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RESUMO

PEREIRA, Silvio Silvestre. Novas Tecnologias e Praticas Docentes:
Projeto nas salas informatizadas como alternativa para melhorar o
aproveitamento dos computadores nas escolas publicas. Uma
experiéncia realizada na rede publica estadual de Santa Catarina).
Floriandpolis, 2003.

Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producdo) — Programa de
Po6s-Graduagao em Engenharia de Producgao, Universidade Federal de
Santa Catarina, 2003.

O objeto principal desta pesquisa € a discussdao do uso das tecnologias
comunicacionais na sociedade e em especial no ambiente educacional, assim
como fazer uma analise sobre a evolugao histérica no contexto educacional a partir
do agrupamento e aperfeicoamento cada vez mais presente nos novos modelos dos
equipamentos tecnolégicos, em uma interface mais eficaz, o computador conectado
a Internet o que possibilita o romper da barreira sempre existente pela distancia e
idiomas, os novos modelos de producédo e de relagdes humanas, a nova gestao
social do conhecimento, as exigéncias do atual modelo de producdo exigindo o
aumento de qualidade de seus produtos e os trabalhadores além de produzir sua
parte tém de gerénciar sua producéo, fazer o controle de qualidade com aumento
de produtividade.

Esta pesquisa também apresenta uma analise das atividades desenvolvidas
dentro das salas informatizadas (laboratério de informatica) das escolas publicas
estaduais, integradas ao projeto PROINFO, com as atividades direcionadas para
projetos pedagdgicos.

Partindo do pressuposto, varios sdo os projetos pilotos desenvolvidos nas
escolas que integram o projeto PROINFO, utilizando as ferramentas oferecidas pelo
computador para comunicagdo, construgao, representagao, analise e divulgagédo das
experiéncias que vem contribuindo com a contextualizagdo social politica e

econdbmica da escola.
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Este projeto ‘Rei Rainha’ mirim, foi desenvolvido no ano de 2000, em uma escola
publica do Estado de Santa Catarina, com alunos do 2° e 3° ano do Ensino médio.

Além de explorar as possibilidades de uso dos recursos tecnologicos na
educacao, utilizando o computador como ferramenta auxiliar no processo de
construgcdo do conhecimento, destaca o método pedagdgico de utilizagdo dos
computadores de uma forma mais produtiva e de simples gerenciamento das

turmas, que sao sempre em numero superior aos de computadores.

Palavra chave: Educacao e Novas Tecnologias; Projetos em salas

Informatizada.



ABSTRACT

PEREIRA. Silvio Silvestre. New Technologies and Practical
Professors: Project in the rooms informatizadas as alternative to
improve the exploitation of the computers in the schools. An
experience carried through in the state public net of Santa
Catarina. Floriandpolis,2003,

Thesis (Mastr's Degree in Industrial Engineering) — Graduate

Program in Industrial Engineerings, UFSC, 2003

The main object of this research is the quarrel of the use of the comunicacionais
technologies in the society and in special in the educational environment, as well as
making one it analyzes on historical evolution in the educational context from the
grouping and perfectioning each more present time in the new models of the
technological equipment, in a more efficient interface, the hardwired computer the
InterNet what it makes possible breaching of the always existing barrier for the
distance and languages, the new models of production and relations human beings,
the new term of office of the knowledge, the requirements of the current model of
production demanding the increase of quality of its products and the workers besides
producing its part have of managing its production, to make the quality control with
productivity increase.

This research also presents one analyzes inside of the developed activities of the
informatizadas rooms (computer science laboratory) of the state public schools,
integrated to project PROINFO, with the activities directed for pedagogical projects.
Leaving of the estimated one, several are the projects pilots developed in the schools
that integrate project PROINFO, using the tools offered for the computer for
communication, construction, representation, analysis and spreading of the
experiences that come contributing with the social contextualizagdo economic politics
and of the school

This project ‘King Queen’ mirim, was developed in the year of 1999, a public
school of the State of Santa Catarina, with pupils of 2° and 3° year of Average

Ensino. Besides exploring the possibilities of use of the technological resources in
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the education, using the computer as tool auxiliary in the process of construction of
the knowledge, detaches the pedagogical method of use of the computers of a more

productive form and of simple management of the groups, who are always in superior

number to the ones of computers.

Word key: Education and New Technologies; Projects in informatizadas rooms.



LISTA DE ILUSTRAGCOES

llustragcdo 01 — Fotos dos alunos em atividades no interiorda Sl................... p.84
llustracdo 02, 03 - Fotos de produgdes artisticas........cc.ccoeevveviiiiviiiiiieieennnn. p.85
llustragdo 02 - Registro fotografico de atividades no interior da Si.............. p.85
llustragéo 04, 05 — Fotos do encerramento do projeto .........cccoevvveeviieeveennnnnnn. p.85
llustragdo 06 — Mapa de Santa Catarina com a localizagdo dos NTEs .......... p.128
LISTA DE TABELAS
Tabela 01- ANalise d€ POESIA .......cocviieiiiiii e p.84
Tabela 02- Mantenha a Terra Limpa ..........ooiiieiiiiiiiiceeee e p.88
Tabela 03- Demonstrativo de preferéncia por sobremesa ...........c.cccccoevnnenn.... p.92
Tabela 04- Conflito de Geragies ...........ooveeiiiiiiieiiiiee e p.96

Tabela 06- Questionario no word

10



11

LISTA DE ABREVIATURAS
CAl Computer Aided Instruction
CBT Computer Based Training
CD-ROM  Discos 6pticos com capacidade para armazenar sons, imagens e textos.
CDT Teoria de Aprendizagem de Componentes
CEFET Universidade/Escola Técnica
CNPq Conselho Nacional de Pesquisa

CONSED Conselho Nacional de Educagao
DEMEC  Departamento do Ministério da Educagéo e Cultura

INCE Instituto Nacional de Cinema Educativo
MCT Ministério de Comunicagao e Tecnologia
NTE Nucleo de Tecnologia Educacional

NTls Novas Tecnologias de Informagao

ONG Organizagédo nao Governamental

PIB Produto Interno Bruto

PROINFO Programa Nacional de Informatica na Educacéao

SEDIAE  Secretaria de Educagao / Avaliagcao e Informag¢ao Educacional
SI Sala Informatizada

SEEC Ministério da Educagao (Servigo de Estatistica)

USP Universidade de S&o Paulo



12

SUMARIO
(71 o 7 T [
Folha de ROStO d€ FOSTO.......ccoeeeeeeee e ii
FOINa d€ @ProVAGAO ........coeviieii et i
DAICALONIA ... iv
FaN o [ r=To [=Tox 1o 41T o1 (o J RS %
TS0 o Vi
ADSIIAC. .. e viii
Lista de llustragdes € Tabelas.........ccoovi i X
Lista de redugles € Siglas..........coooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e XV
1010 F= 5 o TP PPP TP TPPPPPPPPPPPPPR X
I8 1o o [ oo NSO ERTPSP 1
1.1 ConsSideragies INICIAIS ......ccceuuuieeiiiiiiee et 1
1.2 Objetivo do trabalho............cooo 3
1.2.1 0Objetivo do geral ..........uoiiiieeee e 3
1.2..2 ODjetivo €SPECITICO. ... . 3
1.3 HIPOIESES. ..o 3
1.4 Relevancia do trabalho ...........ccceuiiiiiiiiii 4
1.5 Desdobramento dO ProCEeSSO ......cceveiiiiiiiiiiee e 5
L 211, =3 (oo (o] (o o | = LSRR 5
1.7 Estrutura do trabalno...........coooiiiiiiiiiiiiiiii 6
1.8 Limitagdes do trabalno............coooiiiiii i 8
2wl VT aTe F=T0 g 1=T g v= Tor=To T [=To 4 (o= M 9
2.1 AbOrdagem Qeral...........u i 9
2.2 CoNCEItUANZAGOES........u ettt 9
2.3 Pesquisas e teorias pedaglgiCas..........ccuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeee 13
2.3.1 Pesquisas experimentais ........cccocuiiiiiiiiiii i 13
2.3.2 INStruGa0 Programada...........ooeeeieeiiiiiiaee et eeeeeeees 14
2.3.3 As condigdes da aprendiZzagem............uiiiiieiiiiieiiiice e 16
2.3.4 Desenvolvimento COgNItiVO..........oueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 18

2.3.5 Pesquisa INtroSpectiva .........cocoeeiiiiiiiiiie e 18



2.3.6 Cultura € aprendiZagem..........cceuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee et 20
2.3.7 Linguagem de COGNIGAOD........eiiiiiiiiieeeiiiiee e e et e e et e e e e e e e e e e e eaa s 20
2.3.8 Aprendizagem por descoberta.............cooviiiiiiiiiiiii e 22
2.3.9 Aprendizagem significativa.............coouviiiiiiii 24
2.3.10 EStUdO da MENTE.......ueiiiiiiiiiiii e 25
2.3.11 Teoria algo-heuristiCa.............cooovviiiiiiiiiiiiiie 26
2.3.12 Teorias CONSIrUtIVISIAS. .........ooiiiiiiiiiiii e 27
2.3.13 Teoria da aprendizagem de componentes CDT...........cccooooiiiiiiiiiieene.n. 28
2.3.14 Teoria da elaboragao............cceeuuiiiiiiiii e 30
2.3.15 Instrucdo apoiada por computador..............ceeiiieiiiieeiiiicee e 31
2.3.16 Sistema de QULONIa...........eeeiiiiiiiiiiiie e 32
2,307 O LOJO. ittt 32
2.3.18 Sistema de hipertexto ..........uuiiii i 33
2.3.19 Recurso de multimidia interativa...............oocciiiiiiiiiiiniee e 35
2.3.20 Teorias sobre a utilizagdo do computador............cooeveiiiiiiiiieeeereeein. 35
3, O que pode ligar a informatica a questdes da escola? ...........ccceevvvvveeeen.n. 41
B Y o] ¢ STST =T o) = Vo= T LU 41
3.2 O eNfOQUE PrECISO.....uuiii et e e 41
3.3 As bases de um projeto N@ €SCOoIA ..........uuiiiiiiees e 45
3.4 O QUE SEO PrOJEIOS: ...uieeeieeeeeeeie e 49
3.5 A 0rigem dOS ProJElOS. .....couuiiiiiiiiii e 53
3.6 A ciéncia como aliada indispensavel ............cccoooeeiiiiiiiiiiiiie e 57
3.7 Interdisciplinariedade. ...........coouuiiiiiiiiii e 61
3.8 Parceiros, cooperativados, amigos ou CUMPIICES .............uuuvvummrueiiiinnnnnnnnns 64
3.9 Registro, histéria e identidade — documentagao...........ccccoeevieiiviiiiieeeeennnn. 69
3.10 Método de acompanhamento e avaliagao ...........cccoeeeeeeeviiiiiiiiiiieeeeeeeeees 71
3.11 Tratar os erros com carinho e redimensionar projetos...........ccccceeveveevnnnn... 73
3.12 E 0 computador COM iSSO7.......iiiiiiiieeieiiie e 74
3.13 O destino dos produtos - Publicidade e divulgag&o................cceevvviveerenneee. 74
4.Sugestao de projetos CUTTICUIAreS ...........cevieeeeiiiiiicee e 77
4.1 Projeto Rei Rainha mMirim ... ... 78

4.2 ProjetO A POESIA ....cceeiiie e et 82



4.3 Projeto LiX0 € U LUXO. . ... 86
4.4 Projeto DOCE DEliCIa ....uueeeeeiii e 91
4.5 Projeto EnSiNO MEdIO ........coooiiiiiiiie 95
S O70] o Tod [V 1= Lo PP 100
5.1 Recomendagdes para futuros trabalhos .............cccooeeiiiiiiiiiiiic e, 101
= BiIblOGrafia ......eeeeii 102
= GIOSSAMO ...ttt e e e e 107

- ANexos — HistOrico do Proinfo .......ooeeoee e 112



15

1. INTRODUCAO

Pensar na formagédo dos professores para exercitar uma
adequada pedagogia dos meios, uma pedagogia para a
modernidade, é pensar no amanh&, numa perspectiva
moderna e propria de desenvolvimento, numa educag¢éo
capaz de manejar e de produzir conhecimento, fator principal
das mudancgas que se impbem nesta antevéspera do Século 21.
E desta forma seremos contemporaneos do futuro, construtores
da ciéncia e participantes da reconstru¢do do mundo.

M. C. Moraes, 1993.

1.1 Consideragoes iniciais

O papel relevante que as novas tecnologias da informagdo e da comunicagao
poderdo desempenhar no sistema educacional depende de varios fatores: dos quais
destacamos, uma infra-estrutura adequada de comunicagao; de modelos sistémicos
bem planejados de projetos teoricamente bem formulados e fundamentalmente de
investimentos significativos na formagé&o de recursos humanos.

Entretanto, para que possamos combinar esses elementos num modelo de
planejamento sistémico, adequado e exequivel, & necessario uma melhor
compreensao das diferentes realidades educacionais, da gravidade dos problemas
que afetam a educacédo suas relagdes de interdependéncia com os outros sistemas,
da compreensao dos novos cenarios mundiais que estdo sendo desenhados e
redesenhados pelo processo de globalizagao.

Nesses cenarios estdo incluidas as novas tendéncias que vem afetando a
economia, a politica, o meio ambiente, as maneiras de viver e conviver, as formas
como as sociedades se organizam, levando-nos a perceber o quanto a area
educacional esta dissociada do mundo e da vida, o que vem exigindo significativas
modificagdes nos processos de ensino-aprendizagem e nos papéis até entdo
desempenhados pelas escolas. A partir deste contexto, ndo é mais possivel negar
a necessidade da utilizagdo dos meios tecnoldgicos atuais no ambiente escolar.

Eles podem ser empregados como uma forma de aproveitamento da cultura da
imagem que as criangas e 0s jovens ja possuem antes de ingressarem no ambiente
educacional. Os educadores, agentes transformadores e conscientes de seu papel

social deveria a priori voltar o olhar para outras possibilidades pedagdgicas, n&o
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detendo-se  apenas na fungdo de repassador de informacdes utilizando-se
basicamente da oratéria e da escrita.

Sugere-se assim, algumas alternativas de trabalho com o uso do computador
como uma ferramenta na constru¢ao do conhecimento, que exige uma mudanga de
comportamento daquele que intervém como mediador do processo, nesse caso o
professor. Uma visdo da maquina computacional ndo apenas como mais um aparato
tecnolégico que é disponibilizado no ambiente escolar como material didatico, mas
um dispositivo deflagrador de um processo de aprendizagem centrado no
conhecimento que se constrdi passo a passo, sem imposi¢cao, um sistema de trocas
multidirecionais entre docente e discente.

Diante desse contexto de transformacao e de novas exigéncias em relagao ao
aprender, as mudangas prementes nao dizem respeito a adocido de métodos
diversificados, mas sim de atitudes diante dos conhecimentos e da aprendizagem,
bem como a uma nova concepc¢ao de homem, de mundo e de sociedade.

Portanto, ndo se busca uma melhor transmissdo de conteudos, nem a
informatizacdo do processo ensino-aprendizagem, mas sim, uma transformacao
educacional, o que significa uma mudanga de paradigma, que favorega a formagéao
de um cidadao mais critico com autonomia para construir o proprio conhecimento. E
que, assim, possam participar da construgdo de uma sociedade mais justa, com
qualidade de vida mais igualitaria. O uso de computador em educacédo podera
potencializar tais mudancas.

A adogao de projetos nos planos politicos pedagogicos da escola, representam
oportunidades excepcionais para nossos alunos, porque possibilitam um arranjo
diferente nas dinamicas de aprendizagem. Propéem o contato com o mundo fora da
sala de aula, fora dos muros da escola, na busca de problemas verdadeiros.

Neste projeto Rei Rainha' mirim, observamos a agdo dos alunos na busca e
selecado de informacgdes e experiéncias, e como lidam com problemas concretos, do
mundo real, provoca a reflexao sobre questdes para as quais ndo ha apenas certo

ou errado.

' Rei Rainha Mirim - Projeto desenvolvido no EEB. Prof. Jodo Martins Véras, no municipio de Joinville
com alunos da 2° e 3° fase do noturno, com o objetivo de eleger o aluno de 12 a 42 série do primario
mais simpatico e charmoso do colégio.



17

Um projeto bem orientado motivam os alunos e os professores a superarem seus

conhecimentos, rompendo os limites do ensino tradicional.

1.2 Objetivos do trabalho
1.2.1 Objetivo Geral

Discutir a utilizagdo da sala informatizada no desenvolvimento de projetos
pedagogicos possibilitando o uso dos recursos tecnoldgicos na educagdo, como
ferramenta auxiliar no processo de simulagéo, apropriagao, construcéo e difusao do
conhecimento, deslocando o centro do processo educacional em direcdao a

aprendizagem e ao aluno.

1.2.2 Objetivos Especificos

° Orientar para que a sala informatizada seja usada preferencialmente para o
desenvolvimento de projetos pedagogico.

e Priorizar o uso dos computadores para pesquisa e formatagao de tarefas
integradas a projetos pedagdgicos.

e Possibilitar aos alunos uma nova relagédo de produgado de conhecimento a
partir das ferramentas oferecidas pelo computador para comunicacgao,
construgcdo, representagdo, analise e divulgagdo de experiéncias que
contribua com a contextualizacdo social, politica e econdmica.

e Valorizar a produgdo dos alunos atribuindo-lhe outra finalidade que nao
obtencao de nota.

e Oportunizar a divulgagéo dos trabalhos para além dos muros da escola.
1.3 Hipébtese

Com a utilizagdo do computador em atividades de producédo dos projetos que
envolve a hipertexto, havera uma mudanga na construcdo do conhecimento,
especialmente na leitura e na producdo textual. Essas duas atividades serao
incentivadas com o uso da tecnologia multimidia e com a divulgagéo das produgdes

na Internet, essa ultima oferecendo sentido a criagao estudantil.



18

1.4 Relevancia do trabalho

Em visitas as escolas percebemos um aumento na frequéncias de alunos
utilizando-se dos computadores para conclusdo de suas tarefas, em algumas,
observamos a presengca de um instrutor, € a auséncia do professor titular da
disciplina acompanhando a desenvolvimento das tarefas.

Em conversa informal constatamos que sado varios os argumentos usados pelos
professores para justificar essa rejeicdo por alguns professores na integragcdo dos
computadores disponiveis na escola aos seus planejamennto.

Entre os argumentos mais citados, foram:

e A falta de proporcionalidade entre o numero de computadores, em média 10
maquinas, se comparado ao numero de alunos por sala de aula, que é em
meédia 35 a 40, o que torna inviavel a adaptagdo desses recursos ao
planejamento do curso.

e Falta de seguranga por parte do professor, no manuseio deste recurso,
somada a pressao psicologica da dire¢cao e administracdo, quanto ao elevado
custo de manutencgao dos aparelhos.

e Dificuldade de adaptacdo das pesquisas feitas na Internet ao seu
planejamento diario.

e Atual modelo de estrutura curricular, que divide a carga horaria da disciplina
em aulas de 50 minutos, gerando insatisfacdo por parte dos professores e
responsaveis pela organizagao da escola. etc.

Na tentativa de contribuir com o desafio de encontrar caminhos que possibilite um
outro olhar para utilizagdo das Salas Informatizadas, direcionamos esta pesquisa
para um estudo que ndés demonstrassem uma empregabilidade adequada das salas
informatizadas ao contexto atual das condicbes de ensino na rede estadual de
educagao em especial nas escolas que possuem Salas Informatizadas.

A partir das experiéncias adquiridas na funcdo de multiplicador do projeto
PROINFO? , atuando no Nucleo de Tecnologia Educacional ( NTE ) responsavel pela
regidao norte do estado de Santa Catarina, mais exatamente nos municipios de

Joinville, Barra Velha, Sado Francisco do Sul, Barra do Sul, Araquari, Garuva,

2 PROINFO, Programa de Informatizagéo das escolas publicas do Brasil, realizado pelo MEC, em
parceria com os estados e municipios.
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Guaramirim, Jaragua do Sul, Rio Negrinho, Mafra e Porto Unido, extraimos
elementos significativos que deram origem a esta proposta que agora

apresentamos.

1.5 Desdobramento do processo

Ao trabalhar-se com o desenvolvimento de projeto na pratica pedagdgica, tem-
se ciéncia de que este se encontra em processo e ndo € totalmente controlavel ou
plenamente previsivel. Ao adotar a metodologia de projetos na utilizacdo das Salas
Informatizadas, escolhe-se um caminho, um percurso a ser trabalhado, ciente de
que este necessariamente tem de ser flexivel e possibilitar novos caminhos.

Dessa forma, alguns desdobramentos podem ocorrer como: prorrogagao de
prazo do termino, tendo em vista, a auséncia de informagdes indispensaveis,
replanejamento de tarefas, para complemento de banco de dados, auséncia de
informacéao especializada, reavaliacdo de procedimentos de pesquisa e trabalho,

etc.
1.6 Metodologia

A presente pesquisa classifica-se como exploratéria/descritiva. E descritiva
porque pretende descrever os fatos e os fendbmenos de uma determinada realidade.
E exploratéria porque visa levantar questdes de hipdteses para futuros estudos,
através de dados qualitativos.

Segundo, Gody (1995), ao adotar um enfoque exploratério e descritivo, 0
pesquisador devera estar aberto as suas descobertas. Mesmo que inicie o trabalho
a partir de um esquema tedrico, o pesquisador devera se manter alerta aos novos
elementos ou dimensdes que poderao surgir no decorrer do trabalho.

A pesquisa descritiva busca, primordialmente, descrever as caracteristicas de
determinado fenébmeno e estabelecer possiveis relacdes entre variaveis ( Gil, 1994).
Com base na premissa de que nada € mais essencial para uma teoria do que a
respectiva pratica e vice-versa (Demo, 1996), faz-se o uso de pesquisas
bibliograficas , e observacédo da pratica de atividades em campo — Os resultados
obtidos de ambas as modalidades de pesquisa serdao confrontados a fim de buscar

uma resposta para o problema da presente pesquisa.
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Segundo Lakatos e Marconi (1986), a pesquisa bibliografica, que pode ser
considerada o primeiro passo de toda pesquisa cientifica, consiste no levantamento
da bibliografia ja publicada, em forma de livros, revistas, publicacbes avulsas e
imprensa escrita.

A parte empirica da pesquisa consistira na investigagdo de modo como vem
sendo tratado o tema das pesquisa numa realidade pratica, a fim de validar os
resultado obtidos a partir da pesquisa bibliografica. Para a realizacdo desta
modalidade de estudo, adotou-se uma abordagem qualitativa.

Segundo Boglan e Biklen (apud Lidke e André, 1986) ha cinco caracteristicas
basicas que configuram a pesquisa qualitativa, que s&o:

1. A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o
pesquisador como seu principal instrumento;

2. Os resultado coletados sao predominantemente descritivos;

3. Apreocupagao com o processo € muito maior do que com o produto;

4. O significado que as pessoas dao as coisas e a sua vida s&o focos de atencgéo
especial pelo pesquisador;

5. Aanalise dos dados tende a seguir um processo indutivo.

Lidke e André (1996) apresentam duas abordagens qualitativas de pesquisa: a
pesquisa etnografica e o estudo de caso. Dentre essas, adotou-se para a presente
pesquisa o estudo de caso naturalistico, em que os problemas sao estudados como
naturalmente ocorrem no ambiente, sem qualquer manipulagcdo intencional do
pesquisador (BOGDAN E BIKLEN, apud. LUDKE E ANDRE, 1996).

1.7 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta organizado em 05 capitulos.

No primeiro capitulo, Introdugao, o problema e a justificativa sdo apresentados e
contextualizados e o0s objetivos sdao enumerados. Ainda neste capitulo sé&o
apresentadas a relevancia e a organizagéo da pesquisa.

No segundo capitulo, Fundamentagao tedrica, na qual abordamos estudos
realizados por autores e pesquisadores que consideram a capacitacdo como
condicdo essencial para o aperfeicoamento das atividades do professor apds sua

graduagédo. A necessidade desse aperfeicoamento constante reside no fato de que,
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durante sua vida profissional, os professores sdo chamados a acompanhar e
participar, continuamente do processo de producédo do conhecimento e do acelerado
desenvolvimento tecnolégico pela qual passa a sociedade. Por ser um processo
intencional planejado, que visa a mudanga do educador, € uma atividade que possui
um objetivo definido e estd comprometida com a mudanga em individuos e sistemas
organizacionais. Segundo esses autores, o professor tem que ser capaz de encarar
seu trabalho como parte da pratica social.

No terceiro capitulo, Aprendendo com projetos, sugerimos estratégia ricas
para se construir projetos pedagogico possiveis de serem adotados como
metodologias de educacdo e que poderdo servir para enriquecimento da Plano
Politico Pedagdgico da escola, trata-se de orientagdes basicas, convidando a
comunidade escolar para uma reflexdo quanto a fungdo do curriculo na escola,
buscando redefini-lo como um conjunto programado de atividades que sao
organizadas para promover o conhecimento do aluno. Nesse sentido, todas as
atividades que procuram dar sentido e articulacdo as multiplas experiéncias que os
alunos tém na escola e trazem de sua vivéncia em casa, na sua cidade, no seu
bairro ou na sua zona rural, poderao fazer parte do curriculo escolar.

Com esse pressuposto, o capitulo sugere, como estratégia rica para construir
essa escola a adogdo de uma metodologia de educagao por projeto pedagdgicos.
Os projetos permitem articular as disciplinas, buscam analisar os problemas sociais
e existenciais e contribuir para sua solucido por meio da pratica concreta dos alunos
e da comunidade.

As bases de um projeto na escola; aponta para a necessidade de romper com 0
Obvio, e ser capaz de formular perguntas que promovam a inovagao, e o desapego
pela acomodacgao, e principalmente nao ter medo de errar. A maioria das atividades
criativas com que nos deparamos hoje em dia nas escolas tem sido feitas por meio
de projetos, que é uma forma inovadora de romper com as prisdes curriculares e de
dar um formato mais agil e participativo ao nosso trabalho de professores e
educadores. No titulo, O que é um projeto; procuramos definir mais corretamente o
que seria um projeto comprometidos com desafios que serdo enfrentados por
nossos alunos no inicio do século XXI. Nesses tempo em que os problemas do

mundo sao sistémicos, transdisciplinares, ndo ha como nao aprender a trabalhar em
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grupo, a agir sinergicamente com o outro, multiplicando os conhecimentos para um
bem comum, negociando e ampliando os espagos de participagcdo. Embora cada
projeto apresente particularidades e exija adaptagdes, no tema Como se constréi um
projeto; atentamos para as preocupagdes consideradas basica, que podem ter
origens em boas perguntas que vao além da prépria disciplina e até do tempo
historico e do espaco fisico, nascidas de curiosidades amplas, envolvendo questdes
éticas, humanizadoras, esperangosas, perguntas que atinjam verdadeiras questdes
humanas.

No quarto capitulo, Sugestoes de projetos curriculares. Estdo alencados um
conjuntos de idéias que o professor pode reunir seu grupo e estimula-lo a construir
com apoio dos computadores. Nao sao temas fechados ou definitivos. Sdo estimulos
que pretendem apenas inquietar mais os educadores diante desses novos desafios
impostos pela sociedade da qual fazemos parte. No projeto Rei Rainha mirim,
incluso nesse trabalho, € possivel percebermos uma excelente gama de construgao,
interesses, criatividade, participacdo, preocupacao com o melhor desempenho da
equipe, ansiedade pelos resultados, vibracao pelas descobertas, etc.

No quinto capitulo Conclusées contém as conclusdes que se obteve nesta
pesquisa, bem como sugestdes para futuros trabalho. Seguido pela listagem das
fontes bibliograficas e anexos.

1.8 Limitagoes do Trabalho

Por questbes metodoldgicas, limitamos o presente estudo a uma analise de dos
efeitos do uso da sala informatizada por professores da rede estadual de ensino, no
desenvolvimento de seus projetos pedagdgicos. Por ser um processo relativamente
novo e por conseguinte, dindmico, este trabalho tem por finalidade apresentar

resultado concretos, e positivos na construgdao do conhecimento.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Abordagem geral

Para realizar a pesquisa, buscaram-se autores que estudaram a capacitacéo de
docentes, iniciando pela terminologia utilizada, como educag&o em servigo e teorias
pedagogicas que fundamentam a educacéo.

Libénio J. Saber, Saber Ser, Saber fazer (1982, p.43) chama de pratica
pedagdgica:

Uma pratica social envolvendo uma inter-relagdo adultos-aprendizes
observada a fase de desenvolvimento psicolégico e social destes ultimos e
que visa a modificagbes profundas nos sujeitos envolvidos a partir de

aprendizagem de saberes existentes na cultura, conduzidas de tal forma a
preencher necessidades e exigéncias de transformac¢éo da sociedade.

No que se refere a capacitagao, a Lei n. 9394/96 — Nova Lei de Diretrizes e
Bases, trata da questdo pertinente aos profissionais da educacao no Titulo VI, no
qual a formacao dos profissionais da educagao tera como fundamentos, conforme
Brasil (1998, p.23): “A intima associacdo entre teorias e praticas, inclusive mediante
a capacitacdo em servico e, mediante o aproveitamento da formacdo e das
experiéncias anteriores, em instituicdes de ensino e outras atividades”.

A capacitagcdo em servico mantém o professor atualizado, facilitando seu
entendimento no que se refere, principalmente as novas tecnologias utilizadas pela
sociedade.

As teorias pedagdgicas, desde o inicio do século XX até o surgimento do

ensino por computador, também foram abordadas na fundamentacao teorica.

2.2 Conceitualizagoes

A capacitacdo, educagdo continuada e educacdo em servico e/ou
aperfeicoamento, para efeito do estudo, refere-se a formagao continua do professor
apos sua graduagao.

A educacdo em servigo, terminologia utilizada por alguns autores,
principalmente na década de 80, é considerada uma condicdo essencial para o
aperfeicoamento da atividade do professor. A necessidade desse aperfeicoamento

constante reside no fato de que, durante sua vida profissional, os professores séo
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chamados a acompanhar e participar, continuamente, do processo de producédo do
conhecimento e de acelerado desenvolvimento tecnoldgico pelo qual passa a
sociedade.

No sentido mais amplo, a educagcdo em servigo para professores pode ser
definida conforme Yarger (apud PEREIRA, 1993, p. 38) como: “Aquela que abrange
todas as atividades nas quais os profissionais se envolvem enquanto estdo em
exercicio e que sao estruturadas para contribuir para a melhoria de seu
desempenho”

Existem dois pontos a serem ressaltados nessa defini¢ao:

1°) A educacdo em servico no que concerne as atividades planejadas ou
estruturadas e,

2°) O crescimento profissional do pessoal envolvido em educagédo, como a
principal razdo para a criacdo de atividades de educacdo em servico para
professores.

Para Edelfelt e Johnson (apud PEREIRA 1993, p.38), a educagdo em servigo
para professores pode ser definida como: “...qualquer atividade de desenvolvimento
profissional que o professor empreende individualmente ou com outros professores,
depois de receber seu diploma e comecar sua pratica docente”.

Na busca pela melhoria do desempenho dos educadores, podem ser destacados

trés aspectos, conforme Pereira (1993, p.39):

a) O aperfeicoamento da competéncia do educador, a fim de que ele possa
desempenhar seu papel especifico;

b) Desenvolvimento do ser humano, o qual se reflete potencialmente no
desempenho profissional, enriquecendo seu relacionamento com os alunos € o
tipo de instrugdo que ele é capaz de fornecer;

c) A aquisicdo de habilidades para implantagdo de reformas curriculares e
instrucionais.

A educagdo em servico € um processo intencional, planejado, que visa a
mudanca do educador. E uma atividade que possui um objeto definido e esta
comprometida com as mudangas ocorridas em individuos e sistemas
organizacionais. Isto é alcangado mediante as mudangas nas pessoas e ndo em
regras, estruturas, fungdes ou ambientes fisico e levado a efeito através de seu
aperfeicoamento continuo.

E necessario, portanto, que a educacdo em servico para professores,
segundo Freire (1976, p.42):
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Esteja em seu conteudo, em seus programas e em seus métodos,
adaptada para o fim que se persegue: permitir ao homem chegar a ser
sujeito, construir-se como pessoa, transforma o mundo e estabelecer com
os outros homens relagdes de reciprocidade, fazer a cultura e a historia.
A preparagdo dos professores € logicamente determinada pela natureza das
tarefas de ensino para as quais eles estdo sendo capacitados. Por isso, os objetivos
das atividades de educagdo em servico sao influenciados pela natureza do
crescimento profissional pretendido.
A conceituagao do papel do professor e do grau de competéncia dele exigido,
a identificacdo das tendéncias do curriculo e a analise das necessidades e
interesses dos professores sdo aspectos essenciais para o planejamento desses
programas voltados para educagéo em servico.

A educacao em servigo deve ser baseada para Pereira (1993, p.39) em:

Metas e objetivos claros, especificos e bem compreendidos, que sejam
coerentes com os objetivos pessoais e institucionais, causando um impacto na
qualidade do programa escolar e concentrando-se em ajudar o pessoal da
escola a melhorar suas habilidades para desempenhar suas responsabilidades
profissionais.

Libanio (1982, p.54) enfatiza que:

E preciso que os educadores empenhados na valorizagéo da escola adquiram
uma formacdo pedagdgica mais consistente e pesquisem situagdes
pedagdgicas reais, com suas exigéncias concretas, suas dificuldades e
positividades.

Como o papel desempenhado pelos professores envolve sempre o
desenvolvimento de novas habilidade e competéncias, torna-se maior, a cada dia, a
necessidade de seu aperfeicoamento continuo durante sua pratica docente.

A educacgao em servico precisa ter pelos menos trés objetivos:

1°) Implementar atividades que promovam a melhoria da educacgéo, dirigidas
para as necessidade especificas dos alunos;

2°) Aperfeicoar seus objetivos de desenvolvimento profissional, que possa leva-lo
a niveis mais altos de instrugao;

3°) Alcancgar seus proprios objetivos de crescimento pessoal.

O professor, segundo Libanio (1982, p.54) deve:

“...sempre melhorar sua matéria; passar por treinamento em técnicas de
sensibilizagdo; apresentar estratégias de ensino verbais e nao verbais;
diagnosticar, orientar e avaliar a aprendizagem; estar sempre atualizado em
relacdo as pesquisas; aprender a trabalhar em grupo; criar, selecionar e
avaliar materiais e meios de comunicagdo; e funcionar como agente de

mudanga”.
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Além disso, tendo em vista que o professor é capaz de encarar seu trabalho como
parte da pratica social global, ele precisa, para Libanio (1984, p.54) Adquirir um
conhecimento tedrico que lhe permita pensar e agir sobre o real historico e, também,
dominar os meios operacionais; o saber e o saber fazer didatico.

O professor precisa ter uma visdao ampla de todos os aspectos e mediacoes
inerentes a acado pedagdgica, nas suas contradigdes, a fim de que introduza em seu
trabalho docente a dimensdo da pratica histérico-social no processo do
conhecimento.

Ha de se considerar, ainda, que o homem tende a captar uma realidade, fazendo-
a objeto de seu conhecimento, e que, quando ele compreende sua realidade, pode
levantar hipéteses sobre o desafio dessa realidade, procurar solugdes e transforma-
la com seu trabalho. Deste modo, para Silva (1980, p.41) “...educador é educado,
como todos os homens, pela pratica transformadora das circunstancias e dos
homens”.

Essa educagao continuada tera sempre o carater de motivar o professor a
participar da pesquisa de sua prépria pratica pedagdgica, como agente ativo,
produzindo conhecimento e intervindo na realidade.

O ensino € um exercicio de gestdo: os professores administram espacgo, tempo,
material de apoio, facilitam a aprendizagem dos alunos e controlam seu
desempenho, orientando-os e avaliando-os.

Assim, tendo em vista que o professor deve estar em condi¢gbes de organizar,
conduzir e avaliar inumeras experiéncias educativas, a educagao continuada torna-
se fundamental, no sentido de capacita-lo ao planejamento da educacgéao,
administragao escolar e metodologia do ensino e da pesquisa.

Pires (1991, p.143) refere-se a educagao continuada como:

Formacao recebida por formandos ja profissionalizados e com vida ativa,
tendo por base a adaptagdo continua a mudangas dos conhecimentos, das
técnicas e das convicgbes de trabalho, o melhoramento das suas qualificacbes
profissionais e, por conseguinte, a sua promogéao profissional e social.

Dentro desta mesma concepcgdo, Cruz (1991, p.155) afirma que a formagao

continuada compreende:

As atividades sistematicas de formacdo a que se dedicam os professores e 0s
chefes de estabelecimentos de ensino apods a sua titularizacdo profissional
inicial, com vista essencialmente a melhorar os seus conhecimentos, as suas
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competéncias e as suas atitudes profissionais, de modo a assegurar, com
eficacia, a formacgao dos alunos.

Portanto, a formagao continuada traduz no aperfeicoamento recebido posterior a
formagao universitaria e surge da necessidade do préprio docente em se aperfeigoar
em questdes geradas pelas mudancgas da sociedade e sua pratica pedagogica.

Segundo Demaily (apud NASCIMENTO, 1998, p.71), sdo quatro os modelos

formais de formacéao continuada de professores:

a) A forma universitaria, quase caracterizada por ter como finalidade a
transmissdo do saber e da teoria por ter carater voluntario e pela forma de
relacdo entre formador-formando semelhante a dos profissionais liberais-
clientes. Nesta forma os mestres sdo produtos do saber.

b) A forma escolar, onde se encontram todos os cursos organizados por um
poder legitimo (nag&o, estado ou igreja), com escolaridade obrigatéria e onde
os formadores ndo sao os responsaveis pelos programas ou posigdes, que
sao definidos pelos organizadores;

c) A forma contratual, que se caracteriza pela negociagdo entre diferentes
parceiros ligados por uma relagdo contratual do programa pretendido e das
modalidades materiais pedagoégicas da aprendizagem e;

d) A forma interativa reflexiva, presente nas iniciativas de formacgao ligadas a
resolugdo de problemas reais, com a ajuda mutua entre formandos e uma
ligacao a situagao de trabalho.

A educacao de professores deve ser entendida como um processo continuo que
compreende duas fases:

a) educacgao durante o curso de formagao, que procede a atividade profissional e

b) educagdo em servigo que pode ocorrer em qualquer tempo durante a vida
profissional do professor, entendida também como educacéao continuada.
Independente a terminologia adotada, pode-se verificar que os professores
necessitam de uma educagao continua, visando sempre a melhoria em sua pratica
pedagogica. Portanto, cabe as instituicbes de ensino, facilitar o aperfeigoamento

desse profissional, no que se refere as atualizagdes que ocorrem na educagao.
2.3 Pesquisas e teorias pedagdgicas.

2.3.1 Pesquisas experimentais

O fisiologista russo Ivan Pavlov, partindo do estudo das reagdes organicas a
estimulos externos nos animais, desenvolveu métodos de adestramento que
culminaram com a formulagao da Teoria dos Reflexos Condicionados. Passando ao
estudo do comportamento humano, chegou a submeter a experiéncia de laboratério

os problemas de ensino da linguagem (PAVLOV, 1978).
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O pesquisador norte americano Thorndike, estudando a aprendizagem animal,
conclui que as respostas aos estimulos externos se fixam melhor quando estédo
ligadas a uma satisfacdo, o que chamou de Lei do Efeito. A partir dai, formulou o
‘principio dos ensaios e erros” segundo o qual se orientaria a aprendizagem
(MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992)

Watson, discipulo de Thorndike, desenvolvendo seus experimento e concordando
com a validade das teorias do reflexo elementar de Pavlov, observou que nada nos
permite afirmar com precisdo como se recebe um estimulo nem como se organiza
uma resposta.

Watson discordou dos fundamentos e principios da explicagao reflexoldgica,
para ele seria impraticavel a observacao cientifica dos mecanismos da consciéncia
nos centros nervosos e portanto ndo se poderia interpretar os estimulos-respostas
através dos mecanismos neurofisiologicos. Entre o estimulo e a resposta existiria
uma lacuna misteriosa que deveria ser eliminada do campo da pesquisa
experimental, a que denominou de caixa preta, um campo obscuro e sem condi¢coes
de ser observado.

As experiéncias de Watson, reduzindo o objeto de investigacdo ao contexto
dos fendbmenos observaveis, conduziram a sistematizacdo do estudo do
comportamento, servindo para se abandonar as teorias que ligavam a capacidade
de aprender a existéncia de aptiddes ou ‘dons’ inatos.

As experiéncias de Koeler com chimpanzés, por sua vez, demonstraram que
a resolucéo de problemas ndo segue estritamente a sequéncia das provas e erros.
Em alguns casos, chegou-se a observar em macacos até certo vislumbramento
repentino, como que compreendendo determinada situacdo, fendmeno que os
psicélogos denominaram insight (MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992).

2.3.2 Instrucao programada

Sidney L. Pressey, em 1926, da Universidade de Ohio, desenvolveu um
mecanismo para testar automaticamente a inteligéncia e a apreensao da informacao,
permitindo o controle do desenvolvimento de conhecimentos por parte de um

estudante. O aparelho permitia identificar os erro de uma série de exercicios de
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multipla escolha. A experiéncia mostrou que o aparelho de corrigir o erro, além de
controlar a aprendizagem, era também capaz de ensinar.

B. F. Skinner, em 1938, publica um trabalho intitulado O comportamento dos
organismos, onde refor¢a as pesquisas de Watson, partindo das mesmas premissas,
mas estudando o condicionamento por processos bem diversos do de Pavlov. Em
vez de isolar os fatores a estudar, eliminando os que desempenham papel de
estimulo, o que Pavlov denominava de Torre de siléncio, Skinner permite que o
animal fique em plena liberdade, s6 recompensando-o ao obter a reacdo esperada
(SKINNER, 1992).

A recompensa em Skinner, passa a exercer o papel de estimulo e provoca
repeticdo, cada vez mais freqlente, da reacado. No processo de aprendizagem, isso
permite que o sujeito alcance o0s seus resultados participando ativamente,
selecionando, entre numerosos estimulos, os fatores que deseja conservar. E
apenas o éxito que procura reeditar, nunca levando em conta 0s insucessos
(SKINNER,1992).

A experiéncia de Skinner revolucionou os conceitos de aprendizagem, porque
ele descobriu um ‘condicionamento de segundo tipo’ ou seja, o condicionamento
operante, que difere do condicionamento de Pavlov (SKINNER, 1992).

Dessas teoria surgiram cinco principios:

1° pequenos passos step by step*: para se obter um rendimento 6timo da
aprendizagem é necessario distribuir o numero maximo de esforgos (SKINNER,
1992, P.24). essa necessidade de otimizagdo exige o detalhamento do conteudo da
informacao nas suas menores unidades. O conteudo, para ser colocado numa forma
de se ensinar, tem que ser dividido em unidades informativas, para que o aluno
reconstrua o conhecimento passo a passo. Essa subdivisdo do conteudo em
pequenas etapas é o que permite a aplicagdo da teoria do refor¢co, quanto mais
numerosos forem os passos, mais se poderdo atribuir reforcos e estimulos que
facilitem a aprendizagem;

2° atividade: o aluno devera participar da apreensao de cada unidade de

informacdo. Os exercicios o levarao a assimilacdo da unidade. A rapidez da

4 Step by Step, Passo a passo — Dicionario Oxford Escolar Ed. Oxford University Press.
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aprendizagem sera tdo maior quanto a possibilidade do aluno ter éxito o maior
numero de vezes possivel,

3° éxito: o erro e o fracasso devem ser evitados porque prejudicam a
aprendizagem;

4° verificagdo imediata: para que haja satisfagdo faz-se necessario certificar-se
de que a resposta estava correta antes de se dar mais um passo;

5° - progressao gradual das dificuldades: durante o processo da aprendizagem,
deve-se evitar tudo quanto for supérfluo e que desvia a atencio. A atividade deve
concentrar no que se objetiva ensinar. A aprendizagem ocorre numa sequéncia
l6gica, portanto é possivel intensificar cada vez mais o nivel comportamentos
complexos (SKINNER, 1992)
Skinner (1992, p.29) recomendou o0 uso das maquinas para ensinar os alunos,

observando que:

Tal maquina € um mecanismo economizador de trabalho porque pode pér um
programador em contato com um numero indefinido de estudantes. Isto deve
sugerir producdo em massa, mas o efeito sobre cada aluno &
surpreendentemente ao de um tutor particular.

Deve-se lembrar que essa recomendacéo ocorreu em 1945, quando ainda nao se

utilizavam os microcomputadores e nao existiam tanto softwares educacionais.

2.3.3 As condig¢bes da aprendizagem

Estudiosos do comportamento, segundo Mayerhofer e Brigido (1992 p.198):

Passam a observar que, em certas atividades intelectuais, a aprendizagem
nao poderia se reduzir a estimulo e respostas, ensaios € erros. Na analise da
formagdo dos conceitos novos, a partir dos antigos, ndo é aplicavel a
concepgao skinneriana de que agindo sobre aqueles se chegara a aquisicédo
dos novos. Por exemplo, o que se deseja ensinar em matematica implica em
muitos conteldos abstratos que a mera andlise dos elementos
comportamentais, ndo permite fornecer todos os conteudos da matéria.

Gagné, estudioso da aprendizagem, nessa linha, rompeu com a corrente
associacionista e funcionalista que confundia sistema nervoso com mente. Para ele,
a diferencas na aprendizagem humana e animal ndo esta nos mecanismos, mas sim
na complexidade do processamento intelectual e da estocagem da memaria. Assim,
ha diferentes tipos de aprendizagem, cada um requerendo um diferente conjunto de
condigbes para sua ocorréncia. Para Gagné, a aprendizagem é uma nova

capacidade, skill, adquirida pelo organismo, baseada nas capacidades ja existentes
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em seu repertorio. Sao essas capacidades preexistentes que determinam as
diferencas individuais. Portanto, a instru¢do deve prover para individuos com
capacidades diferentes, materiais em niveis de capacidade diferentes que |hes
possibilitem atingir o dominio do que for necessario, partindo de onde eles realmente
estdo. Nem sempre os alunos mais inteligentes s&o os que mais sabem
(MAYERHOFER; BRIGIDO, 1992).

Os conceitos de habilidades subordinadas sao mais importantes, do que os que

envolvem aptidao ou inteligéncia, ou de habilidade verbal, porque a linguagem € o
veiculo da transferéncia de aprendizagem, e o ritmo de aprendizagem depende da
habilidade de manipular maior ou menor quantidade de informacédo ou instrucao
(MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992). Os resultados da aprendizagem, objetivos,
podem ser agrupados em cinco categorias: informagdo verbal, habilidades
intelectuais cognitivas, atitudes e habilidade motora. Cada um desses requer
conjuntos diferentes de condi¢cdes de aprendizagem que devem ser fornecidos aos
alunos. A cada categoria de aprendizagem corresponde um tipo de performance ou
acéo (MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992 p.209)
Mayerhofer e Bridido (1992, p.210) dividiram as condi¢des de aprendizagem em
internas, habilidades e conhecimentos ja existentes do educando que vao apoiar o
desenvolvimento de conhecimento subsequente e eventos instrucionais externos ao
educando, que serdo aplicados para ativar e apoiar a aquisicdo de conhecimento.
Para cada uma das cinco categorias de aprendizagem também correspondem
condicdes internas e externas que devem ser aplicadas.

Os eventos instrucionais sao classificados por ele em: motivacido apreensao,
aquisicdo, retencdo, lembranca, generalizacdo, desempenho e feedback® e descreve
como cada evento instrucional ajuda a formar cada condicdo de aprendizagem
(MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992),

® Feedback.Termo que designa, em cibernética, o processo em fungéo do qual se da entrada, num
sistema, a um sinal portador de informagéo e a outro vinculado ao sinal de saida, o que implica um
controle do sistema. Também chamado realimentagéo ou retroalimentacao.

©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publica¢des Ltda.



32
2.3.4 Desenvolvimento cognitivo

A aprendizagem, até o descobrimento do psicopedagogo Jean Piaget, ndo levava
a sério as diferencas entre a criangca e o adulto, adotando os mesmos métodos de
memorizagdo (LURIA, 1970).
Com Piaget as diferencas ficaram claras e as limitagdes entre a crianca e o adulto e
muitas contribui¢des, enriquecerem as teorias do processo pedagdgico. Ele concluiu
que a diferenga entre a inteligéncia da crianga e do homem adulto ndo & apenas
quantitativa, mas fundamentalmente qualitativa. Assim, ele ndo aconselhava forcar o
aluno a determinadas classes de operacdes se este ainda nao estivesse preparado.
O papel do instrutor deveria ser apenas o de criar o ambiente propicio para o
aprendizado, dentro do estagio de desenvolvimento em que se encontrava o aluno.
As etapas identificadas por ele foram: sensdério-motor, que envolve a inteligéncia
sensorial; pré-operatéria, refere-se a imitagdo e linguagem; operatério concreto,
raciocinio légico e matematico-concreto e o légico formal, raciocinio abstrato
(PIAGET, 1979).

Ele concluiu que, embora a duracédo de cada etapa possa variar bastante, elas
sdo sempre sequenciais, como também enfatiza o meio ambiente, considerando que
a inteligéncia, pelo menos a maior parte ndo é inata, mas desenvolvida. O
desenvolvimento psicoldgico e biolégico, € encarado como uma espiral epigenética,
ndo como propriedades inatas. Logo ndo adianta forcar o aluno a determinadas
classes de operagcdes quando ela ndo esta preparado ainda. O desenvolvimento
natural da crianga deve ser respeitado e o método de ensino ser o menos dirigido
possivel (PIAGET, 1979).

2.3.4 Pesquisa introspectiva

2.3.5
Seguindo a tradicdo de Piaget, o russo Lev Semenovich Vygotsky percebeu que

nao se podia ignorar o processo cognitivo existente entre o estimulo e a resposta. O
individuo se encontra mergulhado no seu grupo social e a aprendizagem, entao,
constitui a interacdo entre o sujeito e o meio ambiente, o qual ele transforma
( PIAGET, 1979).



33

O conceito de fala interior e a relacdo entre o pensamento e a palavra sao
muito importantes na pesquisa experimental da aprendizagem para se compreender
0 que existe dentro da cabec¢a do individuo, entre o estimulo, que € o enunciado do
problema e a resposta, que vem a ser a solugdo. Da mesma forma que Piaget,

Vygotsky (1989, p.34) afirma que:

A medida que ignora o problema da consciéncia, a psicologia impede o seu
préprio acesso a investigagdo de problemas complicados do comportamento
humano, e a exclusdo da consciéncia da esfera da psicologia cientifica tem
como principal consequéncia a preservagao de todo o dualismo e
espiritualismo da psicologia subjetiva anterior. Ou seja, o ser humano nao
pode ignorar (tratar como caixa preta) o processo cognitivo entre o estimulo e
a resposta.

Vygotsky diverge de Piaget em alguns pontos basicos. Piaget parte do
desenvolvimento individual, porque sua analise dos estagios cognitivos da crianga
ignora as variaveis sociais. Ele analisa a interacado do individuo com os objetos e a
evolugdo natural do individuo ja nasce mergulhado no grupo, portanto ndo se pode
fazer analise do individuo dissociado do meio social. Segundo Piaget (apud
MONTOYA, 1995, p.28), “...a linguagem é simplesmente uma forma de representar
o pensamento. O pensamento antecede a linguagem”.

Para Vygotsky (1989, p.41) a linguagem constitui: “O pensamento e a consciéncia
de si e das relagdes com o meio ambiente. A aprendizagem constitui a interagéo
entre o sujeito e o meio ambiente (impeto pela troca). O sujeito transforma o meio
ambiente e vice-versa”.

Para Piaget, o desenvolvimento da linguagem resulta da fala egocéntrica para
a fala social. E a socializacdo gradual dos estados mentais autisticos®. Em um
determinado estado, a fala egocéntrica simplesmente desaparece (MONTOYA,
1995, P.30). Para Vygotsky, tanto a fala egocéntrica como a fala social procuram um
contato social. A fala egocéntrica € apenas um estagio menos desenvolvido da fala
social.

Além da fala social, Vygotsky (1989, p.44) afirma que:

Existe a fala anterior, que serve tanto ao pensamento autitico quanto
ao pensamento légico. Os resultados do estudo da fala interior e a
relagdo entre o pensamento e a linguagem podem servir de base para

® Autismo.Disturbio neurobiolégico que afeta a capacidade de comunicagdo com o mundo externo.
Em geral se manifesta em criangas com até dois anos e meio de idade.
©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publica¢des Ltda.
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muitas pesquisas empiricas sobre o0 cérebro humano e seu
procedimento.

2.3.6 Cultura e aprendizagem

O psicologo russo Alexandre R. Luria deu continuidade as idéias de Vygotsky.
Ele também enfocou a importancia do meio social no desenvolvimento do individuo,
comparando o raciocinio dos povos primitivos do norte da Sibéria com o de povos
mais adiantados. Com isso, procurou desagregar os componentes sociais da
inteligéncia dos componentes genético. Luria demonstrou que determinados
processos perceptivos, tidos como puramente fisiolégicos e portanto universais.
Eram influenciados pelo desenvolvimento sdcio-histérico. O que um simbolo
significava para uma cultura desenvolvida era totalmente diferente de seu significado
para outra cultura. As tribos primitivas possuiam uma orientagédo a objetos concretos
€ nao conseguiam raciocinar em termos de classe abstrata. Outra observagao
interessante € que certas ilusdes sao visuais.

Os estudos de Luria indicam para o campo pedagogico, que determinados
métodos de ensino que servem para uma cultura, devem sofrer modificacdes para
outras. Por exemplo: o ensino, utilizando-se de formularios, pode ser apropriado
para uma cultura acostumada a um ambiente de escritério, como populagéo urbana,
enquanto que um ensino mediante icones e imagens faz mais sentido para uma

populacdo inserida no meio rural (LURIA, 1970).
2.3.7 Linguagem de cognigao

Os representantes da corrente gestaltista’, psicologia da forma, submeteram o
behaviorismo a uma severa critica, especialmente quanto a teoria dos ensaios e
erros. Enquanto o behaviorismo, para se compreender o todo € necessario o
conhecimento de cada elemento que o compde, para a gestalt a imagem global
possui tracos que sdo exclusivamente inerentes. Assim o comportamento e a

atividade do homem ou do animal sao determinados pelo modo pelo qual eles véem

! Gestalt, psicologia da. Escola psicologica que defende o estudo de fatos e comportamentos como
totalidades organizadas, e ndo como elementos isolados. Formulada na Alemanha na primeira
metade do século XX. ©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publicagtes Ltda.
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e compreendem a estrutura dos elementos da situagdo-problema, ou seja, sua
interligacao e a agao reciproca (CHOMSKY,1979).
Chomsky (1979, p.47), linguista do Massachusetts Institute of Technology e

defensor do estruturalismo, criticou seriamente o behaviorismos, afirmando que:

A impressionante massa de terminologia cientifica e de estatisticas empregada
pelos behavioristas ndo passava de camuflagem para esconder a
incapacidade que tinham de explicar o fato de a linguagem n&o ser
simplesmente um conjunto de “habitos” e diferir radicalmente da comunicacao
entre animais.

Para Chomsky (1979, p.48):

Afirmacdo de Skinner de que na aprendizagem verbal uma organizagdo
harmoniosa de reforgos conduz a reflexdo dos comportamentos significa fazer
pouco caso da significagéo, transmitida, pelas palavras e, sobretudo, ignorar a
maneira pela qual o fazem.

Chomsky (1979, p.49) acredita que o raciocinio do ser humano se da através
de estruturas cognitivas mais complexas do que dos animais. Ele critica Skinner
dizendo que “é um absurdo procurar reduzir a palavra ao mero comportamento,
porque isto seria igualar o ser humano aos animais”.

Ele também discorda da teoria piagetiana que a linguagem € construida pelo
processo cognitivo, entende que a linguagem, em sua maior parte, € inata,
enquanto que Piaget e Vygotsky acreditam que o elemento mais forte é a interagcéo
com o meio ambiente. Se a tese de Piaget fosse correta cada povo construiria uma
gramatica totalmente diferente. Ele acredita que a crianga ja tem uma maneira de
pensar que equivale a gramatica. A crianga herda uma maquina de linguagem. Essa
capacidade de linguagem genericamente determinada, a qual é componente do
espirito humano, especifica certa classe de gramaticas humanamente acessiveis
Ela adquire uma dessas gramaticas a partir dos dados limitados que lhe sao
acessiveis. Uma gramatica seria um sistema que especifica as propriedades
fonéticas, sintaticas e semanticas de uma classe infinita de frases possiveis. A
crianga conhece a lingua assim determinada pela gramatica que ela adquiriu. Ao

adquirir a linguagem, a crianga desenvolve igualmente um sistema de desempenho,

® Behaviorismo. Escola de psicologia cujo método se baseia na observacdo comparada do

comportamento de homens e animais. Impulsionada no inicio do século XX pelo americano John B.
Watson.
©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publicagdes Ltda.



36

estratégias proprias de produgdo de percepgdo para comegar a usar esse saber
(CHOMSKY, 1979).

Chomsky (1979, p.52) considera que nenhum dos argumentos de Piaget é
decisivo para qualquer conclusdo a respeito do inatismo. Principalmente os

argumentos de que:

As mutacdes, propria da espécie humana, que poderiam ter dado lugar as
“estruturas inatas” “biologicamente inexplicaveis” e aquilo que pode ser
explicado de acordo com a hipétese das estruturas fixas inatas também pode
ser perfeitamente explicado como sendo “o resultado necessario de
construgéo da inteligéncia sensorio-motora”.

2.3.8 Aprendizagem por descoberta

Jerbme Bruner, baseado na pesquisa experimental de Piaget, desenvolveu sua
teoria de curriculo e instrugao.

Embora os escrito de Piaget ndo déem apoio tedrico especifico e exato para a
teoria da aprendizagem por descoberta, seus conceitos de estrutura enfatizam o
desenvolvimento internamente dirigido e reconhecem que as respostas humanas
sdo mais que o produto das contingéncias de reforgos. Esta foi a contribuicdo mais
importante que conectou a teoria de Piaget com a teoria da descoberta.

O modelo da descoberta parte do conceito de estrutura, e encontra muitas
afinidades com o que € exposto nos trabalhos antropolégicos de Claude Lévi Strauss
e nos escritos linguisticos de Noam Chomsky (BRUNER, 1973).

Lévi-Strauss (apud MERQUIOR, 1975, p.57) define estruturas como sendo
parte da realidade, mas nao sao diretamente visiveis nem observaveis. Trata-se de
niveis da realidade que existem além das relagdes visiveis entre os homens.

Para analisar essas estruturas, Lévi-Strauss (apud MEQUIOR, 1975, p.58)

usou trés principios metodologicos:

a) Cada estrutura € um grupo determinado de relagdes interdependentes de
acordo com leis internas de transformacgao que estédo para ser reveladas;

b) Cada estrutura combina elementos especificos que sao seus proprios
componentes, e que, por esta razao, torna indcua a tarefa de ’reduzir” uma
estrutura a outra ou “deduzir” uma estrutura de outra ;

c) Entre as diversas estruturas que pertencem ao mesmo sistema, ha relagdes
de compatibilidade cujas leis necessitam ser descobertas. Entretanto, tal
compatibilidade ndo deve ser entendida como efeito da selecdo de
mecanismos que sa0 necessarios para o sucesso de um processo biolégico de
adaptacdo ao meio ambiente.
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Bruner acredita que qualquer assunto pode ser ensinado para pessoas de
qualquer idade, desde que seja ensinado na linguagem do aprendiz. Do mesmo
modo que Piaget, e em oposicdo a Chomsky, acredita que o crescimento mental
depende mais do processo educacional do que das capacidades inatas da crianca
(BRUNER 1973).

Estudioso da educacao, ele enfatiza os estagios de desenvolvimento da
crianga e apregoa métodos nao diretivos que acompanhem estes estagios. Para ele,
o desenvolvimento do organismo e de suas capacidades permite a crianga, em
diferentes etapas de crescimento, representar o mundo que acerca em trés
dimensoes:

a) Enativa, representa eventos mediante respostas motoras;

b) Icdnica, representa eventos mediante uma organizagéo seletiva de percepgao
e imagens por meio de estruturas espaciais, temporais e conotativas. A crianga
transforma o meio ambiente em imagens;

c) simbdlica, que representa eventos internamente, semelhante ao raciocinio
abstrato de Piaget (PIAGET, 1982).

Entretanto, o ponto basico em Bruner, é a aprendizagem por descoberta. Ele
€ contra processos de memorizagdo e estimulo-resposta. Para ele, o processo
mental de uma crianga, na descoberta de um principio ou relacdo é semelhante ao
de um cientista em seu laboratério; e o que é aprendido por descoberta passa a ter
uma relagdo muito mais significante para o individuo.

Aprender a resolver problemas significa que os alunos tem que adquirir e
construir conhecimento e aprender a praticar uma habilidade. A instrucdo para
aprender a resolver problemas inclui tanto conhecimentos relevantes sobre a
situagao-problema quanto sobre como aplicar estes conhecimentos.

Para isso, torna-se necessario que o programa de ensino tenha uma clara
imagem do objetivo da estrutura do conhecimento que se deseja adquirir e uma
clara descricao dos passos que se tem que dar para resolver o problema.

A abordagem da descoberta ndo € nova. Seu modelo classico € o método
socratico, que se pode encontrar nos dialogos de Platdo, pelo qual o professor faz
perguntas com a intengdo primeiro, de levar o estudante a compreender que o que

ele pensava conhecer previamente, na realidade, ndao conhecia de fato e, entao,
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fazer o estudante descobrir “novo” conhecimento, que de alguma forma estava ja
latente nele (BRUNER, 1973).

Rousseau, Montessori e John Dewey seguiram esta tradigdo e criaram a base
da teoria psicoldgica, que é utilizada para sustentar o modelo de aprendizagem por
descoberta (BRUNER, 1973).

Os trabalhos e experiéncia no campo do desenvolvimento da aprendizagem,
particularmente os resultados das pesquisas de Piaget em Genebra, trouxeram uma
nova dimensao e enriqueceram esse modelo classico.

Bruner, por sua vez, defende que o desenvolvimento intelectual depende do
controle de certas técnicas pelo individuo, e a descoberta € um tipo de pensamento
que ocorre, de tal modo que o individuo descobridor vai “além da informagao dada”,
em diregdo a novos insights” (BRUNER, 1973).

2.3.9 Aprendizagem significativa

DAVID AUSUBEL (1.978) pesquisador da aprendizagem, enfatiza o conceito de
aprendizagem significativa, ou seja, ele transcorre ao longo de duas dimensdes

independentes: automatica-significativa e a receptiva-descoberta.

a) Receptiva: baseada no ensino expositivo; o material € apresentado ao aluno
em sua forma final;

b) Descoberta: o conteudo principal a ser aprendido é descoberto pelo aluno;
¢) Automatica: aquisicao de informag¢des com pouca ou nenhuma inteiragéo
com conceitos ou proposigdes relevantes existentes na estrutura cognitiva;

d) Significativa: uma nova informacgao se relaciona com aspectos relevantes da
estrutura de conhecimento do individuo e tanto a nova informagao como esses
aspectos sdo modificados no processo. Implica uma inteiragdo e ndo uma
associagao.

Para esse autor, tanto a aprendizagem receptiva quanto a aprendizagem por
descoberta podem ser receptivas ou automaticas, dependendo das condigdes sob
as quais ocorre. Essa teoria focaliza a aprendizagem cognitiva ou, como denominou
posteriormente, a aprendizagem significativa. Aprendizagem significativa consiste no
armazenamento organizado de informag¢des na mente do ser que aprende.

Nessa teoria ndo se desconsidera aprendizagem por condicionamento classico

ou operante, aprendizagem cognitiva como a aprendizagem perceptual e a

% insight, discernimento, critério, compreensao clara da natureza intima de uma coisa, - Dicionario

Michaelis, UOL.
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discriminatoria simples. A esséncia do processo de aprendizagem significativa esta
em que as idéias simbolicamente expressas sejam relacionadas, de maneira nao
arbitraria e substantiva, ao que o aprendiz ja sabe.

Ausubel, enfatiza a importdncia que deve ser dada as condigoes
preexistentes do educando, sem o qual a matéria ndo sera transmitida com sucesso.
O fator mais importante que influencia a aprendizagem € aquilo que o aluno ja
conhece. Descubra o que ele ja sabe e baseie nisso 0os seus ensinamentos. Para
isso introduz o conceito da ancoragem. O armazenamento de informagdes no
cérebro forma uma hierarquia conceitual, a estrutura cognitiva, na qual elementos
mais especificos de conhecimentos séo ligados, assimilados, a conceitos mais
gerais.

Ele acredita que o aprendizado se da do geral para o especifico, portanto, a
ancoragem, como a introdugdo de um livro, por exemplo, deve tratar do assunto

contido no livro, mas de forma mais genérica (AUSUBEL. 1980).

2.3.10 Estudos da mente

Edgar Morin, fildsofo da educacéao, procura entender o conhecimento através da
antropologia e da neurologia, em contraste com Piaget, Vygotsky e Luria que
utilizaram a psicologia experimental e Chomsky que recorre principalmente a
linguistica.

Morin (1986, p.41) descreve a mudanca de formac&o do cérebro entre o

estagio reptilico e o do neocértex:

No estagio reptilico, o lado esquerdo do cérebro ndo se comunica com o lado
direito. Existiria um terceiro cérebro perto da cauda, nas costas. No estado
neocdrtex, o ser humano desenvolve um corpo caloso. E o corpo caloso que
permite a comunicacao entre os dois hemisférios. Esta comunicagdo também
€ 0 que permite ao ser humano se adaptar melhor ao meio ambiente.

Esse autor (1986, p.41) enfatiza que, embora o ser humano tenha um cérebro
muito poderoso e o utilize bem, conhece muito pouco a respeito de seu cérebro,
desde o réptil (paleocéfalo), passando pelos antigos mamiferos (mesocéfalo) e os
peixes e répteis mais modernos cortex; até chegar ao ser humano neocértex.

Morin (1986) p.52) analisa o cérebro sob diversos aspectos, entre eles:
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“A capacidade associativa de reconhecimento de padrbes (patterns), a concepgéao
modular e o bihemisférico hemisfério esquerdo é analitico/légico, enquanto o
hemisfério direito & visual/intuitivo”.

Caracteriza as atividades cerebrais como bidirecionais. Concorda com
Chomsky que, “...a linguagem é que faz o homem e que o pensamento é inseparavel
da linguagem” (MORIN, 1986).

Transferindo as idéias de Morin para a educagao:

A bidirecionalidade sugere que o aprendizado pode se dar em forma espiral, e
o bi-hemisférico pode sugerir que o ensino deve ser transmitido sob diversas
representacdes, ou seja, alguns alunos possuem maiores facilidades
analiticas, enquanto que outros possuem maiores facilidades visuais.

2.3.11 Teoria algo-heuristica

Lev N. Landa, foi responsavel pela criagdo do conceito de algoritmo de ensino.
Ele usou um método algoritmico para o ensino da gramatica da lingua russa. Assim,
ele estendeu o conceito tradicional de algoritmo, aplicado na légica e na matematica,
para outras areas. Landa criou o enfoque cibernético para instrugcdo. Sua teoria é
chamada de Algo-Heuristica ( MORIN, 1986).

Segundo Landa (apud MORIN, 1986, p.71) diversas teorias instrucionais
como, Bloom, Gagné, Mager, Merrill, Scandura, enfatizam dividir tarefas complexas
em tarefas elementares até que a tarefa possa ser vista como operacdo motora; e
dividir objetivos educacionais complexos e ambiguos em comportamentos terminais
observaveis e ndao ambiguos, representados por operagdes motoras. A teoria Algo-
Heuristica pretende ndo s6 atuar desta forma, mas também dividir processos
cognitivos complexos e ndo observaveis em processos cognitivos elementares, mas
igualmente ndo observaveis, que podem ser executados deforma ndo ambigua pelo
educando. A teoria € semelhante ao enfoque das teorias de processamento de
informagéo de Newell, Simon, e Reitman.

Neste contexto, € importante observar o que Landa define como operacgao
elementar, que para ele € um conceito relativo. O que é elementar para um aprendiz
nao é para outro. Operacao elementar, entdo, é aquela que o educando executara

sempre de forma ndo ambigua.
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Ele aborda o processo algoritmico como sendo uma série de operacgdes
elementares que sado executadas em uma forma padrao regular, uniforme, sob
condicdes definidas, para solucionar todos os problemas de uma certa classe, como
por exemplo, telefonar, ligar um carro. O processo heuristico € como uma série de
operagoes nao elementares, que nao sao executadas em uma forma padrdao, como
por exemplo, escolher um atributo de uma figura geométrica entre diversos atributos,
ao tentar solucionar um teorema.

A teoria Algo-Heuristica propde transformar o aprendizado e a instrugdo em
processos algoritmicos. Quando isso ndo € possivel ou viavel, recomenda uso de
processos heuristicos. Observacao: muitas vezes € possivel visualizar a solugao de
um problema através de um processo algoritmico, que no entanto, se torna inviavel
devido a questdo do tempo, como por exemplo, algoritmo para jogar xadrez n&o
pode analisar todas a melhores jogadas devido a explosdao combinatéria (MORIN,
1986).

2.3.12 Teorias construtivistas

Os construtivistas, como Merrill, Dick, Jonassen entre outros, se opdem a
aprendizagem obijetivista de tradicdo sistémica e behaviorista, que acredita na
existéncia de conhecimento valido sobre o mundo, e propde na mesma linha de
Landa, que o ambiente da aprendizagem deve se apoiar em multiplas perspectivas
ou interpretagdes da realidade, construgdo do conhecimento, riqueza de contexto e
atividades baseada em experiéncia. O objetivismo parte do principio de que os
educandos conseguem entendimento daquele que transmitiu o conhecimento
(VYGOTSKY, 1989).

O conhecimento é estavel porque as propriedades essenciais dos objetos sao
conhecidas e relativamente imutaveis. Para os objetivistas, o propdsito da mente é
espelhar a realidade e sua estrutura através dos processos do pensamento que sao
analisaveis e decomponiveis. O significado produzido por esses processos é externo
ao entendedor e determinado pelo mundo real.

A aprendizagem para ele consiste em assimilar esta realidade objetiva. O

papel da educacédo € o de ajudar os alunos a aprenderem sobre o mundo real. A
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meta dos planejadores ou docentes é interpretar os eventos para aqueles
(VYGOTSKY, 1989).

O construtivismom, por sua vez, considera que a realidade reside na mente do
conhecedor e que ela constréi e interpreta a realidade de acordo com suas

experiéncias. Sua preocupacgao principal € como construir o conhecimento de
nossas experiéncias, estruturas mentais e sistema de crencas que sao usadas para
interpretar o mundo os objetivos e os eventos. Em sua visdo, nenhum mundo é mais
real que qualquer outro.

Nao ha uma realidade ou entidade objetiva unica. A mente é essencial para
interpretar os eventos, objetivos e perspectivas do mundo real que compreendem a
base do conhecimento que é pessoal e individual. A mente filtra os insumos do
mundo externo e faz suas interpretacbes. Cada um concebe o mundo
diferentemente de acordo com suas experiéncias originais.

Para os construtivistas, os métodos objetivistas de avaliagdo, como o de
critério referéncia, ndo sdo apropriados para avaliar a aprendizagem dos ambientes
de construgcdo do conhecimento e parecem ser insensiveis para perceber outros
tipos de aprendizagem. Os métodos de avaliagcdo devem ser mais livres de metas
definidas e permitir a construgdo do conhecimento em contextos que requerem
perspectivas variadas e diversos pontos de vista. Devem estar livres de objetivos
fechados, ampliado a flexibilidade e alternativas nos seus resultados (VYGOTSKY,
1989).

A avaliagdo deve levar em conta a construcdo do conhecimento e portanto
nao pode estar limitada por objetivos terminais que impendem a atividade criadora e

empobrecem a imaginac&o.
2.3.13 Teoria da aprendizagem de componentes — CDT

Devid Merrill ( apud MATTOS, 1995, p.9) estudioso da pesquisa instrucional,

inclui em seu trabalhos posicionamentos tedricos de destaque com relagdo a

'% Construtivismo, ¢ uma abordagem definida por Jean Piagget, fundamentada no evolucionismo
bergsoniano e no estruturalismo Berson (in Figueiredo 1.995) afirma que o ser humano evolui do
reino animal possuindo uma forga vital desencadeada pelos instintos e pela inteligéncia. O
estruturalismo considera a realidade como um conjunto de elementos relacionados entre si, de tal
forma que a modificagdo no outros. (Proposta Curricular de Santa Catarina 1.978)
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estratégias de ensino e a estruturagdo de conteudo. Professor de Psicologia

Educacional e Tecnologia, fundou e dirigiu a Courseware Inc; companhia de
desenvolvimento de pesquisa em instrugdo, cujo produto final € o software
educacional.

Sua teoria da apresentagcdo de Componentes, evoluiu a partir de suas
tentativas de esclarecer a teoria de Gagné.

Merrill procura explicar os mecanismos internos de funcionamento da mente.
Ele denomina sociedade da mente a maneira como 0s neurdnios se organizam para
processar as informagdes mediantes as sinapses cerebrais. Como Gagné, Merrill,
também parte da premissa basica de que € preciso fornecer condi¢gdes de
aprendizagem diferentes para tipos diferentes de objetivos, aprendizado. A CDT,
como a teoria de Gagné, procura indicar que conjunto de componentes de um
método ou modelo de ensino pode otimizar o alcance dos resultados desejados, sob
as condigdes especificadas, ou seja, serve para recomendar que modelo utilizar e
quando, com base nas metas tracadas. A CDT estende a teoria de Gagné,
classificando os objetivos de ensino em duas dimensdes, acrescentando a dimenséo
conteudo a performance. Enquanto Gagné, Briggs e Wages usam uma classificacao
dos conhecimentos unidimensional, Merrill adota uma classificacdo bidimensional,
com tipos de conteudos de performance.

A CDT, define também um conjuntos de formas de apresentagdo de
conteudos como: primaria, matéria necessaria a secundaria, detalhamento da
mateéria primaria.

Na matriz “performance x conteudos” o eixo performance contém lembrar,
usar e descobrir, que correspondem respectivamente ao que Gagné chamou de
informacédo verbal, habilidades intelectuais e estratégicas cognitivas. O eixo
conteudo contém fatos, conceitos, procedimentos e principio. Assim, cada assunto
ou item, apresentado corresponde a um dos seguintes pares: lembrar-conceito, usar-
conceito, descobrir procedimento, lembrar-principio, observagao: descobrir-fato e
usar-fato ndo existem, pois a unica operagao que se pode realizar com um fato é
lembrar.

Além dos objetivos de ensino, Merrill também especifica como o aluno deve

ser testado. Ele refere-se de que forma o teste deve ser apresentado ao aluno, como
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controlar ou ndo as condi¢cdes de tempo, fornecer feedback logo apds, incorporar
informacdes, controlar o numero de itens, aumentar gradativamente sua dificuldade
e ser corrigido.

Quanto a forma de apresentagcdo do conteudo, a CDT divide em assunto
principal, que sera lido por todos os alunos, chamado de formas primarias de
apresentacdo, e detalhamento/elaboracdo desta forma, que sdo chamadas de
formas secundarias.

Outro ponto enfatizado por esse autor é a quantidade de vezes e em que
profundidade o assunto deve ser apresentado ao aluno, ele sugere que o aluno deva
ser treinado para tomar a decisdo sobre com que frequéncia deve repassar e
aprofundar o assunto e o controle da aprendizagem, deve ser feito pelo aprendiz.

A CDT trabalha com niveis micro, ou seja, com aspectos da instrugdo relacionados
ao ensino de uma unica idéia, descendo a um nivel aprofundado de detalhamento
(MATTOS, 1995).

2.3.14 Teoria da elaboragao

A teoria da elaboragdo, surgiu como continuagdo da CDT, e foi elaborado por
Charles Reigeluth, aluno de Merrill. Nela s&o tratados aspectos de niveis macro, tais
como selecao, sequéncia e frequéncia de conteudos. A teoria da educacao consiste,
basicamente, de sete componentes estratégicos: sequéncia elaborativa, sequéncia
de pré-requisitos de aprendizagem, sintetizador, analogia, ativador de estratégias
cognitivas, e formato controlado pelo aluno (MORIN, 1986).

Seu ponto de partida é a nogdo de sequéncia elaborativa, ou seja, do simples
para o complexos. Através da sequéncia elaborativa, um curso ou curriculo
desenvolve-se com base em poucas idéias essenciais que sao elaboradas e
trabalhadas num nivel aplicativo, ndo abstrato. Novas idéias ou conteudos vé&o
sendo acrescentados progressivamente a elas em um grau de detalhamento e de
complexidade crescente. Tais idéias, que podem ser conceitos, procedimentos ou
principios, estruturam-se em conteudos organizativos. Anteriormente, porém, ha que
considerar os pré-requisitos de aprendizagem, que s&o componentes criticos que o

educando deve dominar para ser capaz de aprender novas ideias.
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Outro componente estratégico € o sumarizador interno, ou no final de um

conjunto de ligdes, sumarizador de unidades (MORIN, 1986).
O quarto componente estratégico é o sintetizador, responsavel por estabelecer as
relagdes e as possibilidades de articulagcédo entre as idéias de uma li¢cao, sintetizador
interno, e as de um grupo de li¢gdes, sintetizador de unidade. Os sintetizadores de
unidade inter-relacionam as idéias de um grupo de licdes e as relacionam com idéias
gerais, ja adquiridas.

A analogia é outro componente estratégico cuja fungéo € facilitar a compreenséo

de novas idéias ao relaciona-las a idéias ja familiares.
O ativador de estratégia cognitiva € o componente estratégico pelo qual o educando
é levado a processar inputs'' instrucionais e a interagir com o contetido. Esses
ativadores podem ser embutidos, isto €, sao introduzidos no conteudo sem que o
educando perceba imagens, parafrases, analogias, diagramas ou evidentes
instrugdes, sugestdes, orientagdes explicitas.

O controle pelo educando € o ultimo componente estratégico. A teoria da
elaboracgao propicia ao educando as condigdes de controle sobre o conteudo, sobre
os componentes da estratégia instrucional e sobre as estratégias cognitivas, e este
controle propiciara o aumento da efetividade, da eficiéncia e da atratividade do
ensino. O controle pelo educando pode se dar ainda em relacdo a selegcéo e ao
sequénciamento dos componentes estratégico.

A combinagao particular destes componentes estratégicos cria 0 modelo geral de

ensino proposto pela Teoria da Elaboragao .
2.3.15 Instrugao apoiada por computador

Skinner teve, indiscutivelmente, uma grande influéncia sobre o desenvolvimento
de software educativo. Seu conceito de instrucdo Programada, por possuir
parametros de entrada e saida bem definidos, serviu de base para toda uma
geracgao de software educativo. Os softwares possuiam as seguintes caracteristicas:
iniciativa do sistema, expositivo, respostas pré-especificadas, método quantitativo,

exercicios desenvolvidos através de linguagens/sistema de autoria. Os métodos

M Inputs, quantidade que entra, quantidade ou forca que é consumida. Com. entrada, insumo. Inf.
entrada de dados. // vt alimentar o computador com informacéo. Dic. Michaelis - UOL
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baseado em Skinner sdo muitas vezes chamados de Computer Based Training-
CBT. Essa classificacdo € muito feliz, porque sua contribuicdo se da justamente ao
treinamento através de exercicios de fixacdo, drill and practice. Esses sistemas sao
totalmente dirigidos, ou seja, o computador determina a sequéncia das operagoes e
a quantidade de vezes em que o aluno efetua um exercicio (SKINNER, 1992).

A contribuicdo destes sistemas para a educagdo € limitada e no minimo
discutivel, porém, pode apoiar muito as atividades de treinamento, servindo como
exercicios de fixagao.

O Pilot, linguagem de autoria e o Tutor, sistema de autoria, sdo exemplos de
ferramentas para desenvolver CBT tradicional. O Pilot € uma linguagem de muito
baixo nivel para o professor participar na programacgao das licbes. Pode ser
comparado a um Basic estendido. O Tutor permite ao professor; leigo em
informatica, desenvolver suas proprias ligdes, porém € muito limitado. O numero de

respostas que permite é fixo, sua contribuicdo pedagdgica praticamente nula.
2.3.16 Sistema de autoria

Um sistema de autoria € uma ferramenta que possibilita a um professor, sem
conhecimento técnico de informatica, construir courseware, software’ de ensino. E
um “gerador de aplicagbes para software educacional. Para a implementagcéo de
sistema de autoria, alguns autores se baseiam em Gagné e Merrill cujas teorias séo
bastante amplas, integrando conhecimento sobre aprendizagem e instrugdo das trés
perspectivas tedricas principais: behaviorista, ‘cognitivista® e humanista”
(SARMENTO JUNIOR ; PASSOS, 1990). Elas também apresentam uma abordagem
sistémica do problema que, segundo Sarmento Junior e Passos (1990, p.201):
“Ocorre através da analise das variaveis de input, objetivos, dos processos que
interferem no aprendizado e das variaveis de output, desempenho, feedback, sendo
portanto adequadas a aplicagdes baseadas em objetivos instrucionais”.

Os primeiros sistemas de autoria que surgiram da linha da CBT ou CAI
tradicional, por exemplo, Tutor: Hoje, porém, os sistemas de autoria seguem uma
linha menos diretiva, aproximando-se em muito dos sistemas de hipertexto,
incorporando elementos de inteligéncia artificial e sofisticados recursos de multimidia
(SARMENTO JUNIOR e PASSOS, 1990).
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2.3.17 O logo

O Logo, foi criado por Seymour Papert, professor e pesquisador do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts — MIT, segue uma linha radicalmente diferente do CAI
tradicional. Para Papert, instrugdo assistida por computador significa fazer o
computador ensinar a crianga, sou seja, usar o computador para programar a
crianca. O LOGO fornece um micromundo em que a crianga € que programa a
maquina, adquirindo com isso dominio sobre essa tecnologia, e estabelecendo
também, contato intimo com algumas das mais profundas idéias da ciéncia, das
matematicas e da arte de constru¢do de modelos intelectuais (DEMO, 1995)

O LOGO se utiliza da metafora da tartaruga, que € uma entidade que possui
posicao (coordenada) e diregcdo. Semelhante ao ser humano, ela esta sempre
voltada para um lugar, e isso serve para a crianga identificar e conhecer seu corpo,
estabelecendo relagdo com a geometria formal. A crianga pode mandar a tartaruga ir
para frente ou para tras, girar a tartaruga um numero determinado de graus para a
direita ou para a esquerda, adquirindo assim, conceitos de angulos, variaveis e até
nocdes de equacdes diferenciais.

Papert descreve os caminhos da aprendizagem que levam criangas a se
tornarem programadores bem sofisticados. Uma vez que a programacao € vista na
perspectiva correta, ndo ha nada muito surpreendente no fato. Programar um
computador n&o significa nem mais nem menos que se comunicar numa linguagem
que a maquina e o ser humano podem, ambos, entender.

Papert toma de Piaget, com que trabalhou no Centro de Epistemologia Genética
de Genebra, um modelo de criangas como construtora de sua propria estrutura
intelectual. As criangas parecem ser aprendizes natos, dotados, adquirindo antes
mesmo de ir a escola uma vasta quantidade de conhecimento gragas a um processo
que chama de aprendizagem piagetiana ou aprendizagem empirica. Exemplo disso
€ como as criangas aprendem a falar ou aprendem a geometria intuitiva.

Para Bossuet (apud DEMO, p.39), que fez diversas experiéncias com LOGO em

escolas francesas, acao de Papert é simultaneamente:

- uma teoria do conhecimento resultante da integracdo da epistemologia
genética com conceitos informaticos de inteligéncia artificial;

- uma linguagem de educagdo que possibilita representar modelos de
pensamento;
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- um material, micromundo de hardware e software, que permite testar idéias.
2.3.18 Sistemas de hipertexto

Em 1945, nos Estado Unidos, Vannecar Buch apresentou a idéia de um
dispositivo mecanizado para folhear e inserirr com rapidez e flexibilidade
extraordinarias, anotagbes em uma vasta biblioteca de literatura cientifica, capaz de
conter textos, graficos, fotografias e desenhos. Era o hipertexto', sistema que
permite criar e manter conjuntos de trecho de texto interligados de forma nao
sequencial. Quando, além de texto e graficos, o sistema suporta outros elementos,
tais como fotografia, filmes e animagéo, voz ou musica, recebe o nome de hipertexto
ou hipermidia. Estes sistemas estdo cada vez mais se disseminando no Ensino
Apoiado por Computador por serem totalmente dirigidos pelo usuario.

Os sistemas de hipertexto podem ser classificado em diversas areas. O Memex
de Vannevar Bush e o Xanadu de Ted Nelson sdo exemplos de sistemas de apoio a
grandes bibliotecas computadorizadas. O IBIS de Horst Rittel € para analise de
sistema e apoio a processos decisérios. O ZOG de Carnegie-Mellon e o Intermidia
da Brown University, Notecards da Xerox séo sistemas de propdsito geral.

O sistema de hipertexto mais difundido do mundo hoje é o Hypedrcard. Além de
ser um hipertexto de facil acesso, o Hypercard é distribuido gratuitamente na compra
de um computador Macintosh, e possui recursos bastante poderosos. O Hypercard
possui objetos, como, stack, background, botim, field, cada um com propriedades,
nome, formato, transparente ou ndo e um script, método ou programa, associado a
ele. A linguagem de programacgao, hiperscrip V, permite que o usuario faca

animagdo e lide com objetos multimidia. Varios sistemas de hipertexto estéo

12 4Hipertexto, o conceito de hipertexto eletrénico € bastante polemico. Muitos estudiosos, como llana

Snyder, acreditam que esta € uma denominagdo que cabe somente ao texto digital, que existe
somente on-line, no computador. Ja Pierre Levy, no livro As tecnologias da inteligéncia, o conceitua
como “um conjunto de noés ligados por conexdes. Os nés podem ser palavras, paginas, imagens,
graficas ou partes de graficos, sequenciais sonoros, documentos complexos que podem eles mesmos
ser hipertextos. Os itens de informagao nao séo ligados linearmente, como em uma corda como nés,
mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular’. Se
procurarmos a definicdo de hipertexto no Aurélio eletrénico encontramos: “conjunto de paginas de
informagao interligadas ativamente, de forma a possibilitar consultas em ordem ditada pelo leitor”. E
importante termos em mente que o hipertexto s6 existe quando o leitor mantém-se numa postura de
busca, de curiosidade que elabora articulagdes possiveis com outros textos, que nao ignora as trilhas
alternativas proposta pelo escritor. Se a leitura é operada de forma linear, sem o mergulho nos links,
nos intertextos, perdeu o escrito sua suas caracteristica hipertextual.
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procurando fornecer recursos semelhantes ao Hypercard, como por exemplo:
Supercard para Macinthosh e Toolbok para IBM-PC que tenha Windows
(CHADWICK, 1997).

2.3.19 Recursos de multimidia interativa

A multimidia interativa consiste numa base de dados, computadorizada, que
permite aos usuarios de forma integrada multiplas formas de informacéo, tais como,
texto, grafico, video e audio. A multimidia pode incluir fotografias, filmes, voz e
musica. A multimidia é projetada para permitir aos usuarios acessarem pedacos de
informagéo, de acordo com suas necessidades e interesses (CHADWICK, 1997).

O avango do hardware, tornando disponiveis microcomputadores com
recursos tais como canal de voz, CD-ROM e videodisco a preco cada vez mais
acessiveis, esta difundindo a multimidia como uma opc¢éo nas areas de treinamento
e educacao.

A combinacdo do realismo da televisao com a flexibilidade do computador,
controlado por este ultimo, por exemplo, esta gerando um grande impacto na

educacao.
2.3.20 Teorias sobre a utilizagdao do computador

Para se implantar a informatica na educagao sao necessarios quatro elementos:
o computador, o software educacional, o professor capacitado para usar o
computador como um dos recursos educacionais e o aluno.

CARRAHER (1992, p.22) propde trés modelos de utilizagdo do computador na
educacgao. Primeiro, como maquina de ensinar; segundo como tutor inteligente e,
terceiros como ferramenta intelectual.

1°) O computador como maquina de ensinar. A introducdo do computador na
escola como maquina de ensinar trouxe para a escola grandes vantagens, apesar da
sua utilizagdo como recurso didatico nao provoca muitas mudangas metodoldgicas,
ja que os programas eram uma versao informatizada dos métodos tradicionais.

Os programas seguiam a linha behaviorista/skinneriana, que valorizavam a
aprendizagem mediante a formacdo de habitos, enfatizando a repeticdo com

exercicios e uma pratica totalmente mecanicista. As sequéncias de exercicios eram
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todas planejadas de etapas logicas, ndo permitindo que o aluno fizesse qualquer
intervencdo no processo de aprendizagem, tornando esse processo superficial. A
perpetuacdo do ensino tradicional, a falta de técnicas pedagdgicas e de especialistas
multidisciplinares, séo as grandes desvantagens encontradas nesta primeira fase.

2°) O computador como recurso inteligente. De acordo ainda com Carraher
(1992, p.23), o modelo do computador como tutor inteligente é baseado na
esperanga de produzir programas inteligentes e capazes de estabelecer
comunicagao auténtica com o usuario.

3°) O computador como ferramenta intelectual. Uma das fungbes do computador
€ gerenciar as atividades intelectuais auxiliando o usuario a raciocinar sobre
fendmenos. Um exemplo disso € a linguagem computacional LOGO.

O computador é usado também como comunicador. Através dele e de uma linha
telefébnica pode-se transmitir e receber informacdes. Esses computadores
interligado, formam o electronic mail, correio eletrénico, possibilitando ilimitado nivel
de comunicacdo mundial.

Ja estd em funcionamento a information superhighway (superestrada da
informagéo), que estabeleceu uma enorme rede de comunicagdo usando cabos de
fibra Optica e transmissdes de dados sem fio, para interligar residéncias, empresas e
comunicadores pessoais a uma teia de servigos digitais que circulam pela rede em
alta velocidade (CARRAHER, 1992).

Mattos (1995, p.11) considera que o computador, pelas suas caracteristicas
audiovisuais e capacidade de interacdo, € ideal para ser usado nas seguintes
situacdes:

1) Simulagdo de situagcbes reais que apresentam variagdo mediante
intervencao. Isto se aplica a fendmeno que ndo podem ser explorados na vida
de modo seguro ou rapido ou, que até mesmo n&o permite manipulagcdo. Um
exemplo disso seriam ondas estacionarias em Fisica, que podem ser
simuladas no computador, variando-se pulso, freqiiéncia etc.

2) ferramenta conceitual, ou seja, o computador se presta para conjugar
representacoes diferentes do mesmo fenbmeno ao mesmo tempo: a
representagdo concreta e a representacdo formal. Um exemplo seria o
preenchimento de garrafas de formatos diferentes e a representagéo grafica
da funcdo preenchimento — tempo em gréfico colocado ao lado. Esta
apresentacao simultinea favorece a compreensao do aluno acerca da relagao
tempo — formato do recipiente que é expressa no grafico.
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A informatica possui uma dimensao interativa (BUSATO, 1999,p.62) porque o
aluno faz um intercambio com as maquinas em busca de informacéao, e isso numa
confrontagdo pessoal simultaneamente exploratéria e Iucida. A interativa e
hipertextualidade, que permite ao aluno/professor manipular indefinidamente textos
e imagens, montar e desmontar as formas de conteudos dos objetos simbdlicos do
conhecimento.

Pelo exposto, verifica-se que, para o professor utilizar o computador como
ferramenta auxiliadora em seu trabalho, inicialmente, devera ter o conhecimento do
significado dos simbolos, o dominio de diferentes tipos de linguagem destinados a
um consumo imediato e vulneravel a rapida substituicido e o desenvolvimento de
habilidades que lhe permita sua utilizagao.

A pratica da educagdo se desenha do meio ambiente em diregdo ao sujeito,
através do ensino. O ensino resume a instrumentalizacdo necessaria a transmissao
do conhecimento base do processo de educacao.

Educacdo sem conhecimento e competéncia € puro verbalismo politico. Para
educar, é indispensavel construir o conhecimento e, neste aspecto, o ensino assume
seu papel. O ensino deve ser um processo compartilhado; logo, depende
profundamente do convencimento do aluno sobre a importancia do conhecimento
que estd em discussdo, ou seja, de sua capacidade de atender as suas
necessidades e expectativas e de |Ihe abrir alternativas para a melhoria de sua
qualidade de vida.

Ensino, estudo e aprendizagem s&o conceitos inter-relacionados. Objetivamente,
segundo Tricarico (1996, p.81), o ensino, a dimensdo mais fortemente associada a
escola, busca consolidar um processo de transmissdo e construcdo de
conhecimento que permita a aprendizagem, ou seja, a possibilidade de
transformacéao.

O ensino de qualidade ndo pode ser realizado de forma padronizada ou
normalizada, mas respeitando as peculiaridade do individuo. Outra consequéncia
desse fato € a necessidade de se alcancar a melhor compreensao possivel a
respeito das caréncias e expectativas, presentes e futuras do aluno, configurando
condicdes para que elas possam ser supridas utilizando o processo educacional e é

a partir dessas questdes que se releva a importancia da capacitagao de professores,
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orientando-os no sentido de se utilizarem das ferramentas disponiveis, com o
objetivo de facilitar o processo ensino-aprendizagem.

Percebe-se, portanto, a crescente preocupagado com a capacitacdo do professor
em familiarizar-se com as novas tecnologias € na mudanca da postura das
metodologias.

Os projetos de capacitagao, segundo Fuenzalida, (1996, p.59),

Para Tricarico (1996, p.84): “...devem ter clara a necessidade de preparar o
professor para as demandas sociais da educagao, as quais, por certo mostram um

alto crescimento e variabilidade”.

A necessidade de formacgdo continuada e permanente surge a partir das
exigéncias de capacitacdo advindas do tipo de relacdo que se espera que o
docente tenha em sua pratica e do processo de introdugdo de modificagdes
em suas formas habituais de trabalho.

Por outro lado, essa capacitacdo também envolve, para Tricarico (1996, p.84),
modificagdo na organizagao institucional envolvida no processo, no sentido de
propiciarem condicdes que facilitem essa formacdo, mediante a assinatura de
convénio com outros 6rgaos ja estruturados e outras agdes que minimizem os
esforcos do docente, que visa com isso a melhoria na qualidade de seu trabalho e,
como consequéncia, uma educagdo com mais qualidade e centrada nas
necessidades reais da sociedade atual.

Cada vez mais, os computadores e as redes digitais, e entre elas a Internet, a
rede das redes, estéo interligando milhdes de computadores e de usuarios em todo
0 mundo, alterando as rotinas de trabalho e de estudo, de tal modo que a escola nao
deve ficar a margem do processo histérico pela qual vem passando a sociedade e o
professor n&o pode ficar desconectado.

A capacidade de conexdo com as expectativas da sociedade brasileira e de
sintonia com o futuro possibilita ao sistema educacional recorrer as Novas
Tecnologias de Informagao — NTI, visando preparar professores, alunos e outros
profissionais do ensino para um novo cenario no qual a qualidade dos servigos
educacionais seja uma marca presente em todos os seus niveis.

Segundo Demo (1995, p.110): “Uma questdo de extrema importancia é o apoio

por parte da instrumentacdo eletrénica. Em termos mais concretos, passarao a
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assumir, no tempo a fungdo ensino-aprendizagem e a socializagdo do
conhecimento”.

Com esse apoio de extraordinaria eficacia, conforme Demo (1995, p.111):

“‘Reserva-se o professor para o processo aprender a aprender. Neste sentido,
nao se estabelece uma guerra entre os dois lados, mas sua organizagao hierarquica,
dispondo o0 que € meio e o que é fim”.

No contexto instrucional, quando a informatica é utilizada, destacam-se como
meio de aprendizagem a multimidia ou hipermidia.

Segundo Valente (1993, p.8):

Com o desenvolvimento dos recursos computacionais, é possivel integrar
texto, imagens de videos, som, animagdo e mesmo interligagdo da informagéo
numa sequéncia nao linear, implementando, o conceito de multimidia ou
hipermidia.

A hipermidia, para Valente (1993, p.9), é definida como estado da arte em
informatica, conjugando as tecnologias de informatica e comunicacdo e, ao ser
aplicada ao processo educacional, também os principios da psicologia da
aprendizagem, associa texto, imagem, video, foto, som e animacéo, trazendo para a
escola a linguagem e os meios que os alunos utilizam no dia-a-dia, em um ambiente
de ensino atraente, envolvente e multissensorial onde estao integradas varias midias
eletrbnicas até entdo utilizadas individualmente. Os programas com essas
caracteristicas sdo extremamente atraentes, agradaveis e criativos.

As informacdes, na atualidade, circulam e se processam com rapidez. O dominio
dessa tecnologia transforma o conhecimento em algo acessivel a todos e o
professor em condigdes de responder as expectativas da sociedade atual.

Reconhece-se, segundo Demo (1995, p.80) que:

A educacao basica qualitativa na produtividade econémica a expectativa sobre
a equalizagdo de oportunidades torna-se ainda mais forte. Formagao basica
influi no processo emancipatério em suas duas faces: a da cidadania e a da
produtividade.

Pelo exposto, o professor envolvido com a formacédo do aluno precisa estar em
continuo aprendizado, conectando-se a toda as tecnologias disponiveis e utilizando-
as na sua pratica pedagogicas.

No entanto o professor ndo deve colocar a informatica ou a utilizacdo do

computador como recurso unico, segundo Demo (1998, p.194)

Primeiro é possivel e viavel caminhar na diregcdo de uma informatica cada vez
mais reconstrutiva, que sugere a simples transmissdo de informagdo e
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conhecimento; e segundo, que o educativo da informatica n&o provém
propriamente dela mesma, mas do educador engajado no processo de
aprendizagem do aluno. N&o cabe atribuir a um meio eletrbnico uma
propriedade que é tipicamente humana. Assim a informatica é insumo, cada
vez mais imprescindivel, mas é da ordem dos meios.

Demo (1998, p.196) ressalta que é muito importante para o professor continuar
aprendendo sempre, e em sentido interdisciplinar, para contribuir a um estilo mais
abrangente de formacao dos alunos, instigando a leitura a interesses multiplicados
pela informacgao, a trabalhar em equipe, e assim por diante. O mundo do trabalho
também espera que o saber pensar inclua saber ver longe e aprender sempre.

Ambiente interdisciplinar também é mais apto a promover a inovacao.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Abordagem geral

Para realizar a pesquisa, buscaram-se autores que estudaram a capacitacéo de
docentes, iniciando pela terminologia utilizada, como educag&o em servigo e teorias
pedagogicas que fundamentam a educacéo.

Libénio J. Saber, Saber Ser, Saber fazer (1982, p.43) chama de pratica
pedagdgica:

Uma pratica social envolvendo uma inter-relagdo adultos-aprendizes
observada a fase de desenvolvimento psicolégico e social destes ultimos e
que visa a modificagbes profundas nos sujeitos envolvidos a partir de
aprendizagem de saberes existentes na cultura, conduzidas de tal forma a
preencher necessidades e exigéncias de transformac¢éo da sociedade.

No que se refere a capacitagao, a Lei n. 9394/96 — Nova Lei de Diretrizes e
Bases, trata da questdo pertinente aos profissionais da educacido no Titulo VI, no
qual a formacao dos profissionais da educagao tera como fundamentos, conforme
Brasil (1998, p.23): “A intima associacdo entre teorias e praticas, inclusive mediante
a capacitacdo em servico e, mediante o aproveitamento da formacdo e das
experiéncias anteriores, em instituicdes de ensino e outras atividades”.

A capacitagcdo em servico mantém o professor atualizado, facilitando seu
entendimento no que se refere, principalmente as novas tecnologias utilizadas pela
sociedade.

As teorias pedagdgicas, desde o inicio do século XX até o surgimento do

ensino por computador, também foram abordadas na fundamentagao tedrica.
2.2 Conceitualizagoes

A capacitagdo, educacdo continuada e educacdo em servico e/ou
aperfeicoamento, para efeito do estudo, refere-se a formacao continua do professor
apos sua graduagao.

A educagcdo em servigo, terminologia utilizada por alguns autores,
principalmente na década de 80, € considerada uma condigdo essencial para o
aperfeicoamento da atividade do professor. A necessidade desse aperfeicoamento
constante reside no fato de que, durante sua vida profissional, os professores sao

chamados a acompanhar e participar, continuamente, do processo de producédo do
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conhecimento e de acelerado desenvolvimento tecnolégico pelo qual passa a
sociedade.

No sentido mais amplo, a educacdo em servigo para professores pode ser
definida conforme Yarger (apud PEREIRA, 1993, p. 38) como: “Aquela que abrange
todas as atividades nas quais os profissionais se envolvem enquanto estdo em
exercicio e que sao estruturadas para contribuir para a melhoria de seu
desempenho”

Existem dois pontos a serem ressaltados nessa defini¢ao:

1°) A educacao em servico no que concerne as atividades planejadas ou
estruturadas e,

2°) O crescimento profissional do pessoal envolvido em educagado, como a
principal razdo para a criacdo de atividades de educacdo em servico para
professores.

Para Edelfelt e Johnson (apud PEREIRA 1993, p.38), a educagao em servigo
para professores pode ser definida como: “...qualquer atividade de desenvolvimento
profissional que o professor empreende individualmente ou com outros professores,
depois de receber seu diploma e comecar sua pratica docente”.

Na busca pela melhoria do desempenho dos educadores, podem ser destacados

trés aspectos, conforme Pereira (1993, p.39):

a) O aperfeicoamento da competéncia do educador, a fim de que ele possa
desempenhar seu papel especifico;

b) Desenvolvimento do ser humano, o qual se reflete potencialmente no
desempenho profissional, enriquecendo seu relacionamento com os alunos e o
tipo de instrugao que ele é capaz de fornecer;

c) A aquisicao de habilidades para implantagdo de reformas curriculares e
instrucionais.

A educagdo em servico € um processo intencional, planejado, que visa a
mudanca do educador. E uma atividade que possui um objeto definido e esta
comprometida com as mudangas ocorridas em individuos e sistemas
organizacionais. Isto é alcangado mediante as mudangas nas pessoas e nao em
regras, estruturas, fungdes ou ambientes fisico e levado a efeito através de seu
aperfeicoamento continuo.

E necessario, portanto, que a educacdo em servico para professores, segundo
Freire (1976, p.42):

Esteja em seu conteudo, em seus programas e em seus métodos,
adaptada para o fim que se persegue: permitir ao homem chegar a ser
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sujeito, construir-se como pessoa, transforma o mundo e estabelecer com
os outros homens relagdes de reciprocidade, fazer a cultura e a histéria.

A preparagao dos professores € logicamente determinada pela natureza das
tarefas de ensino para as quais eles estdo sendo capacitados. Por isso, os objetivos
das atividades de educagdo em servico sao influenciados pela natureza do
crescimento profissional pretendido.

A conceituacdo do papel do professor e do grau de competéncia dele exigido, a
identificacdo das tendéncias do curriculo e a analise das necessidades e interesses
dos professores sdo aspectos essenciais para o planejamento desses programas
voltados para educacao em servigo.

A educacdo em servigo deve ser baseada para Pereira (1993, p.39) em:

Metas e objetivos claros, especificos e bem compreendidos, que sejam
coerentes com os objetivos pessoais e institucionais, causando um impacto na
qualidade do programa escolar e concentrando-se em ajudar o pessoal da
escola a melhorar suas habilidades para desempenhar suas responsabilidades
profissionais.

Libénio (1982, p.54) enfatiza que:

E preciso que os educadores empenhados na valorizagdo da escola adquiram
uma formagdo pedagdgica mais consistente e pesquisem situagdes
pedagdgicas reais, com suas exigéncias concretas, suas dificuldades e
positividades.

Como o papel desempenhado pelos professores envolve sempre o
desenvolvimento de novas habilidade e competéncias, torna-se maior, a cada dia, a
necessidade de seu aperfeicoamento continuo durante sua pratica docente.

A educagao em servigo precisa ter pelos menos trés objetivos:

1°) Implementar atividades que promovam a melhoria da educacgédo, dirigidas
para as necessidade especificas dos alunos;

2°) Aperfeigoar seus objetivos de desenvolvimento profissional, que possa leva-lo
a niveis mais altos de instrugao;

3°) Alcancgar seus proprios objetivos de crescimento pessoal.

O professor, segundo Libanio (1982, p.54) deve:

“...sempre melhorar sua matéria; passar por treinamento em técnicas de
sensibilizagdo; apresentar estratégias de ensino verbais e nao verbais;
diagnosticar, orientar e avaliar a aprendizagem; estar sempre atualizado em
relacdo as pesquisas; aprender a trabalhar em grupo; criar, selecionar e
avaliar materiais e meios de comunicagdo; e funcionar como agente de

mudanga”.
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Além disso, tendo em vista que o professor é capaz de encarar seu trabalho como
parte da pratica social global, ele precisa, para Libanio (1984, p.54) Adquirir um
conhecimento tedrico que lhe permita pensar e agir sobre o real historico e, também,
dominar os meios operacionais; o saber e o saber fazer didatico.

O professor precisa ter uma visdao ampla de todos os aspectos e mediacoes
inerentes a acado pedagdgica, nas suas contradigdes, a fim de que introduza em seu
trabalho docente a dimensdo da pratica histérico-social no processo do
conhecimento.

Ha de se considerar, ainda, que o homem tende a captar uma realidade, fazendo-
a objeto de seu conhecimento, e que, quando ele compreende sua realidade, pode
levantar hipéteses sobre o desafio dessa realidade, procurar solugdes e transforma-
la com seu trabalho. Deste modo, para Silva (1980, p.41) “...educador é educado,
como todos os homens, pela pratica transformadora das circunstancias e dos
homens”.

Essa educagao continuada tera sempre o carater de motivar o professor a
participar da pesquisa de sua prépria pratica pedagdgica, como agente ativo,
produzindo conhecimento e intervindo na realidade.

O ensino € um exercicio de gestdo: os professores administram espacgo, tempo,
material de apoio, facilitam a aprendizagem dos alunos e controlam seu
desempenho, orientando-os e avaliando-os.

Assim, tendo em vista que o professor deve estar em condi¢des de organizar,
conduzir e avaliar inumeras experiéncias educativas, a educagao continuada torna-
se fundamental, no sentido de capacita-lo ao planejamento da educacgéao,
administragao escolar e metodologia do ensino e da pesquisa.

Pires (1991, p.143) refere-se a educagao continuada como:

Formacao recebida por formandos ja profissionalizados e com vida ativa,
tendo por base a adaptagdo continua a mudangas dos conhecimentos, das
técnicas e das convicgbes de trabalho, o melhoramento das suas qualificacbes
profissionais e, por conseguinte, a sua promogéao profissional e social.

Dentro desta mesma concepcgdo, Cruz (1991, p.155) afirma que a formagao

continuada compreende:

As atividades sistematicas de formacdo a que se dedicam os professores e 0s
chefes de estabelecimentos de ensino apods a sua titularizacdo profissional
inicial, com vista essencialmente a melhorar os seus conhecimentos, as suas
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competéncias e as suas atitudes profissionais, de modo a assegurar, com
eficacia, a formacgao dos alunos.

Portanto, a formagao continuada traduz no aperfeicoamento recebido posterior a
formagao universitaria e surge da necessidade do préprio docente em se aperfeigoar
em questdes geradas pelas mudancgas da sociedade e sua pratica pedagogica.

Segundo Demaily (apud NASCIMENTO, 1998, p.71), sdao quatro os modelos

formais de formacéao continuada de professores:

a) A forma universitaria, quase caracterizada por ter como finalidade a
transmissdo do saber e da teoria por ter carater voluntario e pela forma de
relacdo entre formador-formando semelhante a dos profissionais liberais-
clientes. Nesta forma os mestres sdo produtos do saber.

b) A forma escolar, onde se encontram todos os cursos organizados por um

poder legitimo (nag&o, estado ou igreja), com escolaridade obrigatéria e onde
os formadores ndo séo os responsaveis pelos programas ou posigcdes, que
sao definidos pelos organizadores;

c) A forma contratual, que se caracteriza pela negociagdo entre diferentes
parceiros ligados por uma relagdo contratual do programa pretendido e das
modalidades materiais pedagodgicas da aprendizagem e;

d) A forma interativa reflexiva, presente nas iniciativas de formacao ligadas a
resolugdo de problemas reais, com a ajuda mutua entre formandos e uma
ligagéo a situacao de trabalho.

A educacdo de professores deve ser entendida como um processo continuo
que compreende duas fases:
a) educacgao durante o curso de formagéao, que procede a atividade profissional e
b) educagdo em servigo que pode ocorrer em qualquer tempo durante a vida
profissional do professor, entendida também como educacéo continuada.
Independente a terminologia adotada, pode-se verificar que os professores
necessitam de uma educacgao continua, visando sempre a melhoria em sua pratica
pedagdgica. Portanto, cabe as instituicbes de ensino, facilitar o aperfeicoamento

desse profissional, no que se refere as atualizagdes que ocorrem na educagao.
2.3 Pesquisas e teorias pedagogicas.

2.3.1 Pesquisas experimentais

O fisiologista russo Ivan Pavlov, partindo do estudo das reagdes organicas a
estimulos externos nos animais, desenvolveu métodos de adestramento que
culminaram com a formulacdo da Teoria dos Reflexos Condicionados. Passando ao
estudo do comportamento humano, chegou a submeter a experiéncia de laboratorio

os problemas de ensino da linguagem (PAVLOV, 1978).
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O pesquisador norte americano Thorndike, estudando a aprendizagem animal,
conclui que as respostas aos estimulos externos se fixam melhor quando estédo
ligadas a uma satisfacdo, o que chamou de Lei do Efeito. A partir dai, formulou o
‘principio dos ensaios e erros’ segundo o qual se orientaria a aprendizagem
(MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992)

Watson, discipulo de Thorndike, desenvolvendo seus experimento e concordando
com a validade das teorias do reflexo elementar de Pavlov, observou que nada nos
permite afirmar com precisdo como se recebe um estimulo nem como se organiza
uma resposta.

Watson discordou dos fundamentos e principios da explicagéo reflexoldgica, para
ele seria impraticavel a observagao cientifica dos mecanismos da consciéncia nos
centros nervosos e portanto ndo se poderia interpretar os estimulos-respostas
através dos mecanismos neurofisiologicos. Entre o estimulo e a resposta existiria
uma lacuna misteriosa que deveria ser eliminada do campo da pesquisa
experimental, a que denominou de caixa preta, um campo obscuro e sem condi¢coes
de ser observado.

As experiéncias de Watson, reduzindo o objeto de investigacdo ao contexto dos
fendmenos observaveis, conduziram a sistematizacdo do estudo do comportamento,
servindo para se abandonar as teorias que ligavam a capacidade de aprender a
existéncia de aptiddes ou ‘dons’ inatos.

As experiéncias de Koeler com chimpanzés, por sua vez, demonstraram que a
resolugao de problemas n&o segue estritamente a sequéncia das provas e erros. Em
alguns casos, chegou-se a observar em macacos até certo vislumbramento
repentino, como que compreendendo determinada situacdo, fendmeno que os
psicélogos denominaram insight (MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992).

2.3.2 Instrucao programada

Sidney L. Pressey, em 1926, da Universidade de Ohio, desenvolveu um
mecanismo para testar automaticamente a inteligéncia e a apreensao da informacao,
permitindo o controle do desenvolvimento de conhecimentos por parte de um

estudante. O aparelho permitia identificar os erro de uma série de exercicios de
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multipla escolha. A experiéncia mostrou que o aparelho de corrigir o erro, além de
controlar a aprendizagem, era também capaz de ensinar.

B. F. Skinner, em 1938, publica um trabalho intitulado O comportamento dos
organismos, onde refor¢a as pesquisas de Watson, partindo das mesmas premissas,
mas estudando o condicionamento por processos bem diversos do de Pavlov. Em
vez de isolar os fatores a estudar, eliminando os que desempenham papel de
estimulo, o que Pavlov denominava de Torre de siléncio, Skinner permite que o
animal fique em plena liberdade, s6 recompensando-o ao obter a reacdo esperada
(SKINNER, 1992).

A recompensa em Skinner, passa a exercer o papel de estimulo e provoca
repeticdo, cada vez mais freqlente, da reacdo. No processo de aprendizagem, isso
permite que o sujeito alcance o0s seus resultados participando ativamente,
selecionando, entre numerosos estimulos, os fatores que deseja conservar. E
apenas o éxito que procura reeditar, nunca levando em conta 0s insucessos
(SKINNER,1992).

A experiéncia de Skinner revolucionou os conceitos de aprendizagem, porque ele
descobriu um ‘condicionamento de segundo tipo’ ou seja, o condicionamento
operante, que difere do condicionamento de Pavlov (SKINNER, 1992).

Dessas teoria surgiram cinco principios:

1° pequenos passos step by step*: para se obter um rendimento 6timo da
aprendizagem é necessario distribuir o numero maximo de esforgos (SKINNER,
1992, P.24). essa necessidade de otimizagdo exige o detalhamento do conteudo da
informacao nas suas menores unidades. O conteudo, para ser colocado numa forma
de se ensinar, tem que ser dividido em unidades informativas, para que o aluno
reconstrua o conhecimento passo a passo. Essa subdivisdo do conteudo em
pequenas etapas é o que permite a aplicagdo da teoria do refor¢co, quanto mais
numerosos forem os passos, mais se poderdo atribuir reforcos e estimulos que
facilitem a aprendizagem;

2° atividade: o aluno devera participar da apreensao de cada unidade de

informacdo. Os exercicios o levardao a assimilacdo da unidade. A rapidez da

4 Step by Step, Passo a passo — Dicionario Oxford Escolar Ed. Oxford University Press.
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aprendizagem sera tdo maior quanto a possibilidade do aluno ter éxito o maior
numero de vezes possivel,

3° éxito: o erro e o fracasso devem ser evitados porque prejudicam a
aprendizagem;

4° verificagdo imediata: para que haja satisfagdo faz-se necessario certificar-se
de que a resposta estava correta antes de se dar mais um passo;

5° - progressao gradual das dificuldades: durante o processo da aprendizagem,
deve-se evitar tudo quanto for supérfluo e que desvia a atencio. A atividade deve
concentrar no que se objetiva ensinar. A aprendizagem ocorre numa sequéncia
l6gica, portanto é possivel intencificar cada vez mais o nivel comportamentos
complexos (SKINNER, 1992)

Skinner (1992, p.29) recomendou o uso das maquinas para ensinar os alunos,

observando que:

Tal maquina € um mecanismo economizador de trabalho porque pode pér um
programador em contato com um numero indefinido de estudantes. Isto deve
sugerir producdo em massa, mas o efeito sobre cada aluno &
surpreendentemente ao de um tutor particular.

Deve-se lembrar que essa recomendacéo ocorreu em 1945, quando ainda nao se

utilizavam os microcomputadores e nao existiam tanto softwares educacionais.

2.3.3 As condigdes da aprendizagem
Estudiosos do comportamento, segundo Mayerhofer e Brigido (1992 p.198):

Passam a observar que, em certas atividades intelectuais, a aprendizagem
nao poderia se reduzir a estimulo e respostas, ensaios e erros. Na analise da
formagdo dos conceitos novos, a partir dos antigos, ndo é aplicavel a
concepgao skinneriana de que agindo sobre aqueles se chegara a aquisicéo
dos novos. Por exemplo, o que se deseja ensinar em matematica implica em
muitos conteldos abstratos que a mera andlise dos elementos
comportamentais, ndo permite fornecer todos os conteudos da matéria.

Gagné, estudioso da aprendizagem, nessa linha, rompeu com a corrente
associacionista e funcionalista que confundia sistema nervoso com mente. Para ele,
a diferencas na aprendizagem humana e animal ndo esta nos mecanismos, mas sim
na complexidade do processamento intelectual e da estocagem da memoria. Assim,
ha diferentes tipos de aprendizagem, cada um requerendo um diferente conjunto de
condigbes para sua ocorréncia. Para Gagné, a aprendizagem é uma nova
capacidade, skill, adquirida pelo organismo, baseada nas capacidades ja existentes

em seu repertério. Sdo essas capacidades preexistentes que determinam as
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diferencas individuais. Portanto, a instrugdo deve prover para individuos com
capacidades diferentes, materiais em niveis de capacidade diferentes que lhes
possibilitem atingir o dominio do que for necessario, partindo de onde eles realmente
estdo. Nem sempre os alunos mais inteligentes s&o os que mais sabem
(MAYERHOFER; BRIGIDO, 1992).

Os conceitos de habilidades subordinadas séao mais importantes, do que os que

envolvem aptidao ou inteligéncia, ou de habilidade verbal, porque a linguagem é o
veiculo da transferéncia de aprendizagem, e o ritmo de aprendizagem depende da
habilidade de manipular maior ou menor quantidade de informagédo ou instrugao
(MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992). Os resultados da aprendizagem, objetivos,
podem ser agrupados em cinco categorias: informagao verbal, habilidades
intelectuais cognitivas, atitudes e habilidade motora. Cada um desses requer
conjuntos diferentes de condi¢gdes de aprendizagem que devem ser fornecidos aos
alunos. A cada categoria de aprendizagem corresponde um tipo de performance ou
agédo (MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992 p.209)
Mayerhofer e Bridido (1992, p.210) dividiram as condi¢des de aprendizagem em
internas, habilidades e conhecimentos ja existentes do educando que vao apoiar o
desenvolvimento de conhecimento subsequente e eventos instrucionais externos ao
educando, que serao aplicados para ativar e apoiar a aquisicdo de conhecimento.
Para cada uma das cinco categorias de aprendizagem também correspondem
condigdes internas e externas que devem ser aplicadas.

Os eventos instrucionais sao classificados por ele em: motivacdo apreensao,
aquisigao, retencao, lembrancga, generalizagcdo, desempenho e feedback® e descreve
como cada evento instrucional ajuda a formar cada condi¢do de aprendizagem
(MAYERHOFER e BRIGIDO, 1992),

® Feedback. Termo que designa, em cibernética, o processo em fungédo do qual se da entrada, num
sistema, a um sinal portador de informagéo e a outro vinculado ao sinal de saida, o que implica um
controle do sistema. Também chamado realimentagéo ou retroalimentacao.

©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publica¢des Ltda.
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2.3.4 Desenvolvimento cognitivo

A aprendizagem, até o descobrimento do psicopedagogo Jean Piaget, ndo levava

a sério as diferencas entre a criangca e o adulto, adotando os mesmos métodos de
memorizagdo (LURIA, 1970).
Com Piaget as diferencas ficaram claras e as limitagdes entre a crianca e o adulto e
muitas contribui¢des, enriquecerem as teorias do processo pedagdgico. Ele concluiu
que a diferenga entre a inteligéncia da crianga e do homem adulto ndo & apenas
quantitativa, mas fundamentalmente qualitativa. Assim, ele ndo aconselhava forcar o
aluno a determinadas classes de operacdes se este ainda nao estivesse preparado.
O papel do instrutor deveria ser apenas o de criar o ambiente propicio para o
aprendizado, dentro do estagio de desenvolvimento em que se encontrava o aluno.
As etapas identificadas por ele foram: sensdério-motor, que envolve a inteligéncia
sensorial; pré-operatéria, refere-se a imitagdo e linguagem; operatério concreto,
raciocinio légico e matematico-concreto e o légico formal, raciocinio abstrato
(PIAGET, 1979).

Ele concluiu que, embora a duracdo de cada etapa possa variar bastante, elas
sdo sempre sequenciais, como também enfatiza o meio ambiente, considerando que
a inteligéncia, pelo menos a maior parte ndo é inata, mas desenvolvida. O
desenvolvimento psicolégico e biolégico, € encarado como uma espiral epigenética,
nao como propriedades inatas. Logo ndo adianta forcar o aluno a determinadas
classes de operagcdes quando ela ndo esta preparado ainda. O desenvolvimento
natural da crianga deve ser respeitado e o método de ensino ser o menos dirigido
possivel (PIAGET, 1979).

2.3.5 Pesquisa introspectiva

Seguindo a tradicdo de Piaget, o russo Lev Semenovich Vygotsky percebeu que
nao se podia ignorar o processo cognitivo existente entre o estimulo e a resposta. O
individuo se encontra mergulhado no seu grupo social e a aprendizagem, entéo,
constitui a interagdo entre o sujeito e o meio ambiente, o qual ele transforma
( PIAGET, 1979).
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O conceito de fala interior e a relacdo entre o pensamento e a palavra sdo muito
importantes na pesquisa experimental da aprendizagem para se compreender 0 que
existe dentro da cabeca do individuo, entre o estimulo, que é o enunciado do
problema e a resposta, que vem a ser a solugdo. Da mesma forma que Piaget,

Vygotsky (1989, p.34) afirma que:

A medida que ignora o problema da consciéncia, a psicologia impede o seu
préprio acesso a investigagdo de problemas complicados do comportamento
humano, e a exclusdo da consciéncia da esfera da psicologia cientifica tem
como principal consequéncia a preservagao de todo o dualismo e
espiritualismo da psicologia subjetiva anterior. Ou seja, o ser humano nao
pode ignorar (tratar como caixa preta) o processo cognitivo entre o estimulo e
a resposta.

Vygotsky diverge de Piaget em alguns pontos basicos. Piaget parte do
desenvolvimento individual, porque sua analise dos estagios cognitivos da crianca
ignora as variaveis sociais. Ele analisa a interacado do individuo com os objetos e a
evolugao natural do individuo ja nasce mergulhado no grupo, portanto ndo se pode
fazer anadlise do individuo dissociado do meio social.Segundo Piaget (apud
MONTOYA, 1995, p.28), “...a linguagem é simplesmente uma forma de representar
o pensamento. O pensamento antecede a linguagem”.

Para Vygotsky (1989, p.41) a linguagem constitui: “O pensamento e a consciéncia
de si e das relagcbes com o meio ambiente. A aprendizagem constitui a interagao
entre o sujeito e o meio ambiente (impeto pela troca). O sujeito transforma o meio
ambiente e vice-versa”.

Para Piaget, o desenvolvimento da linguagem resulta da fala egocéntrica para a
fala social. E a socializacdo gradual dos estados mentais autisticos®. Em um
determinado estado, a fala egocéntrica simplesmente desaparece (MONTOYA,
1995, P.30). Para Vygotsky, tanto a fala egocéntrica como a fala social procuram um
contato social. A fala egocéntrica € apenas um estagio menos desenvolvido da fala
social.

Além da fala social, Vygotsky (1989, p.44) afirma que:

Existe a fala anterior, que serve tanto ao pensamento autitico quanto
ao pensamento légico. Os resultados do estudo da fala interior e a
relacdo entre o pensamento e a linguagem podem servir de base para

® Autismo.Disturbio neurobiolégico que afeta a capacidade de comunicagdo com o mundo externo.
Em geral se manifesta em criangas com até dois anos e meio de idade.
©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publica¢des Ltda.
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muitas pesquisas empiricas sobre o cérebro humano e seu
procedimento.
2.3.6 Cultura e aprendizagem

O psicoélogo russo Alexandre R. Luria deu continuidade as idéias de Vygotsky. Ele
também enfocou a importancia do meio social no desenvolvimento do individuo,
comparando o raciocinio dos povos primitivos do norte da Sibéria com o de povos
mais adiantados. Com isso, procurou desagregar os componentes sociais da
inteligéncia dos componentes genético. Luria demonstrou que determinados
processos perceptivos, tidos como puramente fisiolégicos e portanto universais.
Eram influenciados pelo desenvolvimento sécio-histérico. O que um simbolo
significava para uma cultura desenvolvida era totalmente diferente de seu significado
para outra cultura. As tribos primitivas possuiam uma orientagcao a objetos concretos
e ndo conseguiam raciocinar em termos de classe abstrata. Outra observacéo
interessante € que certas ilusdes sao visuais.

Os estudos de Luria indicam para o campo pedagodgico, que determinados
métodos de ensino que servem para uma cultura, devem sofrer modificacbes para
outras. Por exemplo: o ensino, utilizando-se de formularios, pode ser apropriado
para uma cultura acostumada a um ambiente de escritério, como populagéo urbana,
enquanto que um ensino mediante icones e imagens faz mais sentido para uma

populagao inserida no meio rural (LURIA, 1970).
2.3.7 Linguagem de cognigao

Os representantes da corrente gestaltista’, psicologia da forma, submeteram o
behaviorismo a uma severa critica, especialmente quanto a teoria dos ensaios e
erros. Enquanto o behaviorismo, para se compreender o todo €& necessario o
conhecimento de cada elemento que o compde, para a gestalt a imagem global
possui tracos que sdo exclusivamente inerentes. Assim o comportamento e a

atividade do homem ou do animal sdo determinados pelo modo pelo qual eles véem

! Gestalt, psicologia da.Escola psicologica que defende o estudo de fatos e comportamentos como
totalidades organizadas, e ndo como elementos isolados. Formulada na Alemanha na primeira
metade do século XX. ©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publicagbes Ltda.
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e compreendem a estrutura dos elementos da situagdo-problema, ou seja, sua
interligacao e a agao reciproca (CHOMSKY,1979).
Chomsky (1979, p.47), linguista do Massachusetts Institute of Technology e

defensor do estruturalismo, criticou seriamente o behaviorismos, afirmando que:

A impressionante massa de terminologia cientifica e de estatisticas empregada
pelos behavioristas ndo passava de camuflagem para esconder a
incapacidade que tinham de explicar o fato de a linguagem n&o ser
simplesmente um conjunto de “habitos” e diferir radicalmente da comunicacao
entre animais.

Para Chomsky (1979, p.48):

Afirmacdo de Skinner de que na aprendizagem verbal uma organizagdo
harmoniosa de reforgos conduz a reflexdo dos comportamentos significa fazer
pouco caso da significagéo, transmitida, pelas palavras e, sobretudo, ignorar a
maneira pela qual o fazem.

Chomsky (1979, p.49) acredita que o raciocinio do ser humano se da através de
estruturas cognitivas mais complexas do que dos animais. Ele critica Skinner
dizendo que “é um absurdo procurar reduzir a palavra ao mero comportamento,
porque isto seria igualar o ser humano aos animais”.

Ele também discorda da teoria piagetiana que a linguagem é construida pelo
processo cognitivo, entende que a linguagem, em sua maior parte, € inata,
enquanto que Piaget e Vygotsky acreditam que o elemento mais forte é a interagcéo
com o0 meio ambiente. Se a tese de Piaget fosse correta cada povo construiria uma
gramatica totalmente diferente. Ele acredita que a crianga ja tem uma maneira de
pensar que equivale a gramatica. A crianga herda uma maquina de linguagem. Essa
capacidade de linguagem genericamente determinada, a qual é componente do
espirito humano, especifica certa classe de gramaticas humanamente acessiveis
Ela adquire uma dessas gramaticas a partir dos dados limitados que lhe sao
acessiveis. Uma gramatica seria um sistema que especifica as propriedades
fonéticas, sintaticas e semanticas de uma classe infinita de frases possiveis. A
crianga conhece a lingua assim determinada pela gramatica que ela adquiriu. Ao

adquirir a linguagem, a crianga desenvolve igualmente um sistema de desempenho,

® Behaviorismo. Escola de psicologia cujo método se baseia na observacdo comparada do

comportamento de homens e animais. Impulsionada no inicio do século XX pelo americano John B.
Watson.
©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publicagdes Ltda.
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estratégias proprias de produgdo de percepgdo para comegar a usar esse saber
(CHOMSKY, 1979).

Chomsky (1979, p.52) considera que nenhum dos argumentos de Piaget é
decisivo para qualquer conclusdo a respeito do inatismo. Principalmente os

argumentos de que:

As mutacdes, propria da espécie humana, que poderiam ter dado lugar as
“estruturas inatas” “biologicamente inexplicaveis” e aquilo que pode ser
explicado de acordo com a hipétese das estruturas fixas inatas também pode
ser perfeitamente explicado como sendo “o resultado necessario de
construgéo da inteligéncia sensorio-motora”.

2.3.8 Aprendizagem por descoberta

Jerbme Bruner, baseado na pesquisa experimental de Piaget, desenvolveu sua
teoria de curriculo e instrugao.

Embora os escrito de Piaget ndo déem apoio tedrico especifico e exato para a
teoria da aprendizagem por descoberta, seus conceitos de estrutura enfatizam o
desenvolvimento internamente dirigido e reconhecem que as respostas humanas
sdo mais que o produto das contingéncias de reforgos. Esta foi a contribuicdo mais
importante que conectou a teoria de Piaget com a teoria da descoberta.

O modelo da descoberta parte do conceito de estrutura, e encontra muitas
afinidades com o que € exposto nos trabalhos antropolégicos de Claude Lévi Strauss
e nos escritos linguisticos de Noam Chomsky (BRUNER, 1973).

Lévi-Strauss (apud MERQUIOR, 1975, p.57) define estruturas como sendo parte
da realidade, mas ndo sao diretamente visiveis nem observaveis. Trata-se de niveis
da realidade que existem além das relagdes visiveis entre os homens.

Para analisar essas estruturas, Lévi-Strauss (apud MEQUIOR, 1975, p.58) usou
trés principios metodologicos:

a) Cada estrutura € um grupo determinado de relagdes interdependentes de
acordo com leis internas de transformacgao que estédo para ser reveladas;

b) Cada estrutura combina elementos especificos que sao seus proprios
componentes, e que, por esta razao, torna indcua a tarefa de ’reduzir” uma
estrutura a outra ou “deduzir” uma estrutura de outra ;

c) Entre as diversas estruturas que pertencem ao mesmo sistema, ha relagdes
de compatibilidade cujas leis necessitam ser descobertas. Entretanto, tal
compatibilidade ndo deve ser entendida como efeito da selecdo de
mecanismos que sa0 necessarios para o sucesso de um processo biolégico de
adaptacdo ao meio ambiente.
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Bruner acredita que qualquer assunto pode ser ensinado para pessoas de
qualquer idade, desde que seja ensinado na linguagem do aprendiz. Do mesmo
modo que Piaget, e em oposicdo a Chomsky, acredita que o crescimento mental
depende mais do processo educacional do que das capacidades inatas da crianca
(BRUNER 1973).

Estudioso da educacéo, ele enfatiza os estagios de desenvolvimento da crianga e
apregoa meétodos nao diretivos que acompanhem estes estagios. Para ele, o
desenvolvimento do organismo e de suas capacidades permite a criangca, em
diferentes etapas de crescimento, representar o mundo que acerca em trés
dimensoes:

a) Enativa, representa eventos mediante respostas motoras;

b) Icdnica, representa eventos mediante uma organizagéo seletiva de percepgao
e imagens por meio de estruturas espaciais, temporais e conotativas. A crianga
transforma o meio ambiente em imagens;

c) simbdlica, que representa eventos internamente, semelhante ao raciocinio
abstrato de Piaget (PIAGET, 1982).

Entretanto, o ponto basico em Bruner, é a aprendizagem por descoberta. Ele é
contra processos de memorizagao e estimulo-resposta. Para ele, o processo mental
de uma crianga, na descoberta de um principio ou relacdo é semelhante ao de um
cientista em seu laboratério; e 0 que € aprendido por descoberta passa a ter uma
relagcdo muito mais significante para o individuo.

Aprender a resolver problemas significa que os alunos tem que adquirir e construir
conhecimento e aprender a praticar uma habilidade. A instrucdo para aprender a
resolver problemas inclui tanto conhecimentos relevantes sobre a situagao-problema
quanto sobre como aplicar estes conhecimentos.

Para isso, torna-se necessario que o programa de ensino tenha uma clara
imagem do objetivo da estrutura do conhecimento que se deseja adquirir e uma
clara descricao dos passos que se tem que dar para resolver o problema.

A abordagem da descoberta ndo € nova. Seu modelo classico é o método
socratico, que se pode encontrar nos dialogos de Platdo, pelo qual o professor faz
perguntas com a intengdo primeiro, de levar o estudante a compreender que o que

ele pensava conhecer previamente, na realidade, nao conhecia de fato e, entéo,
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fazer o estudante descobrir “novo” conhecimento, que de alguma forma estava ja
latente nele (BRUNER, 1973).

Rousseau, Montessori e John Dewey seguiram esta tradi¢gdo e criaram a base da
teoria psicologica, que € utilizada para sustentar o modelo de aprendizagem por
descoberta (BRUNER, 1973).

Os trabalhos e experiéncia no campo do desenvolvimento da aprendizagem,
particularmente os resultados das pesquisas de Piaget em Genebra, trouxeram uma
nova dimensao e enriqueceram esse modelo classico.

Bruner, por sua vez, defende que o desenvolvimento intelectual depende do
controle de certas técnicas pelo individuo, e a descoberta € um tipo de pensamento
que ocorre, de tal modo que o individuo descobridor vai “além da informagao dada”,
em direcédo a novos insights® (BRUNER, 1973).

2.3.9 Aprendizagem significativa

DAVID AUSUBEL (1.978) pesquisador da aprendizagem, enfatiza o conceito de
aprendizagem significativa, ou seja, ele transcorre ao longo de duas dimensdes

independentes: automatica-significativa e a receptiva-descoberta.

a) Receptiva: baseada no ensino expositivo; o material &€ apresentado ao aluno
em sua forma final,

b) Descoberta: o conteudo principal a ser aprendido é descoberto pelo aluno;
c) Automatica: aquisi¢cdo de informagdes com pouca ou nenhuma inteiragédo
com conceitos ou proposicdes relevantes existentes na estrutura cognitiva;

d) Significativa: uma nova informacao se relaciona com aspectos relevantes da
estrutura de conhecimento do individuo e tanto a nova informagéo como esses
aspectos sdo modificados no processo. Implica uma inteiragdo e ndo uma
associagao.

Para esse autor, tanto a aprendizagem receptiva quanto a aprendizagem por
descoberta podem ser receptivas ou automaticas, dependendo das condigdes sob
as quais ocorre. Essa teoria focaliza a aprendizagem cognitiva ou, como denominou
posteriormente, a aprendizagem significativa. Aprendizagem significativa consiste no
armazenamento organizado de informag¢des na mente do ser que aprende.

Nessa teoria ndo se desconsidera aprendizagem por condicionamento classico
ou operante, aprendizagem cognitiva como a aprendizagem perceptual e a

discriminatoria simples. A esséncia do processo de aprendizagem significativa esta

% insight, discernimento, critério, compreensao clara da natureza intima de uma coisa, - Dicionario

Michaelis, UOL.
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em que as idéias simbolicamente expressas sejam relacionadas, de maneira néo
arbitraria e substantiva, ao que o aprendiz ja sabe.

Ausubel, enfatiza a importancia que deve ser dada as condi¢des preexistentes do
educando, sem o qual a matéria nao sera transmitida com sucesso. O fator mais
importante que influencia a aprendizagem € aquilo que o aluno ja conhece.
Descubra o que ele ja sabe e baseie nisso os seus ensinamentos. Para isso introduz
o conceito da ancoragem. O armazenamento de informagdes no cérebro forma uma
hierarquia conceitual, a estrutura cognitiva, na qual elementos mais especificos de
conhecimentos sao ligados, assimilados, a conceitos mais gerais.

Ele acredita que o aprendizado se da do geral para o especifico, portanto, a
ancoragem, como a introducdo de um livro, por exemplo, deve tratar do assunto

contido no livro, mas de forma mais genérica (AUSUBEL. 1980).

2.3.10 Estudos da mente

Edgar Morin, fildsofo da educacéao, procura entender o conhecimento através da
antropologia e da neurologia, em contraste com Piaget, Vygotsky e Luria que
utilizaram a psicologia experimental e Chomsky que recorre principalmente a
linguistica.

Morin (1986, p.41) descreve a mudanga de formagdo do cérebro entre o estagio

reptilico e o do neocortex:

No estagio reptilico, o lado esquerdo do cérebro ndo se comunica com o lado
direito. Existiria um terceiro cérebro perto da cauda, nas costas. No estado
neocdrtex, o ser humano desenvolve um corpo caloso. E o corpo caloso que
permite a comunicacao entre os dois hemisférios. Esta comunicagdo também
€ 0 que permite ao ser humano se adaptar melhor ao meio ambiente.

Esse autor (1986, p.41) enfatiza que, embora o ser humano tenha um cérebro
muito poderoso e o utilize bem, conhece muito pouco a respeito de seu cérebro,
desde o réptil (paleocéfalo), passando pelos antigos mamiferos (mesocéfalo) e os
peixes e répteis mais modernos cortex; até chegar ao ser humano neocértex.

Morin (1986) p.52) analisa o cérebro sob diversos aspectos, entre eles:

“A capacidade associativa de reconhecimento de padrbes (patterns), a concepgéao
modular e o bihemisférico hemisfério esquerdo ¢é analitico/légico, enquanto o

hemisfério direito é visual/intuitivo”.
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Caracteriza as atividades cerebrais como bidirecionais. Concorda com Chomsky
que, “...a linguagem é que faz o homem e que o pensamento € inseparavel da
linguagem” (MORIN, 1986).

Transferindo as idéias de Morin para a educacao:

A bidirecionalidade sugere que o aprendizado pode se dar em forma espiral, e
o bi-hemisférico pode sugerir que o ensino deve ser transmitido sob diversas
representagcbes, ou seja, alguns alunos possuem maiores facilidades
analiticas, enquanto que outros possuem maiores facilidades visuais.

2.3.11 Teoria algo-heuristica

Lev N. Landa, foi responsavel pela criagdo do conceito de algoritmo de ensino.
Ele usou um método algoritmico para o ensino da gramatica da lingua russa. Assim,
ele estendeu o conceito tradicional de algoritmo, aplicado na légica e na matematica,
para outras areas. Landa criou o enfoque cibernético para instrugcdo. Sua teoria é
chamada de Algo-Heuristica ( MORIN, 1986).

Segundo Landa (apud MORIN, 1986, p.71) diversas teorias instrucionais como,
Bloom, Gagné, Mager, Merrill, Scandura, enfatizam dividir tarefas complexas em
tarefas elementares até que a tarefa possa ser vista como operacdo motora; e dividir
objetivos educacionais complexos e ambiguos em comportamentos terminais
observaveis e ndo ambiguos, representados por operagdes motoras. A teoria Algo-
Heuristica pretende ndo s6 atuar desta forma, mas também dividir processos
cognitivos complexos e ndo observaveis em processos cognitivos elementares, mas
igualmente ndo observaveis, que podem ser executados deforma ndo ambigua pelo
educando. A teoria € semelhante ao enfoque das teorias de processamento de
informacao de Newell, Simon, e Reitman.

Neste contexto, é importante observar o que Landa define como operagao
elementar, que para ele € um conceito relativo. O que é elementar para um aprendiz
nao é para outro. Operacado elementar, entdo, € aquela que o educando executara
sempre de forma nao ambigua.

Ele aborda o processo algoritmico como sendo uma série de operagdes
elementares que s&o executadas em uma forma padrdo regular, uniforme, sob
condicdes definidas, para solucionar todos os problemas de uma certa classe, como

por exemplo, telefonar, ligar um carro. O processo heuristico € como uma série de
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operagdes nao elementares, que nao sao executadas em uma forma padrdao, como
por exemplo, escolher um atributo de uma figura geométrica entre diversos atributos,
ao tentar solucionar um teorema.

A teoria Algo-Heuristica propde transformar o aprendizado e a instru¢do em
processos algoritmicos. Quando isso ndo é possivel ou viavel, recomenda uso de
processos heuristicos. Observacdo: muitas vezes é possivel visualizar a solugao de
um problema através de um processo algoritmico, que no entanto, se torna inviavel
devido a questdo do tempo, como por exemplo, algoritmo para jogar xadrez n&o
pode analisar todas a melhores jogadas devido a explosao combinatéria (MORIN,
1986).

2.3.12 Teorias construtivistas

Os construtivistas, como Merrill, Dick, Jonassen entre outros, se opdem a
aprendizagem objetivista de tradicdo sistémica e behaviorista, que acredita na
existéncia de conhecimento valido sobre o mundo, e propde na mesma linha de
Landa, que o ambiente da aprendizagem deve se apoiar em multiplas perspectivas
ou interpretagdes da realidade, constru¢édo do conhecimento, riqueza de contexto e
atividades baseada em experiéncia. O objetivismo parte do principio de que os
educandos conseguem entendimento daquele que transmitiu o conhecimento
(VYGOTSKY, 1989).

O conhecimento é estavel porque as propriedades essenciais dos objetos sao
conhecidas e relativamente imutaveis. Para os objetivistas, o propdsito da mente é
espelhar a realidade e sua estrutura através dos processos do pensamento que sao
analisaveis e decomponiveis. O significado produzido por esses processos € externo
ao entendedor e determinado pelo mundo real.

A aprendizagem para ele consiste em assimilar esta realidade objetiva. O papel
da educacgao é o de ajudar os alunos a aprenderem sobre o0 mundo real. A meta dos
planejadores ou docentes é interpretar os eventos para aqueles (VYGOTSKY, 1989).

O construtivismo'®, por sua vez, considera que a realidade reside na mente do

conhecedor e que ela constréi e interpreta a realidade de acordo com suas

'% Construtivismo, ¢ uma abordagem definida por Jean Piagget, fundamentada no evolucionismo
bergsoniano e no estruturalismo Berson (in Figueiredo 1.995) afirma que o ser humano evolui do
reino animal possuindo uma forga vital desencadeada pelos instintos e pela inteligéncia. O
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experiéncias. Sua preocupacgao principal € como construir o conhecimento de
nossas experiéncias, estruturas mentais e sistema de crencas que sao usadas para
interpretar o mundo os objetivos e os eventos. Em sua visdo, nenhum mundo é mais
real que qualquer outro.

Nao ha uma realidade ou entidade objetiva unica. A mente € essencial para
interpretar os eventos, objetivos e perspectivas do mundo real que compreendem a
base do conhecimento que é pessoal e individual. A mente filtra os insumos do
mundo externo e faz suas interpretagbes. Cada um concebe o mundo
diferentemente de acordo com suas experiéncias originais.

Para os construtivistas, os métodos objetivistas de avaliagdo, como o de critério
referéncia, ndo sdo apropriados para avaliar a aprendizagem dos ambientes de
construgcao do conhecimento e parecem ser insensiveis para perceber outros tipos
de aprendizagem. Os meétodos de avaliagdo devem ser mais livres de metas
definidas e permitir a construcdo do conhecimento em contextos que requerem
perspectivas variadas e diversos pontos de vista. Devem estar livres de objetivos
fechados, ampliado a flexibilidade e alternativas nos seus resultados (VYGOTSKY,
1989).

A avaliacdo deve levar em conta a constru¢do do conhecimento e portanto nao
pode estar limitada por objetivos terminais que impendem a atividade criadora e

empobrecem a imaginacéo.
2.3.13 Teoria da aprendizagem de componentes — CDT

Devid Merrill ( apud MATTOS, 1995, p.9) estudioso da pesquisa instrucional, inclui
em seu trabalhos posicionamentos tedricos de destaque com relagdo a estratégias
de ensino e a estruturacdo de conteudo. Professor de Psicologia Educacional e
Tecnologia, fundou e dirigiu a Courseware Inc; companhia de desenvolvimento de
pesquisa em instrugao, cujo produto final € o software educacional.

Sua teoria da apresentacdo de Componentes, evoluiu a partir de suas tentativas

de esclarecer a teoria de Gagné.

estruturalismo considera a realidade como um conjunto de elementos relacionados entre si, de tal
forma que a modificagdo no outros. (Proposta Curricular de Santa Catarina 1.978)
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Merrill procura explicar os mecanismos internos de funcionamento da mente. Ele
denomina sociedade da mente a maneira como os neurbnios se organizam para
processar as informagdes mediantes as sinapses cerebrais. Como Gagné, Merrill,
também parte da premissa basica de que é preciso fornecer condi¢cdes de
aprendizagem diferentes para tipos diferentes de objetivos, aprendizado. A CDT,
como a teoria de Gagné, procura indicar que conjunto de componentes de um
método ou modelo de ensino pode otimizar o alcance dos resultados desejados, sob
as condigbes especificadas, ou seja, serve para recomendar que modelo utilizar e
quando, com base nas metas tracadas. A CDT estende a teoria de Gagné,
classificando os objetivos de ensino em duas dimensdes, acrescentando a dimenséo
conteudo a performance. Enquanto Gagné, Briggs e Wages usam uma classificacao
dos conhecimentos unidimensional, Merrill adota uma classificagdo bidimensional,
com tipos de conteudos de performance.

A CDT, define também um conjuntos de formas de apresentagdo de conteudos
como: primaria, matéria necessaria a secundaria, detalhamento da matéria primaria.

Na matriz “performance x conteudos” o eixo performance contém lembrar, usar e
descobrir, que correspondem respectivamente ao que Gagné chamou de informagéao
verbal, habilidades intelectuais e estratégicas cognitivas. O eixo conteudo contém
fatos, conceitos, procedimentos e principio. Assim, cada assunto ou item,
apresentado corresponde a um dos seguintes pares: lembrar-conceito, usar-
conceito, descobrir procedimento, lembrar-principio, observagao: descobrir-fato e
usar-fato ndo existem, pois a unica operagado que se pode realizar com um fato é
lembrar.

Além dos objetivos de ensino, Merrill também especifica como o aluno deve ser
testado. Ele refere-se de que forma o teste deve ser apresentado ao aluno, como
controlar ou n&do as condi¢cbes de tempo, fornecer feedback logo apds, incorporar
informacdes, controlar o numero de itens, aumentar gradativamente sua dificuldade
e ser corrigido.

Quanto a forma de apresentacdo do conteudo, a CDT divide em assunto
principal, que sera lido por todos os alunos, chamado de formas primarias de
apresentacao, e detalhamento/elaboracdo desta forma, que sdo chamadas de

formas secundarias.
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Outro ponto enfatizado por esse autor é a quantidade de vezes e em que
profundidade o assunto deve ser apresentado ao aluno, ele sugere que o aluno deva
ser treinado para tomar a decisdo sobre com que frequéncia deve repassar e
aprofundar o assunto e o controle da aprendizagem, deve ser feito pelo aprendiz.

A CDT trabalha com niveis micro, ou seja, com aspectos da instrugao relacionados
ao ensino de uma unica idéia, descendo a um nivel aprofundado de detalhamento
(MATTOS, 1995).

2.3.14 Teoria da elaboragao

A teoria da elaboragdo, surgiu como continuagdo da CDT, e foi elaborado por
Charles Reigeluth, aluno de Merrill. Nela s&o tratados aspectos de niveis macro, tais
como selecao, sequéncia e frequéncia de conteudos. A teoria da educacgao consiste,
basicamente, de sete componentes estratégicos: sequéncia elaborativa, sequéncia
de pré-requisitos de aprendizagem, sintetizador, analogia, ativador de estratégias
cognitivas, e formato controlado pelo aluno (MORIN, 1986).

Seu ponto de partida é a nogao de sequéncia elaborativa, ou seja, do simples
para o complexos. Através da sequéncia elaborativa, um curso ou curriculo
desenvolve-se com base em poucas idéias essenciais que sao elaboradas e
trabalhadas num nivel aplicativo, ndo abstrato. Novas idéias ou conteudos vé&o
sendo acrescentados progressivamente a elas em um grau de detalhamento e de
complexidade crescente. Tais idéias, que podem ser conceitos, procedimentos ou
principios, estruturam-se em conteudos organizativos. Anteriormente, porém, ha que
considerar os pré-requisitos de aprendizagem, que s&o componentes criticos que o
educando deve dominar para ser capaz de aprender novas idéias.

Outro componente estratégico € o sumarizador interno, ou no final de um
conjunto de ligbes, sumarizador de unidades (MORIN, 1986).

O quarto componente estratégico € o sintetizador, responsavel por estabelecer as
relacbes e as possibilidades de articulagédo entre as idéias de uma ligao, sintetizador
interno, e as de um grupo de li¢gdes, sintetizador de unidade. Os sintetizadores de
unidade inter-relacionam as idéias de um grupo de licdes e as relacionam com idéias

gerais, ja adquiridas.
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A analogia é outro componente estratégico cuja fungéo € facilitar a compreenséao

de novas idéias ao relaciona-las a idéias ja familiares.
O ativador de estratégia cognitiva € o componente estratégico pelo qual o educando
é levado a processar inputs'' instrucionais e a interagir com o contetido. Esses
ativadores podem ser embutidos, isto &, sao introduzidos no conteudo sem que o
educando perceba imagens, parafrases, analogias, diagramas ou evidentes
instrugdes, sugestdes, orientagdes explicitas.

O controle pelo educando € o ultimo componente estratégico. A teoria da
elaboragao propicia ao educando as condigdes de controle sobre o conteudo, sobre
os componentes da estratégia instrucional e sobre as estratégias cognitivas, e este
controle propiciara o aumento da efetividade, da eficiéncia e da atratividade do
ensino. O controle pelo educando pode se dar ainda em relacdo a selegcdo e ao
sequénciamento dos componentes estratégico.

A combinacgao particular destes componentes estratégicos cria 0 modelo geral de

ensino proposto pela Teoria da Elaboragao .
2.3.15 Instrugao apoiada por computador

Skinner teve, indiscutivelmente, uma grande influéncia sobre o desenvolvimento
de software educativo. Seu conceito de instrucdo Programada, por possuir
parametros de entrada e saida bem definidos, serviu de base para toda uma
geracgao de software educativo. Os softwares possuiam as seguintes caracteristicas:
iniciativa do sistema, expositivo, respostas pré-especificadas, método quantitativo,
exercicios desenvolvidos através de linguagens/sistema de autoria. Os métodos
baseado em Skinner sdo muitas vezes chamados de Computer Based Training-
CBT. Essa classificagdo é muito feliz, porque sua contribuicdo se da justamente ao
treinamento através de exercicios de fixacdo, drill and practice. Esses sistemas sao
totalmente dirigidos, ou seja, o computador determina a sequéncia das operacdes e

a quantidade de vezes em que o aluno efetua um exercicio (SKINNER, 1992).

M Inputs, quantidade que entra, quantidade ou forca que é consumida. Com. entrada, insumo. Inf.
entrada de dados. // vt alimentar o computador com informacéo. Dic. Michaelis - UOL
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A contribuicdo destes sistemas para a educagdo € limitada e no minimo
discutivel, porém, pode apoiar muito as atividades de treinamento, servindo como
exercicios de fixagao.

O Pilot, linguagem de autoria e o Tutor, sistema de autoria, sdo exemplos de
ferramentas para desenvolver CBT tradicional. O Pilot € uma linguagem de muito
baixo nivel para o professor participar na programagdo das licbes. Pode ser
comparado a um Basic estendido. O Tutor permite ao professor; leigo em
informatica, desenvolver suas proprias ligdes, porém € muito limitado. O numero de

respostas que permite € fixo, sua contribuicdo pedagdgica praticamente nula.
2.3.16 Sistema de autoria

Um sistema de autoria € uma ferramenta que possibilita a um professor, sem
conhecimento técnico de informatica, construir courseware, software’ de ensino. E
um “gerador de aplicagbes para software educacional. Para a implementagdo de
sistema de autoria, alguns autores se baseiam em Gagné e Merrill cujas teorias séo
bastante amplas, integrando conhecimento sobre aprendizagem e instrugcéo das trés
perspectivas teoricas principais: behaviorista, ‘cognitivista® e humanista”
(SARMENTO JUNIOR ; PASSOS, 1990). Elas também apresentam uma abordagem
sistémica do problema que, segundo Sarmento Junior e Passos (1990, p.201):
“Ocorre através da analise das variaveis de input, objetivos, dos processos que
interferem no aprendizado e das variaveis de output, desempenho, feedback, sendo
portanto adequadas a aplicagdes baseadas em objetivos instrucionais”.

Os primeiros sistemas de autoria que surgiram da linha da CBT ou CAI
tradicional, por exemplo, Tutor: Hoje, porém, os sistemas de autoria seguem uma
linha menos diretiva, aproximando-se em muito dos sistemas de hipertexto,
incorporando elementos de inteligéncia artificial e sofisticados recursos de multimidia
(SARMENTO JUNIOR e PASSOS, 1990).

2.3.17 O logo

O Logo, foi criado por Seymour Papert, professor e pesquisador do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts — MIT, segue uma linha radicalmente diferente do CAI

tradicional. Para Papert, instrugdo assistida por computador significa fazer o
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computador ensinar a crianga, sou seja, usar o computador para programar a
crianca. O LOGO fornece um micromundo em que a crianga € que programa a
maquina, adquirindo com isso dominio sobre essa tecnologia, e estabelecendo
também, contato intimo com algumas das mais profundas idéias da ciéncia, das
matematicas e da arte de constru¢do de modelos intelectuais (DEMO, 1995)

O LOGO se utiliza da metafora da tartaruga, que € uma entidade que possui
posicao (coordenada) e diregcdo. Semelhante ao ser humano, ela esta sempre
voltada para um lugar, e isso serve para a crianga identificar e conhecer seu corpo,
estabelecendo relagdo com a geometria formal. A crianca pode mandar a tartaruga ir
para frente ou para tras, girar a tartaruga um numero determinado de graus para a
direita ou para a esquerda, adquirindo assim, conceitos de angulos, variaveis e até
nocdes de equacodes diferenciais.

Papert descreve os caminhos da aprendizagem que levam criangas a se
tornarem programadores bem sofisticados. Uma vez que a programacao € vista na
perspectiva correta, ndo ha nada muito surpreendente no fato. Programar um
computador n&o significa nem mais nem menos que se comunicar numa linguagem
que a maquina e o ser humano podem, ambos, entender.

Papert toma de Piaget, com que trabalhou no Centro de Epistemologia Genética
de Genebra, um modelo de criangas como construtora de sua propria estrutura
intelectual. As criancas parecem ser aprendizes natos, dotados, adquirindo antes
mesmo de ir a escola uma vasta quantidade de conhecimento gragas a um processo
que chama de aprendizagem piagetiana ou aprendizagem empirica. Exemplo disso
€ como as criangas aprendem a falar ou aprendem a geometria intuitiva.

Para Bossuet (apud DEMO, p.39), que fez diversas experiéncias com LOGO em

escolas francesas, acao de Papert é simultaneamente:

- uma teoria do conhecimento resultante da integracdo da epistemologia
genética com conceitos informaticos de inteligéncia artificial;

- uma linguagem de educagdo que possibilita representar modelos de
pensamento;

-um material, micromundo de hardware e software, que permite testar idéias.

2.3.18 Sistemas de hipertexto

Em 1945, nos Estado Unidos, Vannecar Buch apresentou a idéia de um

dispositivo mecanizado para folhear e inserirr com rapidez e flexibilidade
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extraordinarias, anotagcdes em uma vasta biblioteca de literatura cientifica, capaz de
conter textos, graficos, fotografias e desenhos. Era o hipertexto', sistema que
permite criar e manter conjuntos de trecho de texto interligados de forma nao
sequencial. Quando, além de texto e graficos, o sistema suporta outros elementos,
tais como fotografia, flmes e animagéo, voz ou musica, recebe o nome de hipertexto
ou hipermidia. Estes sistemas estdo cada vez mais se disseminando no Ensino
Apoiado por Computador por serem totalmente dirigidos pelo usuario.

Os sistemas de hipertexto podem ser classificado em diversas areas. O Memex
de Vannevar Bush e o Xanadu de Ted Nelson s&o exemplos de sistemas de apoio a
grandes bibliotecas computadorizadas. O IBIS de Horst Rittel € para analise de
sistema e apoio a processos decisorios. O ZOG de Carnegie-Mellon e o Intermidia
da Brown University, Notecards da Xerox séo sistemas de propdsito geral.

O sistema de hipertexto mais difundido do mundo hoje é o Hypedrcard. Além de
ser um hipertexto de facil acesso, o Hypercard ¢é distribuido gratuitamente na compra
de um computador Macintosh, e possui recursos bastante poderosos. O Hypercard
possui objetos, como, stack, background, botim, field, cada um com propriedades,
nome, formato, transparente ou ndo e um script, método ou programa, associado a
ele. A linguagem de programacgao, hiperscrip V, permite que o usuario faca
animagdo e lide com objetos multimidia. Varios sistemas de hipertexto estéo
procurando fornecer recursos semelhantes ao Hypercard, como por exemplo:
Supercard para Macinthosh e Toolbok para IBM-PC que tenha Windows
(CHADWICK, 1997).

12 4Hipertexto, o conceito de hipertexto eletrénico € bastante polemico. Muitos estudiosos, como llana

Snyder, acreditam que esta € uma denominagdo que cabe somente ao texto digital, que existe
somente on-line, no computador. Ja Pierre Levy, no livro As tecnologias da inteligéncia, o conceitua
como “um conjunto de nods ligados por conexdes. Os ndés podem ser palavras, paginas, imagens,
graficas ou partes de graficos, sequenciais sonoros, documentos complexos que podem eles mesmos
ser hipertextos. Os itens de informagao nao séo ligados linearmente, como em uma corda como nés,
mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular’. Se
procurarmos a definicdo de hipertexto no Aurélio eletrénico encontramos: “conjunto de paginas de
informagao interligadas ativamente, de forma a possibilitar consultas em ordem ditada pelo leitor”. E
importante termos em mente que o hipertexto sé existe quando o leitor mantém-se numa postura de
busca, de curiosidade que elabora articulagdes possiveis com outros textos, que nao ignora as trilhas
alternativas proposta pelo escritor. Se a leitura é operada de forma linear, sem o mergulho nos links,
nos intertextos, perdeu o escrito sua suas caracteristica hipertextual.
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2.3.19 Recursos de multimidia interativa

A multimidia interativa consiste numa base de dados, computadorizada, que
permite aos usuarios de forma integrada multiplas formas de informacgéo, tais como,
texto, gréafico, video e audio. A multimidia pode incluir fotografias, filmes, voz e
musica. A multimidia & projetada para permitir aos usuarios acessarem pedacgos de
informacéao, de acordo com suas necessidades e interesses (CHADWICK, 1997).

O avang¢o do hardware, tornando disponiveis microcomputadores com recursos
tais como canal de voz, CD-ROM e videodisco a preco cada vez mais acessiveis,
esta difundindo a multimidia como uma opc¢éo nas areas de treinamento e educacao.

A combinagdo do realismo da televisdo com a flexibilidade do computador,
controlado por este ultimo, por exemplo, esta gerando um grande impacto na

educacao.
2.3.20 Teorias sobre a utilizagdao do computador

Para se implantar a informatica na educagao sao necessarios quatro elementos:
o computador, o software educacional, o professor capacitado para usar o
computador como um dos recursos educacionais e o aluno.

CARRAHER (1992, p.22) propde trés modelos de utilizagdo do computador na
educacgao. Primeiro, como maquina de ensinar; segundo como tutor inteligente e,
terceiros como ferramenta intelectual.

1°) O computador como maquina de ensinar. A introdugdo do computador na
escola como maquina de ensinar trouxe para a escola grandes vantagens, apesar da
sua utilizagdo como recurso didatico nao provoca muitas mudangas metodoldgicas,
ja que os programas eram uma versao informatizada dos métodos tradicionais.

Os programas seguiam a linha behaviorista/skinneriana, que valorizavam a
aprendizagem mediante a formacdo de habitos, enfatizando a repeticdo com
exercicios e uma pratica totalmente mecanicista. As sequéncias de exercicios eram
todas planejadas de etapas logicas, ndo permitindo que o aluno fizesse qualquer
intervencdo no processo de aprendizagem, tornando esse processo superficial. A
perpetuacdo do ensino tradicional, a falta de técnicas pedagodgicas e de especialistas

multidisciplinares, séo as grandes desvantagens encontradas nesta primeira fase.
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2°) O computador como recurso inteligente. De acordo ainda com Carraher
(1992, p.23), o modelo do computador como tutor inteligente € baseado na
esperanga de produzir programas inteligentes e capazes de estabelecer
comunicagao auténtica com o usuario.

3°) O computador como ferramenta intelectual. Uma das fungbes do computador
€ gerenciar as atividades intelectuais auxiliando o usuario a raciocinar sobre
fendmenos. Um exemplo disso € a linguagem computacional LOGO.

O computador é usado também como comunicador. Através dele e de uma linha
telefébnica pode-se transmitir e receber informacbes. Esses computadores
interligado, formam o electronic mail, correio eletrénico, possibilitando ilimitado nivel
de comunicagao mundial.

Ja estd em funcionamento a information superhighway (superestrada da
informacgé&o), que estabeleceu uma enorme rede de comunicagdo usando cabos de
fibra Optica e transmissdes de dados sem fio, para interligar residéncias, empresas e
comunicadores pessoais a uma teia de servigos digitais que circulam pela rede em
alta velocidade (CARRAHER, 1992).

Mattos (1995, p.11) considera que o computador, pelas suas caracteristicas
audiovisuais e capacidade de interagdao, € ideal para ser usado nas seguintes
situacoes:

1) Simulagdo de situagbes reais que apresentam variagdo mediante
intervencao. Isto se aplica a fendmeno que ndo podem ser explorados na vida
de modo seguro ou rapido ou, que até mesmo nao permite manipulagao. Um
exemplo disso seriam ondas estacionarias em Fisica, que podem ser
simuladas no computador, variando-se pulso, freqiiéncia etc.

2) ferramenta conceitual, ou seja, o computador se presta para conjugar
representacdes diferentes do mesmo fendmeno ao mesmo tempo: a
representacdo concreta e a representacdo formal. Um exemplo seria o
preenchimento de garrafas de formatos diferentes e a representagéo grafica
da fungdo preenchimento — tempo em grafico colocado ao lado. Esta
apresentagao simultanea favorece a compreensao do aluno acerca da relagéo
tempo — formato do recipiente que é expressa no grafico.

A informatica possui uma dimensao interativa (BUSATO, 1999,p.62) porque o
aluno faz um intercambio com as maquinas em busca de informacéao, e isso numa
confrontagdo pessoal simultaneamente exploratéria e Iucida. A interativa e

hipertextualidade, que permite ao aluno/professor manipular indefinidamente textos
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e imagens, montar e desmontar as formas de conteudos dos objetos simbdlicos do
conhecimento.

Pelo exposto, verifica-se que, para o professor utilizar o computador como
ferramenta auxiliadora em seu trabalho, inicialmente, devera ter o conhecimento do
significado dos simbolos, o dominio de diferentes tipos de linguagem destinados a
um consumo imediato e vulneravel a rapida substituicido e o desenvolvimento de
habilidades que Ihe permita sua utilizagao.

A pratica da educagdo se desenha do meio ambiente em diregdo ao sujeito,
através do ensino. O ensino resume a instrumentalizacdo necessaria a transmissao
do conhecimento base do processo de educacao.

Educacdo sem conhecimento e competéncia € puro verbalismo politico. Para
educar, é indispensavel construir o conhecimento e, neste aspecto, o ensino assume
seu papel. O ensino deve ser um processo compartilhado; logo, depende
profundamente do convencimento do aluno sobre a importancia do conhecimento
que estd em discussdo, ou seja, de sua capacidade de atender as suas
necessidades e expectativas e de |he abrir alternativas para a melhoria de sua
qualidade de vida.

Ensino, estudo e aprendizagem s&o conceitos inter-relacionados. Objetivamente,
segundo Tricarico (1996, p.81), o ensino, a dimensdo mais fortemente associada a
escola, busca consolidar um processo de transmissdo e construcdo de
conhecimento que permita a aprendizagem, ou seja, a possibilidade de
transformacéo.

O ensino de qualidade nao pode ser realizado de forma padronizada ou
normalizada, mas respeitando as peculiaridade do individuo. Outra consequéncia
desse fato € a necessidade de se alcancar a melhor compreensao possivel a
respeito das caréncias e expectativas, presentes e futuras do aluno, configurando
condi¢des para que elas possam ser supridas utilizando o processo educacional e é
a partir dessas questdes que se releva a importancia da capacitagao de professores,
orientando-os no sentido de se utilizarem das ferramentas disponiveis, com o

objetivo de facilitar o processo ensino-aprendizagem.
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Percebe-se, portanto, a crescente preocupagado com a capacitacdo do professor
em familiarizar-se com as novas tecnologias € na mudanca da postura das
metodologias.

Os projetos de capacitagao, segundo Fuenzalida, (1996, p.59),

Para Tricarico (1996, p.84): “...devem ter clara a necessidade de preparar o
professor para as demandas sociais da educagao, as quais, por certo mostram um

alto crescimento e variabilidade”.

A necessidade de formagdo continuada e permanente surge a partir das
exigéncias de capacitacdo advindas do tipo de relacdo que se espera que o
docente tenha em sua pratica e do processo de introdugdo de modificagdes
em suas formas habituais de trabalho.

Por outro lado, essa capacitagdo também envolve, para Tricarico (1996, p.84),
modificagdo na organizagao institucional envolvida no processo, no sentido de
propiciarem condicdes que facilitem essa formacdo, mediante a assinatura de
convénio com outros 6rgdos ja estruturados e outras agdes que minimizem os
esforgos do docente, que visa com isso a melhoria na qualidade de seu trabalho e,
como consequéncia, uma educagdo com mais qualidade e centrada nas
necessidades reais da sociedade atual.

Cada vez mais, os computadores e as redes digitais, e entre elas a Internet, a
rede das redes, estdo interligando milhdes de computadores e de usuarios em todo
0 mundo, alterando as rotinas de trabalho e de estudo, de tal modo que a escola nao
deve ficar a margem do processo histérico pela qual vem passando a sociedade e o
professor ndo pode ficar desconectado.

A capacidade de conexao com as expectativas da sociedade brasileira e de
sintonia com o futuro possibilita ao sistema educacional recorrer as Novas
Tecnologias de Informagado — NTI, visando preparar professores, alunos e outros
profissionais do ensino para um novo cenario no qual a qualidade dos servigos
educacionais seja uma marca presente em todos os seus niveis.

Segundo Demo (1995, p.110): “Uma questdo de extrema importancia é o apoio
por parte da instrumentacdo eletrébnica. Em termos mais concretos, passarao a
assumir, no tempo a fungdo ensino-aprendizagem e a socializagdo do
conhecimento”.

Com esse apoio de extraordinaria eficacia, conforme Demo (1995, p.111):
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“‘Reserva-se o professor para o processo aprender a aprender. Neste sentido,
nao se estabelece uma guerra entre os dois lados, mas sua organizagao hierarquica,

dispondo o0 que € meio e o que é fim”.

No contexto instrucional, quando a informatica é utilizada, destacam-se como
meio de aprendizagem a multimidia ou hipermidia.
Segundo Valente (1993, p.8):

Com o desenvolvimento dos recursos computacionais, € possivel

integrar texto, imagens de videos, som, animagdo e mesmo

interigacdo da informagdo numa sequéncia nao linear,
hipermidia.

implementando, o conceito de multimidia ou

A hipermidia, para Valente (1993, p.9), é definida como estado da arte em
informatica, conjugando as tecnologias de informatica e comunicacdo e, ao ser
aplicada ao processo educacional, também os principios da psicologia da
aprendizagem, associa texto, imagem, video, foto, som e animacéo, trazendo para a
escola a linguagem e os meios que os alunos utilizam no dia-a-dia, em um ambiente
de ensino atraente, envolvente e multissensorial onde estao integradas varias midias
eletrbnicas até entdo utilizadas individualmente. Os programas com essas
caracteristicas sdo extremamente atraentes, agradaveis e criativos.

As informacdes, na atualidade, circulam e se processam com rapidez. O dominio
dessa tecnologia transforma o conhecimento em algo acessivel a todos e o
professor em condi¢des de responder as expectativas da sociedade atual.

Reconhece-se, segundo Demo (1995, p.80) que:

A educacao basica qualitativa na produtividade econémica a expectativa sobre
a equalizagdo de oportunidades torna-se ainda mais forte. Formagao basica
influi no processo emancipatério em suas duas faces: a da cidadania e a da
produtividade.

Pelo exposto, o professor envolvido com a formacado do aluno precisa estar em
continuo aprendizado, conectando-se a toda as tecnologias disponiveis e utilizando-
as na sua pratica pedagdgicas.

No entanto o professor ndo deve colocar a informatica ou a utilizacdo do

computador como recurso unico, segundo Demo (1998, p.194)

Primeiro é possivel e viavel caminhar na diregcdo de uma informatica cada vez
mais reconstrutiva, que sugere a simples transmissdo de informagdo e
conhecimento; e segundo, que o educativo da informatica n&o provém
propriamente dela mesma, mas do educador engajado no processo de
aprendizagem do aluno. N&o cabe atribuir a um meio eletrbnico uma
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propriedade que é tipicamente humana. Assim a informatica € insumo, cada
vez mais imprescindivel, mas é da ordem dos meios.

Demo (1998, p.196) ressalta que é muito importante para o professor continuar
aprendendo sempre, e em sentido interdisciplinar, para contribuir a um estilo mais
abrangente de formacg&o dos alunos, instigando a leitura a interesses multiplicados
pela informacgao, a trabalhar em equipe, e assim por diante. O mundo do trabalho
também espera que o saber pensar inclua saber ver longe e aprender sempre.

Ambiente interdisciplinar também é mais apto a promover a inovacao.
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3. APRENDENDO COM PROJETOS
3.1 Apresentacgao

A informatica tem sido considerada como um evento quase magico que cai sobre
a escola para ser devorada pelos educadores. Presenciamos uma espécie de
antropofagismo pedagdgico. A informatica aparece como um acontecimento a parte
do que ja vinhamos fazendo na educagao escolar, como se fosse preciso jogar tudo
fora e comecar tudo de novo...

Ha um certo senso comum que diz: “A escola é velha, a informatica € nova. Os
professores sao ultrapassados, os métodos tecnologicos sédo inovadores. Os alunos
sdo desmotivados, a tecnologia dos botdes e telinhas trara aos jovens o desejo de
conhecer”.

Essas profecias tecnologicas simplificadoras esquecem-se de que o0 que
determina a eficacia do ensino e da aprendizagem € a existéncia de um plano
pedagdgico escolar adequado, rico e inovador.

As escolas que tem um plano pedagdgico ruim usarao a tecnologia (qualquer que
seja ela) para fazerem seu trabalho de forma ainda pior, pois a tecnologia n&o
conserta nada, ndo inventa consisténcia para um programa de baixa qualidade
educacional. Ela apenas potencializa o que existe. Se o plano pedagogico da escola
€ fraco e desconexo, o uso de tecnologia avancada o tornara ainda mais desconexo

e inconsistente. S6 que agora com uma aparéncia de modernidade.
3.2 O enfoque preciso

Este trabalho parte do principio de que a escola tem construido seu plano
pedagogico escolar coletivamente e dentro das diretrizes de uma educacao
para a cidadania, para a criatividade, para a vivéncia da liberdade. Que
nesse plano, os jovem poderao encontrar o caminho da construcao de uma
sociedade mais digna de ser vivida por todos os brasileiros.

Com esse pressuposto, acreditamos e sugerimos que uma estratégia rica para
construir essa escola com esse plano esteja na adogdo de uma metodologia de

educacgao por projetos.
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Os projetos permitem articular as disciplinas, buscam analisar os problemas
sociais e existéncias e contribuir para sua solugéo por meio da pratica concreta dos
alunos e da comunidade escolar. Quando me refiro a projeto, a partir daqui, néo
estarei falando apenas do projeto pedagdgico escolar (as vezes chamado plano
politico pedagdgico), mas de uma metodologia que tem caracteristicas muito
especiais e que estao descritas nesta dissertacao.

Nos diferentes capitulos que se seguem estdo descritas sugestdes de projetos
que podem ser desenvolvidos usando a sala informatizada (Sl), confirmando n&o
apenas a necessidade de adaptagdo das telematicas' a sala de aula, mas também
que os recursos tecnolégicos devem estar a servico de uma perspectiva mais
abrangente do que o simples uso das maquinas como modismo vazio e isolado. Ou
0 uso da maquina esta articulado com as atividades mais ampla da escola ou
tendera a desaparecer nos buracos negros do curriculo escolar.

Para Fernando J e Fernando M, (2000, p.14)

Hoje em dia esta dificil continuar trabalhando com a velha estrutura curricular.
Aulas de 50 minutos de Histéria, depois mais 50 minutos de Lingua
Portuguesa, depois mais 50 minutos de Matematica, um recreio, mais 50
minutos de Ciéncia, mais 50 minutos de Geografia... S6 relacionar ja cansa!
Imagine quem tem que participar desse processo esquizofrénico em
companhia de adolescentes! Mesmo cheios de vida, nés e eles, ndo hd como
resistir muito tempo sem ter a saude mental abalada.

As grades curriculares funcionam frequentemente como verdadeira prisdes da
curiosidade, da participagao da vontade de aprender!

Conforme se avancga nas séries iniciais, assiste-se ao progressivo distanciamento
dos alunos; as perguntas vao-se tornando menos interessantes e frequentes; a
aprendizagem passa a ser menos estimulante... E a perda do sabor de saber. E
quando os jovens que assistem essas aulas de 50 minutos comegam a se motivar
ou a se entusiasmar por alguns daqueles temas, logo toca o sinal, ja tém de mudar
de motivagao e comegar a gosta de outra matéria ou de outra problematica! O tempo
acabou.

Para os professores também é muito dificil repetir tantas vezes na semana a

mesma matéria com o entusiasmo necessario. Eles devem esforgar-se para nao

" Telematica, segundo o Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, é a ciéncia que trata da
manipulagdo e utilizagao da informacgéao através do uso combinado de computadores e meios de
telecomunicagao.
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alterar muito o conteudo de uma classe para outra, pois terdao de fazer a mesma
prova para todas as turmas.

Mas como mudar um curriculo que vem sendo dado ha tantos anos do mesmo
jeito? Os livros, os programas, os vestibulares, os supervisores e os pais de alunos
estardo sempre cobrando de nds a repeticdo daqueles moddulos, daquelas ligcoes,
naquela mesma ordem, naquele mesmo ritmo, com aquelas mesma fotos e
ilustracbes do Marechal Deodoro da Fonseca, da Princesa Isabel ou dos velhos
escribas egipcios!

Muitas vezes parece que o culpado de tudo isso € o aluno, considerado
desatento, indisciplinado, desinteressado. O professor fica sem saber direito onde
isso tudo vai parar.

A lei n.° 9.394/96 de Diretrizes e Bases da Educacio Brasileira abre caminhos
para inovagdes. N&o obriga nem garante, mas facilita as praticas inovadoras dos
educadores mais preocupados com o alto nivel de descolamento entre os curriculos
e a realidade dos alunos, os problemas de nosso pais, do mundo e da prépria
existéncia.

Inumeros experimentos de inovagdes no ensino basico vém sendo feito em todo o
pais e em todos os niveis de ensino. Se tivéssemos uma supervisao de tudo o que
acontece em nosso enorme pais, poderiamos ver milhares de professores que em
meio as dificuldades de seu trabalho conseguem inovar dia a dia. Despertam a
curiosidade, mobilizam as energias dos jovens, trazem sorrisos de descobertas,
despertam nos alunos o desejo de aprender e de participar da construgdo do proprio
conhecimento. Eles sdo seres magicos que sabem transformar grades em
libertacbes curriculares.

Em qualquer escola, seguramente existem grande numero de colegas
professores que inventam, saem das trilhas da rotina e criam experiéncias
inovadoras com seus alunos.

E sobre essa possibilidade riquissima de fazer mudancas na educagdo que este
trabalho vai tratar. Mudangas aparentemente simples, despojadas, do tamanho da
nossa possibilidade. Mudangas que para serem efetivas ndo precisam de grande
esforgos nem causam muito barulhos. Elas precisam de gente corajosa, dispostas a

defenderam suas idéias, criativa para estudar solugdes, para buscar parcerias.
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Gente que pretende ter mais prazer no trabalho mais envolvimento com o seu fazer
e que certamente obtera mais qualidade nos resultados.

A informatica aplicada a educacédo tem funcionado como instrumento para a
inovacado. Por se tratar de uma ferramenta poderosa e muito valorizada pela
sociedade, facilita a criacdo de propostas que ganham logo a atencdo de
professores, coordenadores, diretores, pais e alunos.

Freqlientemente, as reacbes dos professores sobre esses projetos sao
extremadas. Alguns créem que tudo se resolvera por seu intermédio, outros
acreditam que nao passam de panacéias. Uns adorando, outros detestando. Uns
sem critica, outros sem visdo.

Esse mesmo modo extremado de ver as coisas prevaleceu em outras areas de
atuacdo humana quando da introducdo do computador e também muitas outras
vezes ao longo da histéria, cada vez que o novo comegava a se instalar: da cultura
oral para a escrita; do lapis para a caneta; do radio para televisdo'®; da régua de
calculo para a calculadora...

Mas o que esta por tras desses movimentos de adoracdo e de 6dio? Muitas
coisas, mas especialmente o fato de que novas tecnologias vao exigir novo modos
de fazer aquilo que confortavelmente ja se vinha fazendo, e, também, porque a
inovacao tecnoldgica frequentemente embute possibilidades de se fazer algo
realmente novo. Isso mexe com a pessoas, altera sua posicdo em relagcdo ao
trabalho e ao modo como entendem suas fungbes. Representam perigos, mas
também oportunidades novas! Ai esta o desafio.

Certamente ha muito a ser feito com o uso do computador na educagao, assim
como também ha muitas situagdes em que sua utilizagdo ndo trara nenhuma
melhoria. Mas a algo ainda mais importante: o computador costuma mexer com as
pessoas. Estimula uns, provoca outros, imobiliza alguns... Véem as mais
inesperadas reagdes. Somente o fato de tirar as pessoas do lugar ja justifica sua

utilizagao, uma vez que tem ajudado na mudancga de referéncias e de paradigmas

'° %televisao, pode ser colocada como primeira etapa da desterritorializagdo da imagem em

movimento. Onde se encontra a imagem? No aparelho receptor, no transmissor, no satélite ou em
lugar algum (MORAN, José Manoel. Apub SCHAEFER, Maria Isabel Orofino. A mediagédo Escolar na
recepgao televisiva)
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3.3 As bases de um projeto na escola

Para Fernando J e Fernando M, (2000, p.19)

Nao podemos confundir curriculo com grande curricular. Nesta ultima, temos
a enumeragao e as nomenclaturas dadas as disciplinas de um curriculo. Mas
curriculo € muito mais do que isso. De modo, diremos que o curriculo é o
conjunto programado de atividades que sdo organizadas para promover o

conhecimento dos alunos.

Nesse sentido, os recreios, os teatros, o grémio da escola, os campeonatos
internos, os festivais de musica, a banda da escola, o jornal da classe, o painel de
troca e servigo que os alunos organizam, um passeio, a visita a uma industria, a
exposig¢ao da escola vizinha — tudo é curriculo. No entanto, o curriculo ndo é algo
aleatério e ocasional. Ele € um conjunto de atividades que os planejadores
educacionais organizam, intencionalmente, para formar um tipo de cidadéo e de ser
humano.

As disciplinas curriculares procuram dar sentido e articulagdo as multiplas
experiéncias que os alunos tem na escola e trazem de sua vivéncia em casa, na sua
cidade, no seu bairro ou na zona rural. O curriculo, assim visto, € uma necessidade
do trabalho do educador. Momento de reflexdo, de escolha., de planejamento, de
percepgao global do processo de aprendizagem em fungdo de uma visdo de mundo
e do ser humano repleta de valores.

Mesmo quando pensamos em um curriculo assim, libertador e aberto, o cotidiano
repetitivo, os pobres interesses de alguns grupos e a incompeténcia de outros fazem
tudo retornar a prisdo curricular, embora com novas fachadas, ou a grades com
novas pinturas.

Quando isso ocorre, a criatividade desaparece. O sistema educacional vai se
acomodando no lugar-comum. Em muitos sentidos, mecaniza suas agdes. O
professor entra na sala de aula, faz a chamada, pede siléncio, fala meia hora sem
parar, anota tépicos no quadro-negro pede a leitura de um trecho do livro, comenta
esse ou aquele destaque, indica os exercicios que devem ser feitos... até bater o
sinal. Entao outro professor entra na sala e faz a chamada...

A questao €, como ser inovador, criativo nesse contexto: Concordo com

Fernando J e Fernando M, (2000, p.20) em que define o ser inovador e criativo

Ccomo:
E saber e conseguir romper com o 6bvio. E ser capaz de formular a pergunta
que ninguém ousa, propor o0 que ninguém proporia. Para ser criativo é preciso
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ter desapego pela acomodacao, ter a coragem de enfrentar resisténcia e,
principalmente, nao ter medo de errar.

Criatividade depende, antes de tudo, de autoconfianga e confianga no outro. No
entanto, criar e inovar ndo sao apenas lampejo, iluminagdo. Nao basta falar
heureca'® e pensar que tudo esta solucionado. O grito de heureca néo é o fim de um
problema, mas o inicio de muitos! Entdo sera preciso suar, e muito, até a realizacao
concreta da criagdo. E assim com escritores, pintores, atores... Um minuto de
inspiracao e um ano inteiro de trabalho duro.

A maioria das atividades criativas com que nos deparamos hoje em dia nas
escolas tem sido feita por meio de projetos. Esta € uma forma inovadora de romper
com as prisdes curriculares e de dar um formato mais agil e participativo ao nosso
trabalho de professores e educadores.

Ja que criatividade é sempre o rearranjo de velhas formulas e de pensamentos
divergentes, é criativo juntar as contribuicbes de pessoas diferentes para olhar a
realidade de vario lados.

O que empobrece muito o ato de educar € a quase auséncia de propostas que
impliquem atividades dos alunos. Eles fazem muito pouco. Em geral, sé lhes cobram
repeticoes. Léem, captam as idéias centrais, escrevem o que entenderam dos
autores. E quanto mais seus pensamentos forem iguais aos dos autores famosos,
melhor! Nao se avalia o que os alunos fazem, mas sua capacidade de imitar e repetir
0s pensamentos que estdo nos livros e os dos mestres.

Aprender fazendo, agindo, experimentado € o modo mais natural, intuitivo e facil
de aprender. Isso é mais do que uma estratégia fundamental de aprendizagem: € um
modo de ver o0 ser humano que aprende. Ele aprende pela experimentagao ativa do
mundo.

A certos tipos de educacéao, certos tipos de ensino e também certos tipos de
softwares cujo resultado sdo bastante 6bvios. Sdo tdo predefinidos que o aluno tem
de pensar uma determinada maneira se quiser atingir o resultado esperado. Ndo ha

opgdes. Alias, esse é justamente o objetivo desses instrumentos de ensino.

'® Heureca — Interj. Significa: achei, encontrei! Emprega-se quando se achou a solugao de algum
problema dificil. Conta-se que Arquimedes, estando no banho, descobriu o peso especifico dos
corpos, pondo-se a gritar “Heureca! Heureca!” Isto é: Achei! Acheil
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O ensino programado é um bom exemplo de aplicacdo desse paradigma'’ . sdo
situagcbes em que a criatividade é posta para dormir. Ha software que propde
caminhos e resultados unicos: leia algo, responda tal pergunta, se acertar lera algo
novo, se nao, lera algo velho, e assim por diante, até que o usuario atinja o objetivo
que foi claramente especificado no inicio.

Os projetos, por sua vez, tem sido a forma mais organizativa e viabilizadora, de
uma nova modalidade de ensino que, embora essencialmente curricular, busca
sempre escapar as velhas limitagcbes do curriculo. Os projetos sdo assim porque
abrem uma brecha naquela coisa meio morna do dia-a-dia de sala de aula. Criam
possibilidades de ruptura por se colorarem como espago corajoso, no qual € possivel
unir a Matematica a Biologia, a Quimica a Historia, a Lingua Portuguesa a formagéao
de uma identidade cultural.

Trabalhar com projetos é uma forma de facilitar a atividade, a agéo, a participagéo
do aluno no processo de produzir fatos sociais, de trocar informacgao, enfim, de
construir conhecimento.

O fundamental para a instituigdo de um projeto € a coragem de romper com as
limitagbes do cotidiano, muitas delas auto-impostas, convidando os alunos a reflexado
sobre questdes importantes da vida real e da sociedade em que vivem; instigando-

0s a algarem vOo rumo aos seus desejos e as suas apreensdes verdadeiras.
3.4 O que sao projetos?

Projeto ndo é apenas um plano de trabalho ou um conjunto de atividades bem
organizadas. Ha muito mais na esséncia de um bom projeto. O conjunto de reflexdo
a seguir mostra parte dos esforgos que pedagogos e professores vém fazendo nos
ultimos anos para representarem o significado de um curriculo comprometido com os
desafios que serao enfrentados por nosso filhos e alunos no inicio do século 21. Sao
esbogos, linhas ainda nao definitivas, uma espécie de convite a pensarmos juntos —
professores, educadores, alunos e pais — nesta magnifica e provocante tarefa de

construir um futuro melhor para todos.

7 Paradigma - Esquema ou modelo mental que se toma como referéncia e sobre o qual se constréi
um processo intelectual. Em filosofia da ciéncia, principio basico que sustenta uma teoria geral e cuja
alteracgao acarreta a mudanga de toda a teoria.

©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publica¢des Ltda.
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E importante esclarecer, como diz anteriormente, que o trabalho de uma escola
nao esta reduzido a uma grade curricular, a um acumulo de disciplinas. Além da
coeréncia préopria de cada area do saber, necessita-se muito mais: sao as
dimensées além dessas légicas que d&o o significado profundo de nosso trabalho. E
preciso atribuir perspectivas politicas ao saber para que tenha significado de valores
humanos.

Sao0 essas perspectivas que plasmam a realidade, mostrando suas cores e
sabores. Nossa sociedade € marcada pela incerteza do saber. Nela € humanamente
impossivel acompanhar tudo o que se publica, tudo o que se estabelece como
verdade cientifica, tudo o que é fruto do saber humano. Nessa sociedade imersa em
informacéao dia e noite — das radios e das TVs, dos jornais e das revistas, da Internet
e dos DVDs — em que a verdade de hoje é logo desmentida por outra imposta
amanha, s6 uma coisa € certa: as renovadas incertezas do saber.

Essa espécie de ignorancia pode ser superada pelo desenvolvimento agugado de
conhecimentos basicos, fundamentais, como ler e escrever, e também com o
desenvolvimento de competéncias, habilidades e conhecimentos inespecificos. Nao
ha alternativa, nesses tempos de excesso de informacédo, se ndo desenvolver a
sabedoria de lidar com ela, filtra-la, condensa-la com o outro.

Nesses tempos em que os problemas do mundo sao sistémicos,
transdisciplinares, ndo ha como ndo aprender a trabalhar em grupo, a agir
sinergicamente com o outro, multiplicando os conhecimentos para um bem comum,
negociando e ampliando os espagos de participagao.

Estamos no limiar de uma nova espécie de ser humano, saindo desse estado de
pré-instrucdo que caracteriza nossa sociedade (em que a maioria é quase
analfabeta, em muitos sentidos), para um mundo em que todos saberdo ler em seu
tempo, interpretar seu espaco, definir melhor o seu designio. Vocé duvida?

Entdo para um pouco de ler, va até a janela e de uma olhada |a fora. Veja se
identifica de quando modos as pessoas estdo plugadas no mundo, como sao
alimentadas de informacdo ou tocam o distante... H4 no ar uma densidade de
conhecimentos que é quase material. As ondas de informagao vencem distancias e

redesenham a geografia do mundo, entrando pelas antenas parabdlicas, pelos fios
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telefénicos, pelas fibras 6ticas. Pense nas criangas que nasceram ontem e projete o
futuro delas. Até onde vocé consegue ir?

Esse € 0 mundo de que falamos, o mundo no inicio do século 21. Esse é o
cenario e dai surgem os verdadeiros problemas, as questdes do mundo, que
desassossegam ha humanidade, constituindo, praticamente sem exce¢do, campos
de interdisciplinaridade e transdisciplinaridade, e exigindo movimentos coordenados
e colaborativos de diferentes areas do saber.

A maturidade de uma escola faz com que ela perceba que a realidade
educacional € bem mais complexa nos tempos em que vivemos. E preciso muita
paciéncia e capacidade de esperar, mantendo viva a atencdo. E preciso certo tempo
antes de percebemos que nosso destino € trabalhar em conjunto numa sociedade
que pretende fragmentar o pensamento e os pensantes. Ja existem centrais globais
que tudo pensam, cabendo a nos (segundo elas) somente dar conta de nosso
conteudos de forma isolada.

Essas centrais encontram-se por toda a parte: nas industrias automobilisticas, nas
agéncias de publicidade, nos conglomerados religiosos, nas redes educativas de
qualquer natureza.

Na construcdo de um projeto deve considerar determinados aspectos para que
haja unidade de propdsito, consisténcia nas agdes, sentido comum nos esforgos de
cada um e resultados sistematizados.

Embora cada projeto apresente particularidades e exija adaptagdes, as seguintes
preocupacodes basicas devem ser consideradas na construgéo de todo projeto:

e Identificagdo de um problema;

e Levantamento de hipéteses e solucoes;

e Mapeamento do aporte cientifico necessario;

e Selecao de parceiros;

e Definicdo de um produto;

Documentagao e registro;

Método de acompanhamento e avaliagao;

Publicagao e divulgacgao.
Todo projeto nasce de uma boa questdo. As boas questdes sdo a chave de uma

boa pesquisa. A pergunta deve ir além das proprias disciplinas e até do tempo
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historico e do espaco fisico. As boas respostas nao tem valor em si. Elas nascem de
perguntas corajosas, amplas, humanizadoras, éticas, esperancgosas... Perguntas que
atinjam as verdadeiras questdes humanas. Elas tem muito de filosofia.

e Quem sou eu?

e Pode o ser humano se comunicar?

¢ Qual a dimensdo de minha participagao na historia?

e Qual o sentido de estarmos nesta aventura?

e Posso transformar alguma coisa?

e O futuro existe?

e E essa morte que me persegue?

e Por que ha injustica no mundo? Violéncia, fome, solidao, descaso, dominio,

fascinio, exclusdo, discriminacdo desamor, depressao?

e que € mesmo a felicidade?

e Aeducagao que nao consegue trazer a questdo da felicidade nao € educacéo.

Encontro, criatividade, espontaneidade, encantamento, faz-de-conta, utopia,
perfeicdo, construgao, trabalho criativo, justiga, liberdade, libertagdo! Viagem aos
confins da imaginagao, presenga continua no pais das musica e da danga, arte que
atravessa e se instala nas entrelinhas das ruas e das arvores. Etica que se apodera
de cada um, perguntado sempre o que é bem, onde ele estd e como se unir aos
outros para realiza-lo.

“quando procuramos oferecer aos jovens uma visualizag&o

da beleza e da grandiosidade deste mundo, decerto

temos também a expectativa de despertando neles

o interesse pelos seus elos e correlagées internas.”

(K.lorens, A demoligdo do homem. S&o Paulo, Brasiliense, 1986.)

3.5 A origem dos projetos

Utopia, construgao, criatividade, viagem aos confins da imaginacg&o. A informatica
pode ser instrumento para fazer dessas palavras mais do que um amontoados de
desejos.

Um dos aspectos singulares dos computadores, aquele ‘algo mais’ que os torna

maquinas realmente diferenciadas, é o fato de serem ferramentas de manipular
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simbolos. Numeros, linguas, logicas, fractais — tudo pode ser usado para modelar a
realidade, para criar o virtual e torna-lo concreto.

Com os computadores, conseguimos ‘ir' a onde parecia impossivel, podemos
‘manipular’ o que € intangivel, ‘ver’ o que de tdo diminuto e invisivel. Podemos
diminuir ou acelerar a velocidade dos acontecimentos, podemos recuar no tempo e
no espago. Podemos, enfim, vivenciar coisas realmente inusitadas, que, antes do
computador, s6 era possivel na imaginagdo de cada um e que hoje, com o auxilio
dessas maquinas de materializar sonhos, sao representaveis, compartilnaveis, e, por
isso, estdo sujeitas a analise e a critica.

Com os computadores nas escolas podemos construir mundos, planetas,
sistemas estelares, bem como construir fazendas, formigueiros, cidades,
civilizagdes! O software Civilization, (neste software representada pela Byte &
Brothers), € um excelente exemplo dessas possibilidade. Muitos adolescentes ficam
seduzidos por essa simulagdo. E quase certo que podem aprender muito mais
Histdéria e aprimorar a capacidade de entende-la com esse jogo do que em muitos
anos de aulas convencionais.

O que mais determina uma boa questdo? E preciso que ela seja construida
coletivamente, por professores e alunos. Essa construgao coletiva da pergunta néo a
reduz ao tamanho dos muros da escola ou a singularidade de cada um. Ela envolve
as perguntas das familias, dos pequenos comerciantes do bairro, dos pobres que
dormem na rua, das criangas que pedem esmolas ou trabalham nas carvoarias, das
mulheres que apanham dos maridos, dos casais que aprendem o que € 0 amor...

Todas essas pessoas estao presente na escola. Vém trazidas pela sensibilidades
dos professores, pela literatura, pelos jornais, pela televisédo e pela valorizagdo do
poético e do dramatico do cotidiano dos alunos.

Saber denunciar este mundo que esta ai € uma das tarefas mais encantadoras
da escola. Para tanto é preciso nao perder a capacidade de indignag¢ao. ‘O mundo é
assim mesmo’, dizem alguns conformistas. A TV se farta de mostra-lo em cada
noticiario, em seus inumeros canais. Se nds, educadores, ndo conseguirmos mais
nos indignar com tudo o que acontece de desumano, 0s jovens n&o nos verao como

parceiros de sua magnanimidade juvenil. Eles sdo generosos e sempre foram os
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seres humanos mais dispostos a morrer de indignagéo, de protesto, de amor, de
coracéao dilatado!

E por que ndo encontram na escola a motivagdo de projetos generosos pelos
quais a vida merega ser dada? Por que muitos buscam também nas drogas, nos
esportes radicais, nas guerras dos bailes funk', os riscos que ndo acham nos ideais
da escola?

Paulo Freire falava da utopia enquanto ato de denunciar a sociedade naquilo que
ela tem de injusta e de desumanizadora e enquanto ato de anunciar a nova
sociedade.

Denunciar e anunciar sao utopias. Precisamos formar seres que sonhem com
uma sociedade humanizada, justa, verdadeira, alegre, com participagao de todos
nos beneficios para os quais todos trabalhamos. Goethe, pensador aleméao, dizia
que, para que alguém possa ser algo especial, € necessario que outros acreditem
que ele é especial. Para construir a utopia, temos de acreditar nela.

Ela é fruto de nova sensibilidade ética e estética. Nado se trata de uma
sensibilidade qualquer. As dimensao ética e estética cria e implode as perguntas. A
qualidade das perguntas que desencadeardao nossos projetos € sensiveis a
delicadeza que a educacgao deve ter para como bem.

O que traz a felicidade ao ser humano? E ser livre para fazer o bem e faze-lo
bem feito. Ao fazer o bem minhas a¢des torno-me bom com as coisas que construo.
Se fago as coisas boas, elas também me tornam bom. Eu as construo e elas me
constroem. Desse modo, o bem e o belo andam juntos, inseparaveis.

Os computadores, quando utilizados a partir de uma ética e estética humanista,
sao instrumento para o belo. Nao falamos apenas da beleza contida na precisao das
imagens ou na velocidade da manipulagdo das informagdes, mas, sobretudo, da
beleza da realidade humana e de suas multiplas possibilidades expressivas.

Frequentemente, nas escolas, os alunos produzem trabalhos como parte do
processo de aprendizagem. E o que ocorre, poér exemplo, quando preparam uma
redacdo. A sua redacdo! Estdo aprendendo a escrever, a manejar a lingua, a

modelar em palavras sua sensagdes, seus sentimentos, desejos e pensamentos.

'8 Baile funk, segundo o dicionario Michaelis — UOL, dancga agressiva.



99

Uma vez expressa, as palavras se tornam diferentes, compreendidas, mais livres,
melhor sentidas, mais humanas. Essa dimensao nobre de sua aprendizagem e da
expressao transcendem muito o estrito dominio da lingua. No entanto, apds produzir
seu trabalho, geralmente esse aluno ou aluna recebe de volta uma folha de papel
rabiscada com toda sorte de corre¢des formais, do tipo ‘m’ no lugar de ‘n’, ‘ss.” no
lugar de ‘¢’, ou, quando muito, algumas observacdes estilisticas.

Pronto. Acabou! Agoira é pegar a folha rasurada e guardar numa gaveta até que
ela se amasse e um dia alguém a jogue fora. Esse € o triste destino de grande parte
de nossas produgdes intelectuais na escola, aquela de realizamos para aprender,
até mesmo sobre o belo e a harmonia.

A sua redacao transforma-se, apds a correcdo do mestre, em um amontoado de
erros e imperfeicées, testemunho implacavel do ‘seu’ ndo-saber. Por que n&o
concebe a redagao experimental como uma obra inacabada? Pelo simples fato de
que a folha de papel ndo aceita mais alteragcdes. Acaba ficando assim mesmo, no
meio do caminho, sem conclusdo. A folha de redagao torna-se um testemunho
selado e petrificado das dificuldades, das imprecisdes e dos erros.

Sera que o computador oferece alternativas tecnoldgicas para a superagéo desse
problema? Existem varios softwares que se aplicam a situagées como essa, com a
vantagem de ampliarem o objetivo da agdo de produzir um texto: criacédo, analise,
corregéo, sintese, adequagdo. Enfim, o jovem escritor pode contemplar um produto
final do qual pode se orgulhar. Dira entdo: o meu texto as minhas idéias, os meus
sentimentos, o meu olhar sobre o mundo! Este pode ser um processo de
aprendizagem que nunca acaba, prazeroso, construtivo e libertador, pois gera
autoconfianga.

Softwares como Creative Writer; PowerPoint e mesmo um processador de texto
como o Word viabilizam esse tipo de relacdo positiva com os produtos do processo

de aprender.
3.6 A ciéncia como aliada indispensavel

Todo ser humano é curiosos e sua vontade e necessidade de aprender sao

condi¢des de sobrevivéncia.
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Como ser vivo, ele aprende apenas por prazer, mas sobre tudo por necessidade.
O prazer do conhecimento € um impulso admiravel que a evolugao parece ter
selecionado como forma de nos induzir a aprendizagem. Perguntar, explorar,
desmontar as bonecas e os carrinhos, pular 0 muro, subir em arvores, entrar nos
tempos do era uma vez, viajar, escalar montanhas, aventurar-se nas aguas do mar
sdo expressoes diversificadas do desejo de aprender.

Todo ser humano é fascinado pelo conhecimento do novo. Quem nao sonha em
viajar pelo cosmo, conhecer galaxias, estrelas, mistérios do tempo e do espaco...
Tudo nos encanta, especialmente se ainda somos criangas ou adolescentes.

Nés, professores, temos toda essa energia em nossas maos, na imaginagao, nos
dominios de nossas aventuras. E os alunos podem ser entusiasmados
companheiros nessas viagens! Sempre acreditei que nada é tao dificil que n&o posa
ser ensinado de maneira facil. Se isso é verdade, temos muito a nosso favor.

A paixao dos jovens pelo sagrado os leva a formar clubes de leitores, como em
sociedade dos poetas mortos™, onde se vé um jovem morrendo pelo ideal de
participagdo no mundo das artes... Se temos a nosso favor o interesse dos jovens
em aprender e a imensa riqueza do mundo natural e social, como aproveita-los nas
atividade curriculares?

Os projetos sao oportunidades excepcionais para nossas escolas porque
possibilitam um arranjo diferente nas dinamicas de aprendizagem. Propbéem o
contato com o mundo fora da sala de aula, fora nos muros da escola, na busca de
problemas verdadeiros. Pressupdem a acido dos alunos na busca de selecdo de
informacgdes e experiéncias. E como geralmente lidam com problemas concretos, do
mundo real, provocam a reflexdo sobre questdes para as quais ndo ha apenas certo
e errado. Essas reflexdo geralmente promovem a troca com o outro, seja este o
professor, o colega, os pais de um amigo, o dono da padaria, um profissional do
bairro.

Projetos bem orientados motivam os alunos e os professores a superarem seus

conhecimentos, rompendo os limites do ensino tradicional. Alteram substancialmente

"% Sociedade dos Poetas Mortos, filme que mostra as relagdes de um professor e ex-aluno da Welton
Academy, vivido por Robim Willians, com uma turma cheias de sonhos e vontade de viver
intensamente.
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o sentido da aula, desfocando aquele modelo em que o professor fala e os alunos
ouvem.

Implementar projetos significa oferecer a possibilidade de os alunos
desenvolverem conhecimento significativos. Eles acabam aprendendo com o corpo
todo porque entram por inteiro na grande aventura de descobrir, de inventar, tratando
o conhecimento de forma integral e por inteiro. Aprender por projetos é transformar o
processo da aprendizagem em algo que merece ser compartilhado e tornado publico
porque diz respeito ao publico.

As enciclopédias sao instrumentos valiosos em que podemos encontrar grande
quantidade de informacéo tratada, relacionada e disposta de modo a facilitar a
consulta. Sao ferramentas importantes para alimentar parte das pesquisas
necessaria em qualquer projeto. A informatica por criar facilidade para a manipulagao
de informagdo, potencializou a caracteristicas positivas das enciclopédias,
minimizando algumas de suas limitagéo.

As enciclopédias informatizadas agregam qualidade ao conceito de enciclopédia
quando permitem por exemplo, que outros estilos de informag¢des sejam utilizados,
além do texto e da imagem estatica, como ilustragdes, fotos e graficos. Agora,
também podemos contar com musica e sons diversos, depoimentos, filmes e
animacodes para melhor representar processos dindmicos.

Esses recursos constituem novas dimensdes de informacdo, capazes de
transformar as enciclopédias em instrumentos mais completos e motivadores. Em
certo sentido, podemos dizer que, apds a informatizacao, elas estdo mais vivas do
que antes! Por exemplo, quando consultamos o verbete Beethoven, ficamos
sabendo que ele foi um musico, que compds a Quinta Sinfonia, e outras coisas mais
a seu respeito. Se a enciclopédia for digital, poderemos também escutar um trecho
de sua obra e descobrir que, de certo modo, ja o conheciamos!

Se consultarmos o verbete Hitler, poderemos vé-lo e ouvi-lo em seus discursos
exaltados ante o exército nazista, ao mesmo tempo em que se sucedem imagens de
campo de concentragdo e de cidades devastadas. Certamente esse tipo de
informacéo trara mais impacto ao aluno e, de certo modo, mais saber.

Finalmente, imagine um verbete como forga gravitacional. Uma enciclopédia

digital permite realizar uma pequena simulagdo em que o aluno possa interagir com
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o software, alterando parametros da aceleracdo da gravidade e observando as
consequéncias na queda de um corpo. Sdo novas qualidade que a informatica traz a
informacgédo estatica, desenvolvendo ambientes de interagdo facilitadores da
aprendizagem.

A essa nova qualidade das enciclopédias digitais podemos acrescentar a
superagao de antigas limitacbes. Por exemplo, uma de suas ferramentas mais
poderosas € a remissao para temas correlatos. Essa remissdo era desconfortavel
porque, frequentemente, implicava a manipulacdo de diversos volumes. Além disso,
apos algumas consultas, era comum certa confusao: Afinal, por que mesmo estou
consultando este verbete? De que modo ele se conecta com o tema central de
minha pesquisa? As enciclopédias digitais amenizaram bastante essas dificuldades:
para acessar uma remissao basta clicar na palavra lincada e, para retornar passo a
passo ao tema central da pesquisa, basta clicar em um outro icone.

Outro exemplo de superacdo de antigas dificuldades é a possibilidade de
atualizagao dos dados da enciclopédia. Nas obras em papel, as editoras precisavam
publicar todo o ano um novo volume que, é evidente, acabava por constituir um
apéndice da obra como um todo. Muitos verbetes anteriores ficavam ultrapassados
ou mesmo incorretos. Com o passar dos anos torna-se mais e mais dificil consultar a
enciclopédia. Com a informatizacdo essas dificuldade esta superada. A cada ano,
novo CD-ROM ou conjunto de CD-ROMs ¢é publicado pela editora ja com todas as
mudangas incorporadas! Algumas enciclopédias chegam ao ponto de manter sites
na Internet para atualizagbes constantes. Nesse caso, aluno tem uma obra de
referéncia sempre atualizada além das enciclopédias, muitas outras obras de
referencia aproveitam essas mesmas vantagens do tratamento digital da informagao
que a informatica possibilita. Obras sobre Histéria, Geografia, Biologia etc. ou que
integram varios campos, como o CD-ROM, Como as coisas funcionam, esse
software apresenta diversas maquinas, sua estrutura e dindmica interna e o
principios que as tornaram possiveis. Principios cientificos e maquinas vém
relacionados com a época historica e com os respectivos inventores.

Questdes capazes de mobilizar as energias do fazer, do sentir e do pensar do
adolescente s&o, sem duvida, complexas, densas. Ele ndo podera resolver sozinho

esse problema. A quem podera pedir ajuda?
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Na escola, devera e podera contar com o auxilio das ciéncias. Esse € um
momento privilegiado para os professores apresentarem a riqueza de elementos que
sua area de conhecimento oferece para iluminar a busca desses jovens que querem
desvendar o mundo. A ciéncia € uma chave para os segredos do mundo.

Quem é especialista sabe quanto a Biologia, a Filosofia, a Historia, as Artes, a
Educacéo Fisica, a Geografia, a Quimica, as linguas Estrangeiras, a Matematica, a
Literatura, a Fisica e a Gramatica podem ajudar a entender e transformar o mundo!
No entanto, mais do que desta ou daquela disciplina cientifica em particular, o jovem
precisara da sintaxe das ciéncias. Precisara aprender a utilizar as ferramentas
adequadas para a construgao de conhecimentos com base cientifica, para a tomada
de decisbes adequadas, para a analise correta de dados. Precisara entender o
circulo das provas, que comecg¢a na observacido, passa pela hipdétese modos de

investigacao e sugere as causas.
3.7 Interdisciplinaridade

A criacao de disciplinas e areas de conhecimentos — como a Fisica, a Historia, a
Algebra, a Genética, entre tantas outras — trouxe para a ciéncia e para a tecnologia
uma enorme possibilidade de progresso.

Antes dos gregos e suas sistematizagbes do conhecimento, tudo estava
vinculado a religidao, aos mitos, a filosofia, as vivéncias, aos interesses politicos e
ideoldgicos. .

O progresso e o dominio das forcas da natureza ficavam dificultados pelo
emaranhado cognitivo e epistemoldgico. Onde comegavam as diferentes dimensdes
das coisas? O que era o raio? O que era o movimento das estrelas? O que eram as
forcas vitais presentes na natureza? De onde vém as caracteristicas de cada um de
n6s? Qual a origem de tudo? A uma fonte comum a tudo? Para onde vamos? Qual o
nosso destino?

A variedade de questbes pode ser multiplicada ao infinito se imaginarmos as
respostas que podemos dar, cada qual criando uma enormidade de novas questdes!

O mondo como aprendemos a desenvolver conhecimentos e a registra-los para

que possam ser compartilhados com outras pessoas € parte do método cientifico. As
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bases da ciéncia contemporanea ocidental encontra-se no pensamento de
Descartes.

Com ele aprendemos a construir o conhecimento fragmentando a realidade,
criando disciplinas, reduzindo os problemas e, depois, solucionando-os um a um até
chegar a solugao do todo. Descartes descreve detalhadamente esse processo em
sua obra O Discurso do Método.

Sao séculos desse exercicio sistematico de fragmentar o mundo e seus
fendbmenos. Esse modo de entender esta arraigado ao nosso modo de pensar, de
aprender e de nos comunicarmos. Portanto, ndo é nada facil romper com isso tudo e
agir além das disciplinas quando planejamos o ensino.

As disciplinas s&o necessarias. Devido a elas 0 homem criou muitas inovagoes
verdadeiramente humanizadoras. Mas também criou outras tantas nédo téo
humanizadoras. E quantas! Se a compartimentacdo do conhecimentos em
disciplinas ajudou o homem a progredir no dominio da natureza, a subdivisdo
exagerada em dominios e subdominios ndo permite entender as questbes mais
radicais que o ser humano coloca neste momento.

O otorrinolaringologista® pode ser especializado a ponto de nio perceber que o
ser que esta a sua frente nao é apenas um ouvido, mas um ser humano com dor.
Pode tratar o ouvido, mas n&o curar a dor.

As questdes que a sociedade coloca para a ciéncia nao permite mais solugdes
fragmentadas. A Fisica, a Biologia ou a Histéria ndo conseguem, isoladas, olhar e
explicar a complexidade dos fendbmenos sociais e técnicos colocados ao pensador e
ao cientista. Questdes que buscam respostas para problemas reais da sociedade e
do ser humano e ndo apenas temas para ilustrar o espirito ou para atender a légica
interna desta ou daquela disciplina.

No processo de implementacéo de projetos, chega-se a um momento em que os
professores precisam discutir juntos a preparacdo das aulas que dardao suporte ao

trabalho coletivo. Nao é mais possivel cada professor pensar seu curso

2 Otorrinolaringologia - Especialidade da medicina que estuda as doengas do ouvido, nariz, seios
paranasais e garganta. Abrange as disciplinas ontologia, rinologia e laringologia.

v. tb. Audicdo; Garganta; Olfato

©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publica¢des Ltda.
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isoladamente, em sua casa. E muito pouco. Assim, ndo dara conta dos problemas
levantados pelos nossos alunos e pela nossa sociedade.
Muitos que ja vivenciaram iniciativas mal conduzidas nesse sentido pensam que

€ momento da pasteurizacdo, da perda de identidade: cada um fala um pouquinho

do que ndo conhece, de maneira superficial, sem identidade epistemologica21. Essa
pasteurizacdo das ciéncias € semelhante ao que se tentou fazer com Estudos
Sociais, resultado nem bem Histéria, nem bem Geografia. Ficou tudo misturado, sem
identidade: um pouco de leitura de jornal, um pouco de textos esparsos, um pouco
de economia e uma dose de politica para cimentar os cacos dos conhecimentos
trabalhados.

Nao é assim que pensamos. Acreditamos que uma condugdo adequada busca a
articulagdo entre os diferentes olhares humanos: politicos, econdmicos, artisticos,
efetivos. A vida e o viver transcendem as disciplinas. E necessario ver a ciéncia
como um construct humano que, para construir conhecimento valido, precisa olhar a
natureza como um todo. Portanto, nada mais razoavel do que a busca de uma viséo
de conjunto, capaz de integrar as diversas dimensdes disciplinares e
transdisciplinares. Todo modo de agir responsavel procura esta integragéo

interdisciplinar, com a colaboragao dos professores e dos alunos.
3.8 Parceiros, cooperativados, Amigos ou cumplices?

Os velhos ‘trabalhos de casa’ suponham que os alunos sentassem as suas
mesas, lessem alguns livros, consultassem suas anotagdes, fizessem algumas
ilustragdes, escrevessem um texto pessoal, encapassem o trabalho e pronto.

O conceito moderno de trabalho nao aceita esse isolamento. O conhecimento é
um ato produzido socialmente. Os homens e as mulheres conhecem juntos porque
constréem conjuntamente o conhecimento, ao longo da historia. Ele € uma
producao coletiva, solidaria, mesmo que nao esteja claro todo o tempo quem sao os

parceiros desse longo processo.

2 Parte da filosofia que se dedica ao estudo reflexivo e critico da origem, natureza, limites e validade
do conhecimento humano. Também chamada gnosiologia.

Baumgarten, Alexander G. ; Descartes, René ; Formalismo ; Pés-moderno
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Milhares de pessoas, dia e noite, em todos os cantos da terra, estdo pensando,

escrevendo, coletando dados, construindo artefatos que nos permitem ir adiante nas
hipoteses, nas investigagbes, nas conclusbes nos testes etc. Enfim, em nosso
processo de construir conhecimento. Temos de nos unir a essa gente. Somar forcas,
cooperar! Na producdo de uma tese, os livros que consultamos, as pesquisas de
campo, a originalidade das hipéteses e sua comprovagéo contam com milhares de
parceiros que nos antecederam e nos deram condicdes de ir adiante.
Na educacgao escolar também precisamos de parceiros. Os primeiros € mais naturais
sdo aqueles que estao bem proximos de nés. Os alunos da escola ao lado, o padeiro
da esquina, o jornal do bairro, os pais e as maes, o clube de futebol do bairro ou a
associacdo comercial. Acreditamos de que a escola compromissada com uma
cultura deve incentivar os alunos a definir, primeiro, a sua identidade, o que s6 pode
ser conseguido por meio do contado com sua comunidade e seus valores.

Essa formacao de identidade talvez defina muito do que deve ser feito em termos
de parcerias. O mais importante é reconhecer que agir localmente é a primeira
etapa, para pensar globalmente.

A grandeza da informatica ndo estad em sua capacidade de aumentar o poder
centralizado nem na sua forga para isolar as pessoas em torno da maquina. Aquela
figura do geniozinho que domina todos os controles e entra nos computadores da
promovendo desordem, € retrégrada, e valoriza um tipo que € anti-humano.

A grandeza da informatica encontra-se no imenso campo que abre a cooperagao.
E uma porta para a amizade, para a criacdo de atividade cooperativas, para a
cumplicidade de criticas solidarias aos governos e aos poderes opressores Ou
injustos. Enfim, as redes informatizadas propiciam a solidariedade, a criagédo e

desenvolvimento de projetos em parcerias.
Na Internet, especialmente por meio de chats, féruns e e-mails, podemos

potencializar parcerias na construcdo e execucido de projetos. E um meio barato de
se comunicar e interagir. Como a comunicagao via Internet € quase sempre escrita,
acaba gerando um rico material para a documentagdo, registro e analise dos
processos de trabalho. em alguns projetos mais sofisticados, os parceiros podem
compartilhar um site especialmente desenvolvido para o projeto, por exemplo, a

identificacao de todos os participantes, uma descricdo detalhada do projeto e seus
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objetivos, o cronograma e o plano de agéo, indicagdes de sites na Internet correlato
ao projeto, foram tematico onde ficam armazenadas muitas das interagdes entre os
participantes, chats para conversas on-line etc. mas o desenvolvimento dessa
estrutura exigem algum conhecimento adicional de Internet, nem sempre disponivel
na maioria das escolas.

Mesmo assim, elas podem associar-se a provedores alias, um parceiro em
potencial, associagdes, empresas, delegacias de ensino, enfim, a parceiros que
tenham os conhecimentos necessarios. Mesmo que isso ndo seja possivel, a
Internet podera ser util em um projeto, ainda que apenas o e-mail e a navegagao
sejam utilizados.

Dai nascem as primeira possibilidades de trabalho conjunto. Em geral,
imaginamos que a parceria solidaria se dara com as criangas de paises distantes.
Chegaremos la. Mas todo o projeto que nao trabalha com a comunidade mais
préoxima, resolvendo os problemas da realidade imediata, ird morrer logo adiante,
sufocado pelo modismo e pela comodidade de n&o enfrentar seus proprios
problemas.

As parcerias distantes sdo nobres e fundamentais e devem também ser
estimuladas e viabilizadas. Ha inumeros temas e problemas que ganham forga e luz
quando tratados por distantes e de diferentes culturas. Eles podem nos ajudar a
entender melhor os nossos temas e problemas, mas nao sao suficientes. Nosso pais
enfrenta grandes crises: econémica, de cidadania, de justica, de falta de ética, de
corrupgao, de violéncia, de desemprego, de falta de sonhos... Por que n&o estimular,
via Internet, projetos que permitam a nossos jovens a construgao de conhecimentos
nessas areas?

Os jovens querem participar das grandes questdes do mundo contemporaneo. As
liberdades, as belezas, as caréncias, a solidariedade, as denuncias, as riquezas
culturais, as cooperacdes, as violéncias, as delicadezas, os valores sagrados, 0s
afetos desinteressados magnanimos, o futuro mais digno. Todos esses temas séo
objetos de pesquisa, de encontros, de produgao e de troca de conhecimento.

Sao temas fartamente disponiveis em todos os paises do mundo. O importante é

uni-los em rede. Com provocacgdes, com questdes, com dados, com informagdes
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trazidas também por nos, professores, a partir da Histéria, da Quimica, da Biologia,
da Geografia, da Literatura .

A curiosidade e o senso critico do cidaddo serdo um aporte de nossos
testemunhos. Mais uma vez, Internet. Pense na grandiosidade de uma fonte de
informacéo e interacdo que congrega virtualmente todas as universidades do
planeta, todas as instituicdbes de pesquisa e ensino, todas as empresas de
comunicacdo e entretenimento, os museus, as bases de dados das empresas...
Imagine isso disponivel nas pontas de seus dedos, ao alcance dos alunos!

Nao é dificil imaginar a potencialidade educacional que a rede tem. Esse espaco
vem sendo construido especialmente nos ultimos vinte anos. Um acelerado
processo de digitalizacdo de toda a informacao produzida até hoje vem garantido a
disponibilidade do acervo cultural da humanidade para todos os que tem acesso a
Internet. E talvez o maior projeto de comunicacdo da espécie humana. Textos,
imagens e sons sao digitalizados porque sé assim as informagbes séo faciimente
manipulaveis pela tecnologia de informatica. Essa € uma das grandes conquistas
para a nossa e para as proximas geragoes.

Essa informacao digital estda sendo colocada a disposi¢céo de todos na Internet,
por meio de uma infinidade de poderosos softwares e significativos avancos de
hardware.

Conceitualmente, a Internet € uma rede mundial de computadores que interliga
sub-redes. Um instituto de pesquisa pode acoplar camaras em um de seus
laboratorios para exibir o andamento de certa montagem experimental. Pode, ainda,
publicar na rede todas as conclusdes a que seus pesquisadores estao chegando.

Ndo ha duvidas a cerca da utilidade e importancia da Internet para nossos
processos de ensino e de aprendizagem. Mas a Internet ndo é tudo. O contato com
o concreto é indispensavel para se fazer ciéncia verdadeira. Concluir apenas e
exclusivamente a partir de informacgdes obtidas na Internet pode, com o tempo, gerar
um total descolamento da realidade do mundo.

Nossos projetos devem também, guardar um tempo, um més ou dois, no
maximo. Devem ser curtos, com principios, meio e fim, para que n&o se tenha o

sentimento de que o projeto acabou mal ou que n&o obteve éxito.
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O resultado deve se constituir de produtos claros e hard, ou seja que possam ser
tocados, transportados, vistos, guardados, divulgados além da sala de aula.
Pequenas publicagbes podem ser planejadas, envoltas em atividades que déem
visibilidade e aproveitamento pedagdgico aos produtos. Quando se fala de
publicagdo graficas, mas também em digitais, fonograficas, multimidias, televisivas,
audiovisuais, holograficas, pictoricas.

Os produtos poderdo ser divulgados em féruns interdisciplinares. Poderdo ser
também aproveitados por outras séries do colégio ou pela comunidade.

A listagem a seguir traz algumas possibilidades de produtos resultantes de

projetos:
. Festivais de musica, de poesia ou teatro..
o Abaixo assinado.
o Viagens de estudo do meio ambiente.
° Apresentacdes teatrais e saraus.
J Shows.
o Gincanas tematicas.
o Clubes de leitores.
o Sites para a Internet.
o Jornais escolares. (estilo fanzine)

Atividades sociais de assisténcia e participagdo comunitaria, criacdo de maquetes
com proposta de obras de atendimentos a melhoria de vida da comunidade .

Clubes de folclore e de danga regionais.

Campanhas de atividade de participacao social e cultural.

Pesquisas (de consumo, idéias, costumes etc.) sobre setores da comunidade do

bairro.
3.9 Registro, histéria e identidade — documentacgéo

Para executar qualquer projeto é necessario saber registrar, organizar os
documentos e juntar dados de sua histéria, por mais insignificantes que eles possam
parecer.

O projetista sabe que os seus passos, mesmo aparentemente volateis, sdo a sua

histéria e a de seu grupo. Por isso os registra. Eles serdo sua fonte de confianga
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para ir adiante. Perder a memodria significa perder a identidade. E para néo perder
sua identidade nacional que os paises, sobretudo os europeus, investem tanto em
resguardar suas memorias em ricos e sofisticados museus. Alidas, também
preservam a memoria do Egito, da Grécia, da China — o que nao deixa de ser uma
forma de apropriagao indébita, mesmo que tenham pago pelas pecas, da identidade
desses povos. Um bom projeto exige competente sistema de documentagdo. O
registro, 0 acompanhamento da evolugéo e a reflexdo sobre o trabalho desenvolvido
sao componentes basicos para formagao do cidadao historico.

A histéria esta sendo vivida por todos, mas a consciéncia dela nem sempre é
captada pelo sujeito. Documentar, acompanhar e sintetizar criticamente os fatos
vividos € condigdo para se sentir sujeito responsavel pela sua vida e pela vida da
cidade. Essa fase de um projeto tem a fungdo de dar aos educandos o tempo de
vivenciar a construcdo de sua memoria, que € a base da construcdo da identidade.
Nao se trata s6 da identidade pessoal, mas da construgdo de sua cidadania e da
identidade do pais.

Existem varios softwares, Logo, por exemplo, que permitem o registro dos passos
l6gicos com os quais se construiram as solugdes dos problemas. Quando o aprendiz
e o professor registram passo a passo seu percurso intelectual, as etapas
alcangadas pelo grupo, ou ainda, quando documentam os dados captados nos
diferentes meios de informacdo, estdo aprendendo a ser cidadao intelectuais e
histéricos.

E muito importante que o professor estimule os alunos a fazerem uma espécie de
diario intelectual, onde registrardao as experiéncias de aprendizagem de cada um e
do grupo. Uma excelente experiéncia de documentacéo € a criagdo de um dossié
com recortes de noticias de jornais sobre um tema definido no projeto. Pode ser feito
em grupo, com a tarefa de ler, sublinhar as idéias centrais, recortar as noticias e
cola-las em folhas que contenha o nome e a data da fonte. Esse material vai sendo
juntado e analisado no decurso do trabalho, até que se possa sintetiza-lo. Isso
ajuda os alunos perceberem-se como sujeito da Historia e das mudangas de nossa

sociedade.
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Os bancos de dados disponiveis nos grandes jornais, nas bibliotecas e nas
centrais de informacdo nao substituem a experiéncia gratificante de montar seu
préprio banco de memoaria, seja ele pessoal ou tematico.

E bastante comum, quando iniciamos a utilizagdo sistematica de computadores
em nosso cotidiano, ocorrer certa confusdo quando a organizagdo do espago no
disco rigido. Aos poucos vamos produzindo um sem-numero de documentos, de
diversos tipos e finalidade. Essa producdo acaba se espalhando de modo
desordenado pelo disco rigido, pelos disquetes e outros dispositivos de
armazenamento. Em breve podemos ter dificuldade de encontrar os documentos
produzidos e corremos o risco de misturarmos sua inumeras versoes.

O Windows, sistema operacional mais utilizado no mundo, possui bom numero de
ferramentas para que evitemos esses caos, o mais importante delas, provavelmente
€ o Windows explorer, um gerenciador de arquivo.

Compreender a estrutura de armazenamento e organizagdo de dados dos
computadores exige certo esforco de abstragdo. Para facilitar esse processo
costumamos trabalhar com metaforas®>. A mais poderosa e utilizada é a de uma
arvore.

Imagine que as informagdes serao armazenadas no disco rigido em um sistema
de pastas e subpastas com a estrutura de uma arvore: tronco, galhos e ramos. Se
por exemplo, em sua escola, a turma A da primeira série do ensino médio estiver
comegando um projeto, acione o Windows Explorer e prepare o terreno. Projete o
crescimento da quantidade de documentos produzidos pelo projeto e planeje uma
estrutura de organizacéo de que nao sejam perdidos. Como as informagdes seréo
produzidas e acessadas por muitas pessoas, € importante adotar uma logica facil de
ser explicada e percebida por todos. Lembre-se de que acima de tudo. Organizar a
estrutura que recebera as informagdes produzidas ao longo do projeto é um modo
de planejar o seu desenvolvimento.

Além de organizar a estrutura, € importante que se definam codigos e critérios

para a nomeacao dos documentos que serdo criados ao longo dos trabalhos. Esse

2 Metafora Figura de linguagem literaria que consiste em substituir a realidade que se pretende
descrever, por imagem que a recorda e enriquece.

Linguagem, figuras de

©Encyclopaedia Britannica do Brasil Publica¢des Ltda.
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cuidado pode facilitar muito a manutengcdo do ambiente dentro dos padrbes
desejados.
O importante é haver critérios claros para que todos entendam e possam manter

suas informagdes organizadas no espac¢o do computador.
3.10 Método de acompanhamento e avaliagao

Errare, em latim, quer dizer, andar sem rumo certo: Ele errava pelas ruas da
cidade sem clareza de quem era e do que queria...

Com o tempo, o uso da lingua foi transformando o sentido deste verbo para
afastar-se da verdade, enganar-se, pecar, desviar-se do bom caminho. Se, do ponto
de vista moral, o erro é indesejavel e deve ser criticado, no que se refere a
aprendizagem o erro € um componente basico dos processos complexos pelos quais
o ser humano e os animais aprendem. Nao se aprende sem tentativas, sem
escorregdes, sem tropecgos, sem ensaio. Quando a crianga aprende a andar, por
exemplo, ndo ha método de aprendizagem que substitua os ensaios feitos para
aprender a controlar os musculos. O mesmo acontece nos processos da escrita, do
conhecimento afetivos entre os serem humanos, da fala, dos calculos iniciais, dos
jogos de brincadeiras de socializagao da investigacao cientifica etc.

Na educacéo escolar, frequentemente, o erro é rejeitado como parte do processo
de aprendizagem. E punido pelo desconto de pontos da média do aluno e o alto
numero de erros é entendido como um baixo rendimento do aprendiz.

O que fazer para mudar e aproveitar o alto potencial de aprendizagem trazido
pela experimentacao livre, pela ousadia de tentar caminhos diferentes e pelo risco
de n&o ter todos os padrdes prontos no mesmo ritmo dos demais alunos da classe?

A medida que a ciéncia avanca e que o tipo de conhecimento se torna mais
sofisticado, as tentativas, as experimentagdes, os vOos cegos se tornam mais raros
e, em alguns campos, devem ser mesmo evitados. O educador deve saber
diferenciar quando o ensaio e o erro sado aceitaveis e devem ser estimulados e
quando os jovens devem pensar mais cuidadosamente antes de responder ou fazer

proposta.
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Nao se trata, € 6bvio, do endeusamento do erro ou de uma relativizagao total das
respostas do tipo, tudo o que o aluno responde € correto e ndo deve ser
questionado.

Essa disposi¢ao educacional desrespeita igualmente a capacidade que os jovens
tém de compreender seus equivocos e de reconhecer que podem sempre
aperfeicoar seus processos de produzir conhecimento. O maior problema para o
educador é saber adequar a critica ao momento, encaminhar o aluno e estimular sua

curiosidade cientifica.
3.11 Tratar os erros com carinho e redimensionar projetos

Estamos tratando de projetos e, portando, temos de dominar os procedimentos
que permitam redimensionar seus rumos. Como o0s projetos sao programagodes de
meédio alcance, ao longo de suas etapas devemos prever espacgos intermediarios
para analisar seus éxitos, verificar seus problemas, refazer composigao, reprogramar
custos, relocar pessoas, buscar novos recursos, ou, quem sabe, reduzir sua
expectativas, dispensar parceiros, exigir cumprimentos de prazos, prestar contas de
recursos, apresentar resultados parciais etc.

Em sintese, na estrutura de seu projeto, reserve parte importante para a
avaliagcdo. Se possivel, preveja mais de um momento para que O grupo se reuna e
confira os resultados parciais. Nessas reunides de depuragdo, o grupo decidira
NOvVoS rumos e quais os setores que merecem estimulos, propora novos aliados e,
seguramente, continuara suas atividades com novo animo.

Os projetos sao mais parecidos com roteiro de viagem do que com planos de
vbo. Quando tratamos de projetos, ndo estamos nos referindo a uma programacgéao
rigida, mas a um grande eixo norteador das atividades de um grupo. Algumas partes
dos projetos devem ser planejadas de forma a evitar muitas altera¢gdes — como o
orgamento, 0S prazos € 0s recursos que exigem reservas prévias e nao permitem
improvisagdes. Reserva de espaco, definigdo de verbas, prazos de graficas, uso de
equipamentos, entrevistas com profissionais externos a escola devem ser
planejados de tal modo que tenham a maxima precisdo. No entanto, ha outras
instancias de um projeto que ndao sé podem, como devem sofrer alteracoes,

corregdes, enfim, replanejamento e reavaliagao.
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3.12 E o computador com isso?

O computador traz uma tecnologia que facilita o tratamento dos erros. A rapidez,
aliada a capacidade de repeticdo sem reclamar, quase infinita, permite que os
usuarios possam refazer seus trabalhos sem culpa antes de utiliza-los em arte final.

Os registros em meios sélidos, como a pedra e o papel, dificultava muito as
alteragdes em documentos. O computador, por sua forma volatil de registro, facilita
as remodelagens constantes de nossa proposta e de nossa documentacgdo.
Acréscimos ao projeto, reformulagbes de determinados itens, intercalagdo de
relatorios parciais, revisdo nos calculos de custo, acréscimo de tabelas e dados de
pesquisa podem ser feitos sem dificuldades, tornando os projetos melhores e mais

confiaveis.
3.13 O destino dos produtos: publicagao e divulgacao

O destino dos projetos ndo é os arquivos das escolas nem os fundos
empoeirados das gavetas. Eles ndo sao pecas feitas para cumprir uma tabela ou
arrancar notas aos professores no momento da conclusdo de um bimestre ou de um
curso. Seu destino é torna-se coisa publica.

Sendo o produto de um grupo preocupado com o bem comum, deve ganhar um
palco onde possa aparecer, ser debatido, socializado e fazer a historia da escola e
da vida dos jovens que o produziram.

Os jovens levam muito mais a sério as atividades escolares que vao ser
valorizadas com apresentacdes e trocas. Tem sido cada vez mais usual que o0s
trabalhos em projetos ganhem espacos, tais como:

Seminarios para as diversas classes que compdem aquela série.

Filmes ou audiovisuais que possam juntar musicas, imagens, entrevistas e
animacgoes produzidas pelos alunos.

Festivais de musica em que os alunos compdem juris, estabelecem a premiagao,
organizam a segurancga da festa, arrecadam dinheiro, prestam contas.

Essas agdes de responsabilidade dos alunos representam momentos riquissimo

de aprendizagem e de compromisso com o bem comum. Frequentemente, tais
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atividades despertam neles um interesse muito maior para os estudos posteriores,
pois véem reconhecidas as suas habilidades e sua responsabilidade.

O professor deve soltar sua imaginagdo para inventar formas inovadoras de
divulgar a produgao de seus alunos. Seguem algumas sugestoes:

Publicagao de alguns numeros de jornais — da classe, da série, da escola ou da
comunidade — que tratem de temas relevantes para o grupo. Esses jornais podem
ser um modo de revelar talentos para a escrita, para a liderancga, para a capacidade
de planejamento de alunos que ndo aparecem em situagdes convencionais de sala
de aula.

Criacao de sites na Internet que apresentem o resultados do trabalho cotidiano
da sala de aula — pesquisas, debates, poesias, folhas de exercicios, resultados de
uma investigacdo, acompanhamento critico das noticias de jornais etc. Ha coisas
que ja fizeram durante um ano o acompanhamento das agdes politicas de
governantes executivos para confronta-las com as promessas eleitorais. Esse
material foi disponibilizado em sites. E um exemplo pratico de cidadania. Em outra
escola, um grupo de jovens abriu um sites para acompanhar os passos dos
escandalos econdmicos entre parlamentares e grandes empresas.

Elaboracédo de abaixo-assinado dirigidos aos politicos ou autoridades locais para
denunciar situagées de injustica ou pedir melhoria das condigbes de saude,
habilitagéo, cultural ou educacgéo para o bairro ou regido.

Realizagdo de gincanas interescolares com temas de relevancia social, em que
alunos, pais e mestres se aliem para produzir conhecimento, trocar experiéncias,
unir competéncia para solucionar problemas e vivenciar momentos de troca e
cooperacgao. As equipes podem reunir pessoas de escolas diferentes, para evitar que
a competicao traga discérdia em vez de harmonia.

Criacdo de livros com produgdes coletivas de textos, reportagens, fotos: uma
especie de almanaque que lhes permita mostrar suas multiplas habilidades de
escritores, de desenhistas, de fotografos, de charadistas, de contadores de casos,
de reporteres, de ilustradores etc. Esses livros podem ser lancados em noite de

autografos, quando pais e amigos visitariam a escola para verem os produtos.
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Exposi¢cado dos trabalhos de arte pela escola em painéis com comentéario . as
exposi¢des devem ter inauguracédo, livro de visitante e momento de apresentagao
dos artistas.

Produgao de jogos a partir dos temas trabalhados pelo projeto. A construgao de
jogos exige grande habilidade de imaginagao. Implica criar as normas e expressa-las
estabelecer metas, criar o clima de motivagao etc.

Muitos outros exemplos podem ser dados e outros tantos inventados por alunos e
professores. O importante € colocar a questao: O que vamos fazer para divulgar este
trabalho? E bom lembrar que de nada adianta um trabalho de qualidade que no
seja divulgado, pois ndo estimulara o aluno a produzir outros de melhor qualidade

ainda!



117

ANEXOS :

PROINFO - Programa Nacional de Informatica na Educagao

MINISTERIO DA EDUCACAO E DO DESPORTO

GABINETE DO MINISTRO

Portaria n.° 522, de 9 de abril de 1997

O MINISTRO DE ESTADO DA EDUCAGCAO E DO DESPORTO, no uso de sua
atribuicoes legais, resolve

Art. 1° Fica criado o Programa Nacional de Informatica na Educacéo — Prolnfo,
com a finalidade de disseminar o uso pedagdgico das tecnologias de informatica e
telecomunicagdes nas escolas publicas de ensino fundamental e médio pertencentes
as redes estadual e municipal.

Paragrafo unico. As agbes do PROINFO serdao desenvolvidas sob responsabilidade
da Secretaria de Educacdo a Distancia deste Ministério, em articulagdo com a
secretarias de educacgao do Distrito Federal, dos Estados e dos Municipios.

Art. 2° Os dados estatisticos necessarios para planejamento e alocagdo de
recursos do PROINFO, inclusive as estimativas de matriculas, terdo como base o
censo escolar realizado anualmente pelo Ministério da Educacéo e do Desporto e
publicado no Diario Oficial da Uniao.

Art. 3° O Secretario de Educacgao a Distancia expedira normas e diretrizes, fixara
critérios e operacionalizacdo e adotara as demais providéncias necessarias a
execugao do programa de que trata esta Portaria.

Art. 4° Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagéo.

PAULO RENATO SOUZA

Ministro da Educacéo
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Introdugao

A crescente e irreversivel presenca do computador — dos recursos de
informatica de um modo geral — nos mais corriqueiros atos da vida das pessoas
tornou indispensavel, como agdo de governo, a informatizacdo da Escola Publica.
Uma decorréncia da obrigagdo do poder publico de diminuir as diferengas de
oportunidade de formacao entre os alunos do sistema publico de ensino e os da
Escola Particular, estad cada vez mais informatizada.

As acbes previstas neste documento inserem-se num contexto politico-
pedagogico mais amplo, no qual se situam, entre outras: livro didatico, parametros
curriculares nacionais, TV Escola, educagao a distancia, valorizagdo do magistério,
descentralizacido de recursos para escolas e avaliagao da qualidade educacional.

O Programa Nacional de Informatica na Educacao, ora proposto pelo Ministério
da Educacgao, pretende iniciar o processo de universalizagdo do uso de tecnologia
de ponta no sistema publico de ensino. A garantia de otimizacdo dos vultosos
recursos publicos nele investidos, reside, em primeiro lugar, na énfase dada a
capacitacdo de recursos humanos, que precede a instalacdo de equipamentos e
responde por 46% do custo total do programa.

A exigéncia de infra-estrutura fisica e de suporte técnico para funcionamento dos
equipamentos, em segundo lugar, assegura o uso educacional dos mesmos.

O respeito a autonomia pedagdgico-administrativa dos sistemas estaduais de
ensino, em terceiro lugar, levou o Ministério da Educacao a propor a implementagéo
descentralizada do Programa, tornando-o flexivel e contextualizado. Isto evita os
riscos de ignorar peculiaridades locais, rumos ja tragados e esforgos desenvolvidos
ou em desenvolvimento por outras esferas administrativas, ampliando assim as
possibilidades de éxito.

Este trabalho deixa claro as linhas mestras tragadas pelo Ministério da Educacgao
para atingir o objetivo de informatizar a Escola Publica, trata das ag¢des e respectivas
estratégias de implementagdo do Programa e, por fim, aborda aspectos tecnoldgicos

e financeiros inerentes a proposta.
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Contexto

Estamos vivendo num mundo dividido em blocos aparentemente estanques de
paises em situacdes opostas de bem-estar. Relatério do Banco Mundial de 1992,
citado por DOWBOR, informa que em 1990 o PIB mundial foi 22 trilhdes de dolares,
para uma populacao de 5,3 bilhdes de habitantes. Isto significa uma renda per-capita
anual de 4.200 ddlares, suficiente, em tese, para garantir a todos os cidadaos uma
certa dignidade de vida. Desses recursos, entretanto, US$ 16 trilhdes (72%) ficaram
com 800 milhdes de habitantes dos paises do Norte, 15% da populacdo mundial.
Segundo este autor, na mesma época 3 bilhdes de pobres do planeta tinham renda
anual média de 350 dodlares, ou seja, cerca de 1/60 da renda per-capita do cidad&o
do Norte.

O Informe Mundial de Educagdo da Organizagdo das Nagdes Unidas para
Educacao, Ciéncia e Cultura (1993) afirma que existe grande defasagem entre os
paises do Norte e os do Sul, em termos de conhecimento, especialmente no que se
refere a capacidade de assimilar e aplicar ciéncia e tecnologia voltadas para o
desenvolvimento em geral.

Os dados mundiais sobre educagédo permitem associar, de um modo geral,
situacdes sociais criticas a paises que nao oferecem educagao basica de qualidade
a suas populagdes, nao priorizando, dessa forma, a dimensdo humana do
desenvolvimento. Nas sociedades democraticas que dispdem de fortes programas
de capacitacdo de recursos humanos e sistemas educacionais em expansao,
geralmente o cenario € outro: estabilidade econdmica e menores desigualdades
sociais decorrem de um progresso baseado cada vez mais no uso intensivo de
tecnologia e na circulagdo cada vez mais rapida de um crescente volume de
informacoes.

Os avangos tecnolégicos trazem consigo mudangas nos sistemas de
conhecimento, novas formas de trabalho e influem na economia, na politica e na
organizagdo das sociedades. S&o0 responsaveis pelas principais caracteristicas do
modus operandi da "aldeia global": internacionalizagdo da producédo, globalizacao
das finangas, mudancga internacional do trabalho, movimentos migratorios do Sul

para o Norte e competicdo ambiental.
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Mudancgas nos sistemas de conhecimento da sociedade implicam transformacgdes
em operagdes produtivas e nos negodcios, levam a criagdo ou substituicdo de
produtos e a racionalizacdo de procedimentos decisérios. O conhecimento acelera
processos, torna instantadneas inumeras acdes de interesse econdmico e gera um
novo quadro organizacional caracterizado, principalmente, pela flexibilidade
decorrente da utilizagdo de equipamentos informatizados e programaveis. Este
quadro determina profundas alteragées no mercado de trabalho.

O momento histérico-social brasileiro apresenta caracteristicas que favorecem a
melhoria das condigbes de desenvolvimento, fato que pode ser creditado a
consolidagdo da estabilidade econémica e da vivéncia democratica. Temos, hoje,
clima propicio para tratar como objetivos nacionais permanentes e atuais: eficiéncia
da estrutura social, qualidade de vida da populacdo e construgcdo de uma sociedade

mais justa, solidaria e integrada.

Justificativa

Especialistas afirmam que a maioria dos empregos que existirdo nos proximos
dez anos ainda nao existem hoje, porque o conhecimento especializado esta tendo
uma vida média cada vez menor e sera, muito provavelmente, substituido ou
complementado por outro a curto e médio prazos. Isto faz crescer a importancia da
capacitagao de recursos humanos, porque os individuos ndo devem ser formados
apenas uma vez durante sua vida profissional: novas qualificacbes em funcido de
novas necessidades impdem constantes aperfeigoamentos.

Ha uma nova gestdo social do conhecimento a partir do desenvolvimento de
novas técnicas de producdo, armazenamento e processamento de informacgdes,
avancando pelo progresso da informatica e das telecomunicagdes.

Os computadores estdo mudando também a maneira de conduzir pesquisas e
construir o conhecimento, e a forma de planejar o desenvolvimento tecnoldgico,
implicando novos métodos de produgao que deixam obsoleta a maioria das linhas de
montagem industriais classicas.

Técnicas e modelos computacionais vém sendo empregados na area cognitiva
para investigar como o conhecimento € produzido e representado pela mente. No

campo da Inteligéncia Artificial os computadores simulam os processos intelectuais,
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organizam e hierarquizam informag¢des criando, assim, novos conhecimentos. A
informatica e as telecomunicagdes vém transformando a vida humana ao possibilitar
novas formas de pensar, trabalhar, viver e conviver no mundo atual, o que muito
modificara as instituicdes educacionais e outras corporagoes.

A exigéncia de novos padroes de produtividade e competitividade em fungao dos
avangos tecnoldgicos, a visdo de que o conhecimento € a matéria-prima das
economias modernas e que a evolugao tecnoldgica vem afetando n&o apenas os
processos produtivos, mas também as formas organizacionais, as relagbes de
trabalho e a maneira como as pessoas constroem o conhecimento e requerem um
novo posicionamento da educacgao. Ao lado da necessidade de uma sélida formacéao
basica, € preciso, também, desenvolver novos habitos intelectuais de simbolizagao e
formalizagdo do conhecimento, de manejo de signos e representagcédo, além de
preparar o individuo para uma nova gestao social do conhecimento, apoiada num
modelo digital explorado de forma interativa.

O acesso a informacgao é imprescindivel para o desenvolvimento de um estado
democratico. Uma nova sociedade jamais sera desenvolvida se os coédigos
instrumentais e as operagdes em redes se mantiverem nas maos de uns poucos
iniciados. E, portanto, vital para a sociedade brasileira que a maioria dos individuos
saiba operar com as novas tecnologias da informacdo e valer-se destas para
resolver problemas, tomar iniciativas e se comunicar. Uma boa forma de se
conseguir isto, € usar o computador como protese da inteligéncia e ferramenta de
investigacdo, comunicagdo, construgdo, representacdo, verificagdo, analise,
divulgacao e producao do conhecimento. E o Iécus ideal para deflagrar um processo
dessa natureza é o sistema educacional.

O Ministério da Educacgao, no papel politico-estratégico de coordenar a Politica
Nacional de Educagéo, tem criado ou reformulado mecanismos de apoio ao sistema
publico de educagao, para o qual tragou, dentre outras, as seguintes diretrizes:
fortalecimento da agcdo pedagdgica do professor na sala de aula e da gestdo da
escola, maior envolvimento da sociedade na busca de solugdes educacionais e

modernizagao com inovagodes tecnoldgicas introduzidas no processo ensino
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aprendizagem. Este Programa, portanto, se insere no conjunto de acgdes

desenvolvidas em respeito a estas diretrizes.

Objetivos

Melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

Qualidade educacional pressupde introdu¢do de melhorias no processo de
construgcdo do conhecimento, busca de estratégias mais adequadas a producéao de
conhecimento atualizado e desenvolvimento no educando da habilidade de gerar
conhecimento novo ao longo da vida. Implica diversificar espagos do conhecimento,
processos e metodologias.

E uma qualidade comprometida com a eqiiidade, e, por isto, com a tentativa de —
numa sociedade cada vez mais tecnologicamente evoluida — oportunizar a todos: a
igualdade de acesso a instrumentos tecnoldgicos disponibilizadores e gerenciadores
de informagédo; os beneficios decorrentes do uso da tecnologia para
desenvolvimento de atividades apropriadas de aprendizagem e para
aperfeicoamento dos modelos de gestao escolar construidos em nivel local, partindo
de cada realidade, de cada contexto.

Possibilitar a criacdo de uma nova ecologia cognitiva nos ambientes escolares
mediante incorporacdo adequada das novas tecnologias da informacdo pelas
escolas

E preciso diminuir a lacuna existente entre a cultura escolar e o mundo ao seu
redor, aproximar a escola da vida, expandindo-a em direcdo a comunidade e
tornando-a facilitadora das interacbes entre os atores humanos, biolégicos e
técnicos. Esse novo meio ecoldgico é composto pelas mentes humanas e as redes
técnicas de armazenamento, transformacdo, produgcdo e transmissdo de
informagbes. Para a criacdo dessa nova ecologia € importante que o professor
encare os elementos do contexto em que vive o aluno e as incorpore no cotidiano da
escola, criando, assim, um novo ambiente semelhante a vida, ao que o aprendiz
encontrara nas atividades sociais, nos servigos e nas organizagoes.

O desenvolvimento das estruturas mentais € influenciado pela cultura, pela
linguagem usada pela coletividade e pelas técnicas de produgdo, armazenamento e

transmissao das representacbes da informacdo e do saber. Por isto, as novas
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tecnologias da informacéo devem ser aproveitadas pela educagéo para preparar o
novo cidad&do, aquele que devera colaborar na criagdo de um novo modelo de
sociedade, em que os recursos tecnoldgicos sejam utilizados como auxiliares no
processo de evolugcdo humana.

Propiciar uma educacgao voltada para o desenvolvimento cientifico e tecnolégico.

A capacidade de gestédo e de processamento de informagdes na sociedade atual
caracteriza a competicdo entre as diferentes realidades produtivas, requerendo dos
individuos intuicdo, criatividade, agilidade de raciocinio associada ao manejo da
tecnologia e maior conhecimento técnico. A moderna educacéao, por isto, deve ser
dirigida para o progresso e a expansado do conhecimento e, a fim de permitir
emancipacgao individual e coletiva, adequadamente articulada com a ciéncia e a
tecnologia.

Educar para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente
desenvolvida.

As modernas tecnologias de informagcdo e comunicagdo tornam crescentes as
tendéncias de surgimento de uma sociedade planetéaria. Isto exige seres sociais
capazes de se comunicar, conviver e dialogar num mundo interativo e
interdependente. Seres que entendam a importancia de subordinar o uso da
tecnologia a dignificagdo da vida humana, frutos de uma educagéo voltada para a
democracia e amparada em valores, tais como tolerancia, respeito, cooperagao e

solidariedade.

Abrangéncias

O Programa abrangera a rede publica de ensino de 1° e 2° graus de todas as
unidades da federacao. Para o biénio 97/98, esta prevista a aquisicdo de 100.000
computadores, cuja instalagdo nas escolas respeitara critérios acordados entre a
Secretaria de Educacado a Distancia/Ministério da Educagdo e as Secretarias
Estaduais da Educacao.

Deverao ser beneficiadas, nesta primeira etapa (97-98) do Programa Nacional de
Informatica na Educacgao, cerca de 6 mil escolas, que correspondem, por exemplo a
13,40% do universo de 44,8 mil escolas publicas brasileiras de 1° e 2° graus com

mais de cento e cinquenta alunos. Considerando-se utilizagdo em trés turnos, dois
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alunos por maquina e dois periodos de aula por semana, sera possivel, durante o
periodo letivo, atender a 66 alunos por maquina. Nesta estimativa ndo esta sendo
levada em consideragao a utilizacdo dos computadores - que, naturalmente nao

] . . férias escolares (por
devera corresponder a realidade - durante os quatro meses de

alunos ou membros da comunidade).

Estratégias

Este programa sera implantado em regime de estreita colaboracdo entre o
Ministério da Educagao, os governos estaduais representados por suas respectivas
Secretarias de Educacdo e a sociedade organizada. Suas principais diretrizes
estratégicas sao: subordinar a introdugcdo da informatica nas escolas a objetivos
educacionais estabelecidos pelos setores competentes; condicionar a instalacdo de
recursos informatizados a capacidade das escolas para utiliza-los (demonstrada
através da comprovagéao da existéncia de infra-estrutura fisica e recursos humanos a
altura das exigéncias do conjunto hardware/software que sera fornecido); promover
o desenvolvimento de infra-estrutura de suporte técnico de informatica no sistema de
ensino publico; estimular a interligagdo de computadores nas escolas publicas, para
possibilitar a formacdo de uma ampla rede de comunicagdes vinculada a educacéo;
fomentar a mudanga de cultura no sistema publico de ensino de 1° e 2° graus, de
forma a torna-lo apto a preparar cidadaos capazes de interagir numa sociedade cada
vez mais tecnologicamente desenvolvida; incentivar a articulacdo entre os atores
envolvidos no processo de informatizacdo da educacao brasileira;
institucionalizar um adequado sistema de acompanhamento e avaliacdo do

Programa em todos os seus niveis e instancias.

Acoes

Mobilizacdo e adesao; A mobilizagao destina-se a sensibilizacdo de instituicoes
educacionais e da sociedade civil organizada para compreensdo da importancia
deste Programa, visando a alicergar na co-participagdo a qualidade da adesao ao
mesmo e dos respectivos resultados.

A adesdo representa um compromisso com 0s objetivos e estratégias do

Programa e seus resultados. Observara as etapas a seguir explicitadas.
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Elaboragao e aprovagao dos projetos estaduais de informatica na educagéo. Os
estados elaborardo seus projetos de acordo com o seguinte roteiro aprovado pelo
CONSED: criacéo pela Secretarias Estaduais da Educacdo de uma comissao para
elaboracdao do projeto; especificagdo do projeto, incluindo a visdo do estado em
relacdo a tecnologia educacional, respeitando as diretrizes nacionais do Ministério
da Educacao, a descricdo do estagio de informatizagdo das escolas (instalagdes
fisicas, plataformas tecnoldgicas, finalidades pedagdgicas, equipes envolvidas), o
estabelecimento de objetivos e metas e o desenvolvimento do plano de implantag&o
(estratégias, recursos, participacdo do Estado no financiamento do projeto, prazos,
equipamentos, capacitagdo e sistematica de acompanhamento e avaliagéo);

encaminhamento ao Ministério da Educacgao para analise e aprovagao.

Planejamento de informatizagao das escolas

Paralelamente a elaboracéo de seu projeto de informatica na educacgao, o Estado
estabelecera as condigbes mediante as quais as escolas publicas de 1° e 2° graus
poderdo ser informatizadas, seguindo as orientagcbes do projeto estadual.
Basicamente, cada escola devera estabelecer seu planejamento tecnoldgico-
educacional, com um horizonte de no minimo 5 anos, indicando: objetivos
educacionais; opgdes tecnoldgicas escolhidas em funcéo das orientagdes do projeto
do Estado; proposta de capacitacdo de recursos humanos; outros aspectos
especificos; identificacdo da contrapartida da escola, indicando possiveis fontes de

financiamento; cronograma de implantacéo.

Aprovacao dos projetos das escolas

Aprovado o projeto estadual e divulgadas as condigbes de adesio das escolas, 0
Estado passara a receber os planos das escolas para analise e aprovagao. Para tal
finalidade e visando a garantir a distribuicdo equitativa dos recursos tecnolégicos, o
Estado constituira uma Comissao Julgadora, na qual estardo representados no
minimo: as Secretarias Municipais de Educacao da capital e dos municipios mais
populosos; a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacdo; as
universidades; o Ministério da Educac&o; a comunidade escolar (pais, pessoal

docente, técnico e administrativo e alunos).
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Analise pelo Ministério da Educagao

Os projetos consolidados das escolas serdo encaminhados ao Ministério da
Educacgao para fins de analise, podendo haver, por parte deste ultimo, solicitagdes
de alteragao ou complemento de informacgao.

Os prazos do processo de adesdo deverao ser compatibilizados com o
cronograma de instalacdo dos equipamentos de informatica e a proposta de

capacitagao dos professores e técnicos de suporte

CAPACITAGAO DE RECURSOS HUMANOS
Filosofia do processo

O sucesso deste Programa depende fundamentalmente da capacitacdo dos
recursos humanos
envolvidos com sua operacionalizagao. Capacitar para o trabalho com novas
tecnologias de informatica e telecomunicagbes néo significa apenas preparar o
individuo para um novo trabalho docente. Significa, de fato, prepara-lo para ingresso
em uma nova cultura, apoiada em tecnologia que suporta e integra processos de
interagcao e comunicagao.

A capacitagdo de professores para o uso das novas tecnologias de informagao e
comunicagao implica redimensionar o papel que o professor devera desempenhar na
formacao do cidaddo do século XXI. E, de fato, um desafio & pedagogia tradicional,
porque significa introduzir mudangas no processo de ensino-aprendizagem e, ainda,
nos modos de estruturacdo e funcionamento da escola e de suas relacbes com a
comunidade.

Esta prevista a alocacao de técnicos de suporte em informatica para as escolas
(no minimo um por escola). Estes técnicos, preferencialmente, serdo egressos de
escolas profissionalizantes de 2° grau e terdo sua formagdo complementada por
cursos especificos, cujos curriculos, também, serdo detalhados por este Programa.

O processo de capacitacdo de recursos humanos para o Programa, em sintese,
sera desenvolvido da seguinte forma: selegao e capacitacéo de professores oriundos
de instituicdes de ensino superior e técnico-profissionalizante, destinados a ministrar
a formacado dos professores multiplicadores; selecdo e formagao de professores

multiplicadores, oriundos da rede publica de ensino de 1° e 2° graus e de instituicbes
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de ensino superior e técnico-profissionalizante; selecdo e formagao de técnicos de
suporte em informatica e telecomunicagoes; selecdo e formagao de professores da
rede publica de ensino de 1° e 2° graus (que atuardo nas escolas, com o0s
equipamentos e software fornecidos pelo Ministério da Educacao).

Os professores destinados a formacgao dos multiplicadores serao selecionados
em funcao de sua qualificagao profissional em informatica e educag¢ao. Os demais —
multiplicadores e aqueles que atuardo em salas de aula — deverao ter um perfil que
os leve a ser: autbnomos, cooperativos, criativos e criticos; comprometidos com a
aprendizagem permanente; mais envolvidos com uma nova ecologia cognitiva do
que com preocupacdes de ordem meramente didatica; engajados no processo de
formacgao do individuo para lidar com a incerteza e a complexidade na tomada de
decisbes e a responsabilidade decorrente; capazes de manter uma relagao

prazerosa com a pratica da intercomunicacao.

Objetivos

e Estruturar um sistema de formagao continuada de professores no uso das
novas tecnologias da informacgao, visando o maximo de qualidade e eficiéncia;
e Desenvolver modelos de capacitagdo que privilegiem a aprendizagem
cooperativa e autbnoma, possibilitando aos professores de diferentes regides
geograficas do pais oportunidades de intercomunicagcdo e interagcdo com
especialistas, 0 que devera gerar uma nova cultura de educagao a distancia;
Preparar professores para saberem usar as novas tecnologias da informagao
de forma autbnoma e independente, possibilitando a incorporagao das novas
tecnologias a experiéncia profissional de cada um, visando a transformagéao

de sua pratica pedagodgica;
Estratégias de implementacao

e Descentralizar a capacitacdo de professores e técnicos de suporte;

e Incentivar a interagdo de professores, destacando a importdncia de um
processo cooperativo no qual professores capacitam professores;

e Estimular a participacdo de educandos-lideres como monitores;

e Valorizar a experiéncia profissional dos educadores, utilizando-a como forma

de motivagao para o seu engajamento no processo;
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Interagir com a comunidade agregando recursos locais ao esforgco de

capacitagao.

Implantagao dos Nucleos de Tecnologia Educacional

Os Nucleos de Tecnologia Educacional serdo estruturas descentralizadas de
apoio ao processo de informatizagdo das escolas, responsaveis pelas seguintes
acdes: sensibilizagao e motivagao das escolas para incorporagéo da tecnologia de
informagdo e comunicag&o; apoio ao processo de planejamento tecnoldgico das
escolas para aderirem ao projeto estadual de informatica na educagao; capacitagéao
e reciclagem dos professores e das equipes administrativas das escolas; realizagéo
de cursos especializados para as equipes de suporte técnico; apoio (help-desk) para
resolucdo de problemas técnicos decorrentes do uso do computador nas escolas;
assessoria pedagogica para uso da tecnologia no processo de ensino-
aprendizagem; acompanhamento e avaliagdo local do processo de informatizagéo
das escolas.

Os NTE serao instalados em dependéncias fisicas ja existentes, conforme
planejamento e escolha a serem feitos em conjunto pelo Ministério da Educacao,
estados das Secretarias Estaduais da Educagcdo e municipios (Unido Nacional de
Dirigentes Municipais de Educagdo) e com preferéncia para: escolas mais
avangadas no processo de informatizacao; escolas normais (de magistério); escolas
técnicas federais, cuja maioria conta com cursos profissionalizantes em informatica;
universidades; Centros Federais de Educagao Tecnoldgica; instituicdes destinadas a
capacitacao de recursos humanos implantadas por estados e municipios. Em média,
cinquenta escolas estardo vinculadas a cada Nucleo, dependendo de condigdes tais
como numero de alunos, dispersado geografica, etc.

Os Nucleos disporao de uma equipe composta de educadores e especialistas em
informatica e telecomunicacdes e serdao dotados de sistemas de informatica
adequados. Terao, também, um papel de destaque no processo de formacao da
Rede Nacional de Informatica na Educacido, atuando como concentradores de
comunicagdes para interligar as escolas a eles vinculadas a pontos de presenga da
INTERNET e da Rede Nacional de Pesquisa. Desta forma, poderdo ser obtidas

economias substanciais de escala nos custos de telecomunicagdes do Programa.
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Definicdo de especificagdes técnicas

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

O modelo tecnoldgico disponibilizado pelo Ministério da Educacédo para a rede
publica de ensino, devera ser o mais préoximo possivel do predominante nas
organizagdes informatizadas do Brasil, pois estas constituem importante fatia do
mercado de trabalho dos egressos das escolas publicas. Por isto, o Ministério da
Educagao devera adquirir: microcomputadores compativel com o padréao IBM/PC,;
impressoras policromaticas com tecnologia ink jet; interface grafica do tipo MS-
Windows; conjunto integrado de software para automacgao de escritérios; hardware e
software necessarios para interligar os computadores fornecidos entre si, a Internet e
a TV-ESCOLA; kits multimidia; software simulador de uso da Internet (destinado a
escolas em que ndo ha servigos de comunicacdo ou recursos financeiros para
contrata-los).

Os microcomputadores, em principio, deverdo ter processadores da categoria
Pentium, atualmente bottom line de processadores Intel. As especificagcdes dos
equipamento que o Ministério da Educagao entregara aos estados, para serem
instalados nas escolas publicas, destinam-se a permitir: o uso de software educativo
por um periodo minimo de cinco anos (sem custos significativos de atualizagao
tecnologica); a utilizagdo de recursos de informatica com caracteristicas
ergondmicas e de seguranca adequadas a preservacgao da integridade do educando;
a formacdo da Rede Nacional de Informatica na Educacgado; a otimizacdo do
processo de gestdo escolar e de avaliagdo educacional; a interacéo
escola/comunidade, inclusive através de cursos da area de informatica abertos a
comunidade; a maximizagdo do tempo de funcionamento continuo (hardware e

software), decorrente do uso de tecnologia robusta e amplamente dominada (isto
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determina existéncia de suprimentos e assisténcia técnica em um grande numero de
localidades).

A velocidade da evolugéao tecnoldgica e a variagéo da relagao custo/beneficio em
funcdo da tecnologia empregada nao recomendam, neste momento, um completo
detalhamento do conjunto hardware/software que sera adquirido neste programa.

Organizagéo do processo licitatorio de bens e servigos.

Bens e servicos serdo adquiridos através de Concorréncia Publica Internacional.
Serao principios norteadores do processo licitatério: aquisicdo de bens e servigos
(por lotes regionalmente definidos) instalados e customizados de acordo com o
projeto de cada estado e escola; inclusdo no edital de critérios dificultadores a
formacgao de cartel ou exercicio de monopdlio; avangada tecnologia de produtos que
apresente  confiabilidade, boa relacdo custo/beneficio e possibilidade
economicamente viavel de atualizacdo (upgrade) para patamares tecnoldgicos
superiores; critérios de especificacbes que levem em conta aspectos técnicos do
fornecimento, além do preco; escalonamento de entregas de acordo com a
viabilidade de instalagcado dos sistemas nas escolas, com possibilidade de atualizagao
tecnolégica durante o periodo de entrega ou compensagédo de eventual baixa de
precos do material ofertado (por exemplo: possibilidade de entrega de maquinas
com tecnologia superior pelo prego licitado, compensagdo — financeira ou em
produtos e servigos — caso ocorra significativa baixa de precos de bens e servigos
licitados entre as datas de cotagao e de entrega, etc.). garantia minima de trés anos;
treinamento operacional no uso dos produtos fornecidos; assisténcia técnica com

abrangéncia nacional.

Acompanhamento e avaliagao

Especialistas em educagédo estimam que a tecnologia contribui para motivar os
alunos e modificar seu comportamento no processo de aprendizagem, ajuda na
formacao de estudantes especiais, bem como estimula os professores e os libera de
determinadas tarefas administrativas para melhor utilizar seu tempo.

So6 haverd, porém, uso efetivo dessa tecnologia na escola se professores, alunos,

diretores de escolas, pais de alunos, fornecedores de hardware e software,
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prestadores de servigos, professores e pesquisadores universitarios e governantes
compreenderem os seus beneficios potenciais, mas também suas limitagdes.

E indispensavel, portanto, que se estabeleca um processo de acompanhamento e
avaliacao, com definicao de indicadores de desempenho que permitam medir, além
dos resultados fisicos do Programa, o impacto da tecnologia no processo
educacional e as melhorias na qualidade, eficiéncia e equidade do ensino de 1° e 2°
graus.

O estabelecimento de critérios de acompanhamento e dos indicadores devera
contar com a participacao da Secretaria de Avaliagcao e Informagao Educacional do
Ministério da Educacédo. A fim de determinar o ponto de partida da avaliagao, devera
ser realizado pelo SEEC/Ministério da Educacao (Servigo de Estatistica da SEDIAE)
um censo sobre a situagao atual da informatizacdo da escola publica brasileira
(marco zero da avaliagéo). A avaliagdo do Programa devera incluir indicadores tais
como: indices de repeténcia e evasao; habilidades de leitura e escrita; compreensao
de conceitos abstratos; facilidade na solugdo de problemas; utilizagao intensiva de
informacdo em varias fontes; desenvolvimento das habilidades de trabalho em
equipe; implementacéo de educagéo personalizada; acesso a tecnologia por alunos
de classes soécio-econbmicas menos favorecidas; desenvolvimento profissional e
valorizagao do professor.

Os projetos estaduais de informatica na educagdo e os projetos tecnologico-
educacionais das escolas, pelos motivos expostos, deverdo explicitar como serao
efetuadas as avaliagbes qualitativas e quantitativas do uso da tecnologia, em fungéo

dos objetivos e metas perseguidos.

Parcerias

As etapas do Programa Nacional de Informatica na Educacédo serdo realizadas
através das seguintes parcerias:

Universidades Federais e Secretarias Municipais de Educacédo (Estaduais e
algumas Municipais);

Governos Estaduais, através das Secretarias de Educacao;
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Governos Municipais e Escolas Publicas; Governos Estaduais, através de
Universidades; Setor Administrativo do Ministério da Educacdo e Fornecedores;
USP, Institute Of Education (London University) e DEMECs; MCT e CNPq

Conclusao

A proposta de apoio ao desenvolvimento e implantagdo da tecnologia da
informatica na educagao publica, dentro de um programa descentralizado, respeitara
as peculiaridades de cada Estado, num ambiente de continua interagdo que traz
inumeros beneficios, dentre os quais: a melhoria da qualidade e eficiéncia do
sistema educacional publico brasileiro; o baixo custo dos investimentos,
correspondente a US$ 72.00 por aluno beneficiado, ja incluida a montagem de infra-
estrutura de formacéao e custeio de profissionais por dois anos, além da capacitagao
de 25.000 professores; o acesso de alunos de menor poder aquisitivo a recursos
tecnolégicos, possibilitando-lhes uma insergdo mais vantajosa no mercado de
trabalho; a geracao direta e indireta de empregos (mormente no setor servigos); a
difusdo da informatica em novos mercados consumidores, pelo evidente efeito
demonstragdo nas "vitrines escolares"; contribuicdo para o revigoramento e a
mudanca de perfil de economias locais, mediante formagao de recursos humanos
melhor capacitados; a utilizacdo dos equipamentos pelas comunidades, inclusive em
cursos especificos de interesse da vocagao econdémica local; melhoria da gestéao

escolar; acesso a redes de informacgdes globais (INTERNET).

MAPA - NTEs no Estado de Santa Catarina
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Introdugao

Durante o periodo de 2001 a 2002, aproximadamente 85% dos professores e
diretores de escolas publicas primarias e secundarias do Estado de Santa Catarina,
integradas ao PROINFO, participaram de programas de capacitacdo. Trata-se de
um programa de treinamento pratico que proporciona aos professores e diretores as
habilidades essenciais para usar os computadores e a Internet a fim de aprimorar o
ensino, a aprendizagem e a gestéo escolar.

O continuo treinamento esta sendo organizado e desenvolvido pelo pessoal do
programa Prolnfo, pela Secretaria de Educag¢ao do Estado de Santa Catarina e por
Multiplicadores dos NTEs do Estado.

A capacitacdo se concentra no uso de softwares de aplicativos basicos em
tecnologias de computagdo e de comunicagcdo pela Internet. Em apoio a esse
programa fascinante, e para aprimorar o programa de capacitacdo do Prolnfo, a
LTNet-Brasil esta proporcionando aos diretores e Santa Catarina seu proprio
Ambiente de Intercambio Virtual ou AAC. O AAC de Santa Catarina sera criado pelos
diretores, professores e agentes multiplicadores de Santa Catarina a fim de atender
a suas necessidades e para apoiar o intercambio virtual com outros educadores de
todo o Brasil e do mundo. O AAC de Santa Catarina inclui:

A rede LTNet-Brasil, € desenvolvida e mantida pela LTNet-Brasil uma ONG
brasileira. A ONG LTNet-Brasil originou do projeto Brasil/Estados Unidos , projeto de
Rede de Tecnologias que foi fundado através da Agéncia do Desenvolvimento
Internacional que foi gerenciada pela Academia do Desenvolvimento da Educagao
sob contrato numero HNE-I-00-96-00018-00 T.O.#7.

Articulagao

Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educacao:
Estabelecimento das diretrizes do Programa;

Estado: operacionalizagdo do Programa.

Adesao

Estado: mediante apresentacdo de um Programa Estadual de Informatica na

Educacao;
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Escola: elaboragdo de um projeto de aplicacdo pedagogica da tecnologia,
preparacao das instalacoes fisicas e capacitagao de professores.
Descentralizagao

Coordenacao Estadual do Prolnfo;

Nucleo de Tecnologia Educacional.
Parcerias

Comunidade;

Universidade/Escola Técnica/CEFET;
Fabricante/fornecedor de hardware;
Produtor/editor de software educativo;
Operador de Telecomunicagoes;

Empresa.

Transparéncia
Debates;
Divulgagao.

documentos, folder, Internet.
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GLOSSARIO

Aplicativo: Programa desenvolvido para uma fim especifico, escrever um texto,

desenhar um circulo, navegar pela Internet etc. Exemplos: Word. Paint, Netscape.

Arquivo: Nome dado a forma como as informagdes s&do armazenadas no disco
rigido. O formato padrao de um nome de arquivo € nome do arquivo de extensao.
Exemplo: Texto1.doc (texto corresponde ao nome do arquivo de doc € a extensado do

arquivo.

Banco de dados: S&0 programas que organizam e classificam grandes quantidades
de informacao. Exemplo: Access, Bits bit (binary) € a menor unidade de informacéao

dentro de um computador (0 ou 1).

CD-ROM: Disco éptico compacto somente para leitura, do inglés, Compacto Dez
Rend Only Memory. Uma midia a laser que possibilita o armazenamento de cerca de

650 megabytes de informagao digital multimidia.

Chat: Espacos destinado a troca de informagcbes on-line, denominadas
popularmente salas de bate-papos. Um dispositivo de software interligado em rede
que permite que diversos usuarios realizem ‘conversagcdes’ em tempo real entre si
digitando mensagens em seus respectivos computadores e enviando as mesmas
através de uma rede local ou da Internet. Alguns programas avangados de Bate-
papo suportam conversagdao em voz e a troca de diversos tipos de arquivos (por

exemplo, fotos, videos, texto).
Correio Eletronico: (Electronic Mail) sistema de correspondéncia via Internet.

Digitalizar: Processo de transformacdo de som ou de imagem em sinais binarios
(digito). Exemplo: por meio de um scanner, uma foto pode ficar armazenada no

computador sob forma de um arquivo.
Disco rigido: Ver Winchester.

Disquete: Disco feito de material flexivel e revestido com uma camada de material

magnético, capaz de armazenar dados.
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Download: Transferéncia de arquivo (software, texto, imagens etc.) de um

computador situado num ponto qualquer da rede, para nosso computador.

E-mail: (Electronic mail) Correio eletrbnico da Internet. Servico que possibilita o
envio e recebimento de mensagens entre usuarios conectados a uma rede de

computadores. Denominacao de enderegcamento postal eletrénico

Endereco eletrénico: Dado de identificacdo do usuario na Internet

Estabilizadores e No-breaks: Equipamentos usados para proteger os micros e as

impressoras contra variagbes bruscas ou queda de energia. Enquanto os
estabilizadores funcionam como uma espécie de filiro em relacdo as variagcbes de

energia, os no-breaks mantém o equipamento funcionando quando falta luz.
Excel: Ver planilha Eletronica.

Fax Modem: Placa instalada dentro do computador com capacidade de realizar

conexdes pela Internet e também enviar e receber fax.

Fibra é6tica: Meio fisico para transmissdo de sinais de luz. E imune a transferéncia

elétrica, o que |he da grande capacidade de transmissao de dados, voz, imagens.
Freeware: Software disponibilizado gratuitamente.

Hacker: E considerado uma espécie de pirata eletrénico. Profundo conhecedor de
informatica, costuma atuar burlando sistema de segurangca em empresas e

instituicdes, acessando informacgdes confidenciais.
Hardware: componentes fisicos do equipamento.
HD: (Hard Disk — Disco Rigido) ver Winchester.

Hyperlink: Elemento de ligagao que leva a um outro ponto de ligagao, que pode

estar na mesma pagina ou em paginas diferentes.

Hipermidia: Documento no formato de hipertexto que incorpora, além de textos,

graficos, sons, imagens e animacgao.
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Hipertexto: Documentos que contém links (ligagcdes) para outros documentos, o que

permite um processo de leitura ndo sequencial.

Home Page: Pagina principal de um site da Web. Contém Links internos, para
dentro do site, ou externos, para outros sites. Podem existir varios home pages
dentro do mesmo, separadas por temas ou unidades distintas. Pagina inicial de
qualquer enderego eletrbnico com conexao, ou hyperlinks, para servidores da

Internet.

ICQ: um programa que avisa quem esta conectado na Internet e torna possivel
contactar uma ou mais pessoas simultaneamente por chat ou mensagens, assim

como enviar arquivos ou enderecos da internet.

Interface: é o dispositivo através do qual o usuario interage com o computador ou

com um sistema hipermidia.
Internet Explorer: Browser da Microsoft.

Internet: em sentido geral, a Internet € uma grande rede de computadores composta
de diversas redes menores. Proveniente do termo internetworking (ligagcado entre
redes), € o conjunto de todas as redes, incluindo-se os meios fisicos e software

utilizados para a troca de informacoes.
Link: veja hyperlink.

Maquina fotografica digital: Maquina digital que armazena imagens sob forma de

numeros (digitos binarios) em arquivos que possam ser lidos por software graficos.

Modem: Acrénimo de modulado /demodulador, um dispositivo de hardware que
conecta um computador a outros computadores ou a Internet, através de uma linha

telefbnica.

MS-office: Pacote de programas da Microsoft, contendo editor de texto, planilha de

calculo, banco de dados, entre outros.

MS-Word: Editor de texto da Microsoft.
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Multimidia: Termos para qualquer conteudo que combina texto. Som, elementos,

graficos e/ou video.
Net: Com a inicial em maiuscula, € a abreviagao de Internet.

Office: Pacote de software da Microsoft, composto basicamente por editor de textos
(Word), planilha eletrénica (Excel), Banco de dados (Access) e programas de

apresentacao (Power Point).
Off-line: Ndo conectado a Internet.
On-line: Conectado a Internet.

Pagina Web: Ou simplesmente pagina. Tipo de arquivo responsavel pela aparéncia

grafico multimidia dos conteudos na Word Wide Web, confeccionado em HTML.
PC: Personal computer. Computador Pessoal.

Paint: Software que acompanha o Windows, usado para edi¢gdo e elaboragdo de

graficos (desenhos, imagens e geral).

Planilha eletronica: Sdo programas que foram inspirados nos antigos livros de

contabilidade e realizam calculos complexos. Por exemplo. O Excel
Provedor: Empresa que presta servigos de acesso a Internet

Scanner: Equipamento que possibilita a conversao de dados (imagens, textos) do
meio impresso para o meio digital, de forma que possam ser armazenados e

manipulados via computador.

Sistema operacional: Programa que controla e coordena todas as operagdes de
um computador. Dentre os sistemas operacionais, podemos citar: DOS (Sistema
Operacional de Disco) Windows 3.1 Windows 95, Windows 98, Windows MT, OS/2,
UNIX

Site: Conjunto de paginas Web relacionadas que residem no mesmo servidor e

estado interconectadas por links.
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Software: Ou programa. Conjunto de instrugdo em linguagem de programagao que

determina ao equipamento seu funcionamento.

Software de autoria: Programa multimidia que possibilita a integragdo de texto,
sons e videos de uma forma interativa. Exemplo: Tool book, Hyper Studio,

Macromedia Director, Visual Class.

Telnet: Servico através do qual podemos nos conectar a outro computador, que esta
em local distante do nosso, e trabalha como se ele estivesse a nossa frente. A tela
do computador conectado aparece na tela do nosso computador e, dessa forma

podemos utilizar os recursos disponiveis em tal servidor.

Telematica: Comunicacao a distancia, utilizando os recursos informatica.
Upgrade: Atualizac&o, nova versao.

Web: Forme abreviada de Word Wide Web.

MS-windows: Sistema operacional constituido de um ambiente grafico que permite
que varios aplicativos sejam abertos simultaneamente, ocupando um espacgo proprio
na tela, denominado janela. Podem-se organizar as janelas de modo que todas
fiquem visiveis ao mesmo tempo, ou sejam sobreposta de modo que se torne uma

de cada vez.



