A partir de conclusdes de um encontro internacional realizado em 1986 na
Universidade de Stanford, descrito por Camoy, e de um relatorio do Office of
Tecnology Assessment (OTA), publicado em 1989, apresenta quatro tendéncias
mundiais do uso dos computadores es em educagao.

Alfabetizagdo em Informatica - estando voltada para o futuro, nio ha consenso
entre os seus defensores quanto ao seu conteudo, ao publico alvo, e, também, se ela
deve ser um curso ou uma disciplina. Bork, considera que os elementos essenciais de
uma alfabetizagio em informatica para alunos devem ser: implicagdes sociais do
computador, potencialidades e limitagdes, habilidades basicas para usar computadores,
aspectos estilisticos de programagio (diferente de curso de programagio), aplicativos
mais comuns (editor de texto, planilhas e banco de dados), e, principalmente,
desenvolvimento de atitude critica,

Ensino de Programagdo — aqui o argumento mais usado € o do preparo para
carreiras relacionadas com o computador. Entretanto, a utilizagio do computador nem
sempre se reduz a uma introdugdo a programagao, mas abrange, ainda, a aprendizagem
de linguagens de computagio;

Ferramentas Computacionais — sdo os conhecidos aplicativos, que embora nio
tenham sido programados para uso educacional, encontram variadas aplicagdes em
educagdo. Entre as ferramentas computacionais mais usadas para fins educacionais
encontram-se os editores de texto, as planilhas eletronicas e os bancos de dados.

Aprendizagem Apoiada no Computador - O termo CAl refere-se a qualquer forma

de utilizar o computador para o aperfeigoamento do processo ensino-aprendizagem



atraves de software educacionais. As modalidades mais comuns dos softwares
educacionais de CAI sdo: exercicio e pratica, didlogo, simulagio e resolugio de
problemas.

Os softwares de exercicio e pratica sdo usados para reforgar conceitos previamente
adquiridos e desenvolver habilidades através da pratica repetitiva.

Os softwares na modalidade dialogo podem ser de dois tipos: tutorial (controlado
pelo computador) e questionado (controlado pelo aluno)

O tutorial auxilia o aluno através da apresentagio de opgdes de respostas corretas e
incorretas, de opgdes de feedback e de mecanismos para selecionar o texto subsegiiente,
de acordo com a resposta do aluno.

O dialogo questionado permite que o aluno pega informagdes ao programa e o
computador, ao invés de analisar as respostas, analisa as questdes formuladas.

A modalidade de simulagdo possibilita que o aluno realize experiéncias da vida
real na seguranga da sala. Também sendo a representagdo controlada um fendmeno do
mundo real, permite que o aluno tome decisdes e acompanhe as conseqiiéncias.

Software de resolugdo de problemas, como o nome sugere, apresenta problemas

que o aluno deve resolver e é recomendado para desenvolver o raciocinio.

5.4. Taxionomia

Uma outra classificagdo ¢ a de Taylor, conhecida como 3T, que apresenta trés
formas distintas de utilizar o computador: como tutor (Tutor), como ferramenta (Tool),
como tutelado (Tutee).

No uso como ferramenta, o computador € utilizado no suporte a atividade de

ensino/aprendizagem ou como parte integrante da mesma. Como exemplo, pode ser

citado o uso de processadores de texto na exploragdo da habilidade para escrever.

Ao ser usado como tutor, € 0 programa que orienta o aluno. Aqui, o computador
assume o papel de professor em técnicas, tais como: exercicio-e-pratica, tutoriais e
simulagdes estaticas.

Quando o computador ¢ utilizado como tutelado, temos o que chama de “.. a
crianga...esta no controle — a crianga programa o computador”.

Esta taxionomia € construida a partir de trés grandes categorias: dimensio de
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conhecimento, geragao de conhecimento e gerenciamento de informagdo, cada uma

delas com suas subdivisges.
A disseminag@o de conhecimento enzloba a classificagdo proposta por Taylor (3T)
com a adi¢do de um quarto T — o computador como topico. A gera¢do de conhecimento

subtende 3 subcategorias:
e Aquisicdo de dados;
¢ Analise de dados e;
e Modelagem.
O gerenciamento de informagdo envolve a organizagdo, o armazenamento e a

recuperagao de informagao.
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CAPITULO V1

Informatica na Educacio: objetivos, causas e conseqiiéncias

Algumas indaga¢des quanto a utilizagdo do computador na educagdo em uma
apresentagdo que fez a edigdo brasileira do livro de BOSSUET “...o proprio computador
deve ser investigado: - como pode ser usado? Por que? Que efeitos terdo seus diferentes
usos? ... Podera esse instrumento tdo importante na revolugdo informatica constituir-se
no auxilio para o desenvolvimento do “homem social”?... Servira o computador para
ajudar a transformagio do “ensino” no sistema educacional para alimentar o processo de
aprendizagem “natural” e “espontdneo” das criangas e adolescentes?”

Os objetivos da educagio, levantam as seguintes questdes:

¢ Que tipo de individuo quer a institui¢do escolar formar?

e Individuos que sabem conduzir um computador-carro?

e Individuos que sabem olhar um computador-televisiao?

¢ Individuos que adquirem, gragas ao computador, estruturas de pensamento mais
flexiveis, permitindo-lhes abordar os problemas cotidianos de modo menos classico,

mais pessoal ou individuos que adquirem e respeitam, nos outros, o direito a diferenca?

Ao abordar o mito da tecnologia, dizer que: ““... convém destruir a idéia de que a
evolu¢do tecnologica é a priori portadora de libertagio, a histéria mostrou
freqiientemente o contrario. Quanto mais completa for uma tecnologia, mais cedo
aparecerdao as normas que tendem a limitar seus desenvolvimentos anteriores.”. e
acrescenta: “E preciso aprender a desconfiar das normas impostas pela tecnologia.

A pesquisa deve se orientar mais para a defini¢do de novos conceitos do que para
sua padronizagdo em uma maquina precisa...” (Valente, J.A. — 1999).

Ao comentar o ensino de linguagem de programacdo - ha alunos de escola
primaria ou secundaria, J. Weizenbaum, citado em Barros (1999), que considera: “(as

linguagens de programag¢io) requerem uma certa maturidade intelectuai e, quando se



tem esta maturidade intelectual ou matematica, pode-se aprende-las relativamente
rapido. Ndo vale a pena perder muito tempo com isto numa idade precoce.”.

D.F. Walker, diz que quanto ao potencial dos microcomputadores na educagio:
“Minha experiéncia... me permite identificar sete principais modos que o computador
pode atualmente contribuir na educagio, nos quais sdo™:

¢ Aprendizado mais ativo,

¢ Modo conceitual e sensério mais variado;

¢ Menos fadiga mental;

¢ Aprendizado com velocidade proxima da do pensamento;

¢ Aprendizado mais adequado dos individuos;

¢ Aprendizado mais independente;

e Melhor auxilio a abstra¢do”.

A linguagem LOGO expde varias vantagens da
presenca do computador na educag¢do: ““(...) a presen¢a do
computador poderia contribuir para os processos mentais
ndo somente como um instrumento mas, mais
essencialmente, de maneira conceitual, influenciando o
pensamento das pessoas mesmo quando estas estiverem

fisicamente distantes dele” (Weiss, 1999).

Nao lembra que: “Ha porém uma enorme diferenga entre o que os computadores podem
fazer e o que a sociedade decidira fazer com eles”.

A crianga € quem deve programar o computador e fazendo ela por sua vez adquire
um sentimento de dominio sobre um dos mais modernos e poderosos equipamentos
tecnologicos, e estabelece um contato intimo com algumas das idéias mais profundas da
ciéncia, da matematica e da arte de construir modelos intelectuais... Aprender a
comunicar com um computador pode mudar a maneira como outras aprendizagens
acontecem... O computador pode ser um interlocutor-de-matematica ou um interlocutor-
de-linguas. Quando esta comunicagdo ocorre, as crian¢as aprendem matematica como

uma linguagem nova.



6.1. Objecdes

Por outro lado, encontramos criticas como as de Valdemar Setzer (1998), que
considera duas as causas profundas da introdugdo do computador no ensino:

“(...) a perda da sensibilidade humana e a tentativa
de destruir a humanidade, reduzindo-a a condicées
desumanas... So a falta de compaixdo e sensibilidade
explicam por que tanta gente ndo percebe que ha algo
errado em colocar crianca em contato com mdquinas que
imitam algum processo de raciocinio... A segunda causa
da introdugdo do computador no ensino é a tentativa de
destruir a humanidade. Trata-se de uma destruicdo muito
mais refinada do que a fisica, pois tema eliminar as
caracteristicas humanas do homem. reduzindo-o a um

animal ou a uma maquina.”

Os professores Afira Ripper”, da Unicamp, e Jorge Falcio™, apresentam em dois
artigos, consideragdes sobre algumas objegdes e proposicdes recorrentes a introdugao
do computador na escola. RIPPER (1998), e agrupam as obje¢des em pelo menos trés
blocos: um de natureza social e dois de natureza pedagogica.

A base da objegao de natureza social, segundo Ripper, esta no argumento de que
no Brasil um quarto da populagdo vive em condigdes e miséria absoluta, € a escola
publica enfrenta problemas cruciais como a evasio do primeiro ano, a existéncia de até
4 turmas diarias, professores mal preparados, atendendo geralmente a uma clientela de
periferia, carente das mais basicas necessidades, na qual busca a escola mais pela
merenda do que para aprender. Logo, como pensar em colocar nessa escola um
computador?

Afirmando que este discurso carrega uma falacia — generalizar situagdes extremas
para a totalidade da populagdo — Ripper escreve: .. Se formos agir apenas voltados

para esses problemas, a escola nao passaria da merenda escolar. pois esta absorveria

" Professor da Unicamp.
** Professor da Universidade Federal do Pemambuco — UFPE.
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toda a verba disponivel... A falacia reside também em que essa verba ndo serve de nada,
e ela depende de pessoas capazes de gera-la, € a formagao dessas pessoas esta cada vez
mais elitizada, na escola privada... Deixar a escola publica carente também nesse
aspecto € aumentar ainda mais o espago que a separa do ensino privado.”

A primeira das obje¢des de ordem pedagogica — que questiona a validade do
computador como instrumento de ensino — a professora Ripper responde que uma
tecnologia so sera boa na medida em que for bem utilizada.

No meio computacional usa-se expressio “lixo de entrada, lixo de saida™... a fim
de evidenciar que a maquina somente processa; a qualidade do resultado depende da
qualidade do material a ela submetida.”

A segunda das obje¢des de natureza pedagogica vem da area da Psicologia que
questiona se o computador, ao requerer da crianga uma participagdo passiva, como na
instru¢ao programada, ndo levara a um cerceamento a sua criatividade?

E mesmo se a crianga participar ativamente do processo, elaborando sua propria
programacao, o fato da linguagem computacional ser artificial e ambigua ndo levaria ao
mesmo resultado? Nao € melthor deixar a crianga elaborar seus conceitos utilizando a
linguagem natural, em que a ambigiiidade e flexibilidade de significados constituem
uma riqueza?

Ripper, apesar de reconhecer que a linguagem computacional limita essa dinimica
de significados, ressalta: “que se perde em flexibilidade ganha-se em precisio
permitindo uma analise mais objetiva do problema, ao eliminar a ambigiiidade do
interlocutor (no caso o computador): se o resultado de um programa ndo € o esperado,
sabe-se que se pode procurar em seus passos um procedimento onde esta o erro, o bug,
como € chamado na giria computacional, ¢ algo sempre encontravel, seja um
esquecimento mais banal como a supressdo de um espago ao digitar o programa ou algo
mais complexo, como o uso de um algarismo nio apropriado”. O fato de o proprio
programa representa 0s passos para a solu¢do de um problema, permite ao usuario,
crianga ou adulto, rastrear sua execugdo, descobrindo assim os possiveis erros ou bugs..

O receio de fazer do computador o substituto da interagdo professor e aluno —
considerando que na realidade da escola brasileira essa interagdo € mais idealizada que
realizada “... pois ao ser obrigado a dar até 44 horas/(aula escolas), o professor nio tem

possibilidade, até fisica, de se relacionar com os alunos numa base pessoa a pessoa.”. A



qualidade dessa interagdo esta condicionada a outros fatores: de natureza estrutural, que
ndo sera afetada pela entrada do computador .
O computador, bem utilizado, podera até contribuir para melhorar essa interagao,

ao colocar o professor trabalhando lado a lado com seus alunos.
6.2. Mitos

A denominagdo de mitos: o computador-redentor, computador-esfinge,
computador-golem, computador-caviar € computador-moda.

Ao discutir o ponto de vista o qual a informatica, em si e por si, revolucionara a
educagdo (o computador-redentor), o professor Jorge Falco expOe dados de pesquisas
feitas em 1983 e 1986 pelo Center For Social Organization of the School, da
Universidade Johns Hopkins, sobre a utilizagio do computador nas escolas norte-
americanas, tais como:

e Existéncia de maquinas em 53% das escolas;

* Tempo médio de utilizagdo do computador por aluno: menos de 30

minutos/semana no 1° grau e 60 minutos/semana no 2° grau;

* E estudos de Pez e Kurlanz, Meira, Falcdo, di Sessa, Hooyles e Sutherland,

sobre 0 movimento LOGO e afirma que os resultados destas investigagdes

““.tém caminhado as pesquisas para um terreno mais realista”.

Assim, o papel do professor ¢ hoje novamente uma variavel em estudo, uma vez
superada a crenga inicial ns suficiéncia da combinacdo computador-aluno para a
aprendizagem.

Quando a proposigdo que ao souber informatica no futuro sera um novo tipo de
analfabeto (o computador-esfinge), apds distinguir trés niveis de complexidade na
utilizagdo da informatica: nivel mais simples; trata-se tdo somente de interagao
maquina-usuario, no nivel seguinte, o usuario ndo se restringe a usar programas
previamente preparados, mas altera e mesmo cria novos programas através de uma
linguagem de programacdo. O terceiro e mais complexo corresponde ao dominio dos
principios basicos de construgdo da maquina e a busca de aprimoramento do conjunto

maquina-programa em fungdo de objetivos especificos.



Falcdo lembra que os equipamentos requerem cada vez menos operagdes por parte
do usuario, e ja se trabalha com a possibilidade de terminais que obedecerdo
diretamente a comandos em linguagem natural. O uso da informatica em termos de
primeiro nivel tende portanto a invisibilidade. Em termos de segundo e terceiro niveis,
afirmar que o ndo-saber informatica conduz a um analfabetismo marginalizante €
equivalente a postular que o desconhecimento dos principios basicos acerca da
manutencao de turbina de avides dificulta seriamente a inser¢do social (absurdo).

Outro mito € que a informatica conduzira uma sociedade gerida por maquinas
todo-poderosas (o computador-Golem), foi analisado por Falcio a partir da
consideragdo de um mecanismo cibernético, segundo ele, presente em varios tipos de
descarga de aparelhos sanitarios. Depois de descrever o mecanismo ele comenta que:
“Poder-se-ia dizer que a caixa “sabe” quando se encher e quando parar de se encher, que
ela “decide” quando a torneira deve ser aberta”. Lembrando que saber e decidir
claramente sdo utilizados no sentido metaforico. E acrescenta: “Se considerarmos o
atual estado da arte em matéria de arquitetura de computadores (incluindo hardware e
software), ndo podemos, também aqui falar em pensar sem ter em mente que dispomos
ainda de um sistema cibernético altamente sofisticado, porém restritas a seguir
instrugdes predeterminadas que permite manipular um certo conjunto de informagdes.”

Na abordagem do computador-Golem, Falcio ainda cita J. Arsac: “Nio existe
sistema inteligente... Qualquer que seja, um sistema informatico nio pode tomar
decisdes a ndo ser por um mecanismo de ponderagdo de situagdes.”

A argumentagdo de Falcdo sobre a questdo computador escola publica ndo
combina (o computador-caviar), por ser um ponto que tem uma relagdo direta com a
nossa pesquisa central. De inicio sdo apresentadas algumas posi¢des dos que justificam
a nao combinagdo: “... ndo combinam simplesmente porque criangas de escola publica
ndo tém condigdes intelectuais para o aprendizado de algo abstrato e sofisticado como
uma linguagem de programagio de computadores. Para outros, ndo combinam porque,
ao cabo de poucas horas, todos os computadores terdo “desaparecidos” (“crianga pobre
¢ uma ladra em potencial”)... Computador e escola publica ndo combinam porque nio ¢
possivel pensar em tal investimento quando a escola nio dispde de giz, merenda ou

condi¢Ges de trabalho e remuneragio decentes para seus professores.”
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6.3. Individualismo ou Sociabilizacio

Uma pesquisa realizada em duas escolas da rede publica do estado de Sio Paulo,
apos trés meses de introdugdo da linguagem LOGO aos alunos, e que teve como sujeitos
quatorze professores e 56 alunos da 2° série do 2° grau, apresentou o seguinte
resultados:

No dominio afetivo por parte dos professores — os professores observaram que
passaram a ter uma atitude menos autoritaria em sala de aula, o que pode ser explicado
pela situagdo experienciada ao ensino LOGQ, onde o controle da mesma passa ao aluno
e o professor assume o papel de orientador. Em relagdo a seus pares, relataram a
formagao de espirito de cooperagdo e trabalho em equipe, o que raramente acontece em
outras atividades na escola.

No dominio afetivo por parte dos alunos — em relagdo ao professor, os alunos
apresentaram menos timidez e ficaram mais criticos e exigentes, solicitando mais do
professor. Em relagdo aos colegas, eles passaram de uma atitude inicial de competigio,
exemplificada por queixas de roubo de programas, disputa de atengdo do professor.

Para uma atitude de cooperagdo - o conhecimento passa a ser visto como livre e
acessivel a todos. E importante notar a mediagdo dos professores nesse problema,
através de reunides para conscientizar os alunos da importancia da coopera¢ao
estendeu-se a alunos de outras classes: os alunos mostraram grande motivagdo para
aprender além do requerido, a ler mais e fazer tarefas além do pedido pelo professor,
assim como realizar pesquisas, com por exemplo, a consulta do livro de gramatica para
fazer programas de Portugués.

No dominio cognitivo por parte dos professores — expor com maior clareza sua
matéria, o que reflete uma nova reflexdo sobre o seu conteudo e como transmiti-lo,
possivelmente explicada pela vivéncia do processo de aprender através de “ensinar o
computador”. Diagnosticar, através do trabalho com LOGO, as lacunas a aprendizagem
de seus alunos ndo detectada pelos instrumentos usuais de avaliacdo em sala de aula.
Exemplo disso é o depoimento do professor: “Os alunos sabem resolver exercicios, mas
na realidade ndo conhecem os conceitos.”

No dominio cognitivo por parte dos alunos — melhor rendimento escolar e

utilizagio de hipoteses na solugdo de problemas em sala de aula. Eles perceberam falhas
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em sua aprendizagem (ao tentar elaborar programas que requeriam conceitos ja vistos) e
procuraram elimina-las através de pesquisa em livros e de uma maior solicitacio do
professor.

Um outro estudo, realizado com estudantes da 2* série do 2° grau nas habilitagdes
de Magistério, Patologia Clinica e Turismo, também da rede publica do Estado de Sio
Paulo, revelou que melhorou o relacionamento entre os alunos, exemplificado pelo fato
de uma de uma aluna recentemente transferida ter encontrado nas. atividades
desenvolvidas com LOGO a oportunidade de melhor se entrosar coma classe, o que nio

tinha conseguido nas atividades regulares.
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CAPITULO VII

Parametro para o Desenvolvimento de Software Educativo

Tem-se como objetivo apresentar-se questdes relativas ao desenvolvimento de
software educativo, juntamente com as solu¢des que foram adotadas em outros paises,
as novas tendéncias na area e as possiveis solu¢bes que podem ser adotadas no Brasil.
Os topicos a serem discutidos sdo: os diferentes tipos de software educativo,
desenvolvimento, avaliagdo e sua utiliza¢do.

O ponto de vista que norteia a apresentagdo destes topicos é que o software a ser
utilizado nas escolas ndo deve substituir as atividades educacionais existentes — ele ndo
deve ser simplesmente uma versdo computadorizada dos atuais métodos de ensino. O
computador deve ser uma ferramenta de complementagdo, de aperfeicoamento e de
possivel mudanga na qualidade do ensino. Isto se faz necessario pela propria mudanga
na nossa condi¢do de vida e pelo fato de que a natureza do conhecimento mudou. Hoje
nos vivemos 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 informagio, os estudantes devem ser ensinados a
procurar e a usar a informagao. Estas mudangas podem ser introduzidas com a presenca
do computador que deve propiciar as condigdes para os estudantes exercitarem a
capacidade de procurar e selecionar informagdo, resolver problemas e aprender
independentemente. E portanto, a tonica que deve guiar o desenvolvimento de software

educativo.
7.1. Tipos de Software Educativo

Uma das questdes fundamentais no desenvolvimento de software educativo é o
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aspecto pedagogico ~ 0 que o software se propde a ensinar e como isto é feito. Quanto
ao conteudo, o computador tem sido utilizado para ensinar informatica — ensino da
informatica. Quanto a maneira como o ensino pela informatica ocorre, o software pode

-

ser classificado em 3 grandes categorias: instrugio auxiliada por computador |,
aprendizagem por descoberta, ¢ ferramentas educacionais tanto para o aluno como para
o professor. Abaixo descri¢do de cada um dos diferentes tipos de software, suas
vantagens e desvantagens, e as novas tendéncias no uso da informatica na educagio em

vista da experiéncia e dos atuais avangos computacionais.

7.2. Ensino da informaitica ou “computer literacy”

Este termo tem sido utilizado para caracterizar o ensino de conceitos
computacionais, como programag¢io, principios de funcionamento do computador etc.
Entretanto, “literacy” ¢ um termo vago e ndo determina o grau de profundidade do
conhecimento que o aluno deve ter, até quando o aluno deve ter, até quando o aluno
deve conhecer sobre computador e as técnicas de programagio. Isto tem contribuido
para tornar esta modalidade de utilizagdo do computador extremamente nebulosa e
facilitando a sua utilizagdo como chamariz mercadologico. E como tal, as escolas
oferecem cursos de computag¢do, onde os alunos tém acesso ao computador somente
uma hora por semana, cujo objetivo pode ser caracterizado como “‘conscientiza¢do do
estudante para a informatica” ao invés de ensina-lo a programar.

De acordo com estudo feito em 1983 pelo “Center for Social organization of
Schools™ da Universidade Johns Hopkins, virtualmente todas as escolas publicas nos
E.U.A, oferecem cursos sobre historia do computador, o funcionamento do hardware,
programagao elementar e implicagdes sociais do computador na sociedade. Os cursos
desta natureza sdo oferecidos a cerca de 36% dos alunos da escola elementar (os seis
primeiros anos do 1° grau) e a 64% dos alunos da escola secundaria (os dois ultimos
anos do 1° grau). Cerca de 76% das escolas do 2° grau oferecem estes cursos a seus
alunos. A maioria das escolas propicia a alguns estudantes cerca de 30 horas ou mais de
instru¢do em pelo menos uma linguagem de programagio — BASIC ¢ utilizada em 98%
das escolas do 2° grau, e Logo, FORTRAN, e Pascal sio cada uma ensinada em 5%

destas escolas.
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A tendéncia atual € criticar este tipo de ensino: primeiro, pelas limitagdes de suas
caracteristicas, haja vista que o estudante nio adquire um relacionamento profundo de
programacgdo, portanto, ele nio tem habilidades para conseguir emprego de
programador. Segundo, argumenta-se que nio é necessario conhecer superficialidade
sobre computadores para viver numa sociedade computadorizada — vivemos numa
sociedade permeada de motores elétricos e as escolas ao oferecem cursos de “electric
motor literacy”. Desta feita, a solugdo ¢ aprofundar mais os cursos e oferecer uma
possibilidade vocacional ou elimina-los de uma vez.

Os que defendem a continuagdo destes cursos propdem a utilizagdo de linguagens
mais simples e poderosas ~ “languages to trink with”. Na area de processamento
numerico a linguagem proposta é AMPL (A modified Programming Language) — uma
versao do APL (A Programming Language), e na area de processamento simbélico a
linguagem proposta ¢ Logo (se a énfase é procedimento) ou PROLOG — (se a énfase é
declarag¢io).

No Brasil a grande maioria das escolas que possuem computadores, os cursos que
elas oferecem ou a énfase da utilizagdo dos computadores, pode ser caracterizada como

“comuter literacy”.

7.3. Ensino pela Informaitica

“The Educational Products Information Exchange (EPIE) Institute” uma
organiza¢do “Teachers College”, Columbia, E.U.A, identificou, em 1983, mais de 7000
pacotes de software educacional no mercado, sendo que 125 eram adicionados a cada
més. Eles cobrem principalmente as areas de matematica, ciéncias, leitura, artes e

estudos sociais.

7.4. Instrucio auxiliada pelo computador (CAD

As categorias mais comuns desta modalidade sio programas de reforco ou
exercicio (“drill-and-practice”) e programas tutorais. No entanto, também os programas
de exercicio sao utilizados para revisar material visto em classe, principalmente material

que envolve memorizagdo e repeticio, como aritmética e vocabulario. Segundo um
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estudo feito pelo EPIE cerca de 49% do software educativo no mercado americano é do
tipo exercicio. Estes programas requerem a resposta fregiiente do aluno, propiciam
feedback na forma de jogos. Por exemplo. “Alien Intruder” é um programa para crianga
da escola elementar que exige a resolugido de problemas de aritmética o mais rapido
possivel para eliminar um “alien” que compete com o usuario. Cerca de 40% do tempo
que a crianga da escola elementar passa no computador é consumido com programas do
tipo exercicio.

Os programas tutorais constituem cerca de 19% dos programas educacionais
avaliador do EPIE. A vantagem deste sistema de ensino € o fato da crianga aprender de
acordo com o seu proprio ritmo, ja que estes programas sdo conhecidos pela sua
paciéncia infinita. Por outro lado, o desenvolvimento de um bom tutorial ¢
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 refinamento do programa. EPIE verificou que cerca
de 80% dos 163 programas mais utilizados ndo passou pela fase de teste em campo.

A tendéncia dos bons programas CAI ¢ utilizar técnicas de inteligéncia artificial
para analisar padrdes de erro, avaliar o estilo e a capacidade de aprendizagem do aluno,
e oferecer instrugdo especial sobre o conceito que o aluno esta apresentando dificuldade.
O exemplo de um programa com estas caracteristicas € o programa para auxiliar a
detec¢do de problemas num circuito elétrico. Ele identifica o estilo de resolugdo de
problemas do usuario, identifica dificuldades conceituais que o usuario apresenta e,

através de instrugio detalhada
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CONSIDERACOES FINAIS

Quando o computador, através de um tutorial, possibilita a passagem de
informagdo nos mesmos moldes que um professor possa realizar em sala de aula, este
professor pode se tornar totalmente substituivel. E 1ogico que isto ndo aconteceu.
Primeiro porque o questionamento do papel do professor possibilitou entender que ele
pode exercer outras fungdes além de repassador de conhecimento, como facilitador do
aprendizado, algo que os computadores ainda ndo podem fazer. Segundo, o repasse do
conhecimento, como acontece atualmente na sala de aula, nio acontece de maneira
semelhante e constante para todos os alunos. Esta flexibilidade ainda ndo ¢ norma dos
sistemas de ensino baseados no computador.

Por mais sofisticado que ele seja, por mais conhecimento sobre um determinado
dominio que ele possua, por melhor que ele seja capaz de modelar a capacidade do
aprendiz, o computador ainda ndo € capaz de adequar a sua atuagio de maneira que a
intervengdo no processo de ensino-aprendizagem seja totalmente individualizada. Os
recursos audiovisuais e a perfeicdo metodoldgica com que o conhecimento pode ser
repassado ao computador, ndo garantem que esta metodologia de ensino seja a maneira
mais eficiente para promover aprendizagem. Alguns aprendizes se adaptam a estas
abordagens, enquanto outros preferem o aprendizado através da descoberta e do “fazer”.
Portanto, € necessario levar em conta o estilo de aprendizado de cada aprendiz e nio
simplesmente generalizar o método de ensino usado.

Em todas as Instituigdes de Ensino Fundamental nas quais a Informatica esta
implantada, deveria haver profissionais de informatica para auxiliar os professores a
utilizar de melhor maneira os recursos que a informatica pode oferecer. A aplicagio de
questionarios individuais, ¢ uma forma de verificar as informagdes dos alunos, onde os
resultados serdo diversificados, ou seja, cada entrevistado tera um tipo de informagao,
coletando assim subsidios para chegar a um denominador comum. fazendo com que o
pedagogo e o profissional de informatica entenda o que esta sendo trabalhado na escola

e que atitude deve ser tomada para melhorar a informatica na educacao.
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Diante da nova realidade que € a Informatica dentro das Instituigdes de Ensino,
devemos estar conscientes com o que teremos que nos deparar, no que se refere a
informatizagdo dentro da grade curricular, onde professores terdo que estar inteirados
dentro de um processo de qualificagdo, e com isso estarem aptos a orientar e conviver
com a realidade da Tecnologia Educacional.

Estes argumentos tém sido usados para o uso do computador como ferramenta ao
invés de “maquina de ensinar”. Como ferramenta ele pode ser adaptado aos diferentes
estilos de aprendizado, aos diferentes niveis de capacidade e interesse intelectual, a
diferente situagdo de ensino —aprendizagem, inclusive dando margem 4 criacdo de novas
abordagens. Entretanto, o uso do computador como ferramenta ¢ a que provoca maiores
e mais profundas mudangas no processo de ensino vigente, como a flexibilidade dos
pre-requisitos € do curriculo, a transferéncia do controle do processo de ensino do
professor para o aprendiz e a relevancia dos estilos de aprendizado ao invés da
generalizagdo dos métodos de ensino.

Estas questSes so podem ser contornadas 4 medida em que o uso do computador
se dissemine e coloque em cheque os atuais processo de ensino. Talvez esta esteja sendo
a maior contribui¢do do computador na educacéo.

Mas como nas escolas os proprios dirigentes ainda ndo se atentaram para esses
fatores, 0 que eu posso fazer para contribuir com a Informatica na educacio ¢ ensinar ao
curso de Pedagogia da UNIVAG (Centro Universitario de Varzea Grande) como
identificar um bom software pedagdgico os alunos, a estrutura da escola, e
conhecimento geral dos demais professores através dos questionarios ja mencionados
anteriormente que dardo direcionamento ao seu futuro profissional.

E para melhorar o uso dos computadores e dos softwares educativos temos 0s
questionarios nos anexos 1, 2, 3, 4 destinados aos profissionais de informatica e outros,
que ajudardo na utilizagdo dessa nova tecnologia educacional , assim como me
proporcionou grande ajuda e valia quando apliquei em algumas escolas estaduais do
Estado de Mato Grosso e também na Instituigdo Pestalozzi, que se destina a Educagio
Especial para criangas.

Este estudo ndo se da por presente e acabado, mas fica aberto a todos leitores e

estudiosos interessados no assunto.
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ANEXO 1

DIAGNOSTICO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL DA ESCOLA

ESC O A
TEL: ()

QUANTIDADE MEDIA DE ALUNOS POR TURMA:
INFORMACOES SOBRE A AREA DE INFORMATICA EDUCATIVA:
1. Existe espago destinado ao laboratorio de informatica na escola?
( ) Sim ( ) Niao
2

2. O espago fisico comporta todos os alunos? ( ) Sim ( ) ndo

3. Se ndo, qual sera o procedimento com os alunos que ndo comportarem no
ambiente de informatica?

4. Quais as atividades que esses alunos estardo desenvolvendo nesse momento?
5. Quantos computadores existem na escola destinados ao uso pedagogico?

6. A quantidade de computadores € suficiente? ( ) Sim ( ) Néao

7. Quantas maquinas possuem muitimidia?.....................

8. Quantas maquinas estdo interligadas a internet?..............

9. A Internet ja esta sendo utilizada pelos alunos na escola? ( )Sim ( ) Nao
10) Qual ¢é a rela¢do de alunos por computador?

() 1 computador para 2 alunos

( ) 1 computador por aluno

( ) 1 computador para 3 alunos

11) Qual é a freqiiéncia com que os alunos utilizam o laboratério?

( ) Uma vez por semana '

( ) Mais de uma vez por semana
( ) Quando o professor sente a necessidade

12. Quais sdo os softwares existentes e utilizados no laboratorio? (informar os
principais softwares utilizados por sérne)



13. A escola utiliza software educanvos de que forma?

14. Quais s3o as principais dificuldades encontradas na area de informatica
educativa ?

10. Quem € o responsavel pela area de informatica educativa? Qual a formagdo
académica? Qual € a experiéncia dele (a) nessa area?

15. Quais sdo as expectativas/objetivos da escola com a informatica educativa?



ANEXO II

QUALIFICACAO EDUCACIONAL DO PROFESSOR

. Ja fez algum curso de informatica? ( ) Sim ( ) Nio
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Quais os softwares que conhece ?
( ) Windows 95 ou outra versio............
( ) Word 97 ou outra vers3o..................
() Excel 97 ou outra versdo................
( ) Power Point 97 ou outra versio..................
( ) Navegagdo na Internet.

( ) Softwares Educacionais

6. Se ja utilizou softwares educacionais, quais foram?

7. Ja desenvolveu aiguma aula ou projeto educacional com o uso de computadores’
Que tipo de aula ou projeto foi desenvolvido? Dar uma pequena explicagdo.



ANEXO III

AVALIACAO TECNOLOGIA EDUCACIONAL DO ALUNO

INOIIE ... e,
SEME OU CICI0 o,
1. Vocé ja estudava nesta escola antes 7 ( ) Sim ( ) Nio

(V9]

Possui computador em casa? ( ) Sim ( ) Néo
Seus pais deixam vocé usar o computador emcasa ( )Sim ( )Nio
Quais dos itens abaixo vocé mais gosta de fazer ?

Jogos no computador ()

Jogos de estratégia RPG ()

Jogos coletivos(futebol) ( )

Gosto de filmesna TV ()

Para que finalidade vocé utiliza o computador?

( ) Jogar ( ) Estudar/Pesquisar na Internet { ) Outros

Quais sdo os programas que vocé utiliza?



ANEXO IV

AVALIACAO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

1. Nome do software:
Nome das Atividades ou Exercicios :

Classificar as Atividades por Faixa Etaria e Escolaridade:

Call A

Publico alvo:

A AVALIACAO QUALITATIVA

OBS: Se tivermos 5 atividades no software serdo feitos os 13 questiondrios

para cada atividade

S. Objetivos propostos:

6. 2. Pre-requisitos:

7. 3. Indicagdo para as disciplinas:

8. 5. Oferece diferentes niveis de dificuldades?
9. Oferece “feedback™?

10. E interativo?

11. Telas e textos sdo adequados?

12. Comentarios gerais

13. Qual o tempo destinado para as atividades no computador e na sala de aula ?



