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RESUMO

Monografia de Especializagao
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Universidade Federal de Santa Maria

A UTILIZAGAO DE AMBIENTES INFORMATIZADOS CONTEXTO DA

GESTAO ESCOLAR
AUTORA: MARIA DE FATIMA ENCARNACAO MENDES PEREIRA
ORIENTADOR(a): NERIDIANA FABIA STIVANIN
Data e Local da Defesa: Cruzeiro do Oeste/PR, 18 de Dezembro de 2009.

Este estudo tem como tematica a insercdo da informatica no contexto educativo.
Seus principais objetivos sdo: contextualizar o avango da tecnologia no meio social e
educacional, situando a insercao de softwares educacionais no espagco educativo,
apontando beneficios, necessidades e limitacdes; Identificar as caracteristicas de
cada tipo de software educacional; Discutir a aplicagao dos softwares educativos no
processo ensino-aprendizagem. Para tal, a pesquisa caracterizou-se por ser
qualitativa e de cunho bibliografico, apontando os elementos para a discussao sobre
a historia e a evolugdo da informatica, o contexto social em que aconteceu, sua
influencia na educacdo e os diferentes usos de softwares educativos e suas
classificagdes, assim como a importancia da Gestao Escolar criar espacos e agdes
que propiciem a implementacdo da informatica e instrumentos necessarios para
melhorar a construg¢ao e apropriagao do conhecimento.

Palavras-chave: Softwares Educacionais, Tecnologia aplicada a Educagao, Gestao

Escolar.



ABSTRACT

Monografia de Especializagao
Curso de Pés-Graduacéao a Distancia
Especializacao Lato-Sensu em Gestao Educacional
Universidade Federal de Santa Maria

A UTILIZAGAO DE AMBIENTES INFORMATIZADOS CONTEXTO DA

GESTAO ESCOLAR
THE USE OF COMPUTERIZED ENVIRONMENTS AS EDUCATIONAL TOOLS IN
THE SCHOOL MANEGEMENT CONTEXT
AUTHOR: MARIA DE FATIMA E. MENDES PEREIRA
ADVISER: ): NERIDIANA FABIA STIVANIN
Data e Local da Defesa: Cruzeiro do Oeste/PR, 18 de Dezembro de 2009.

The study’s theme of this research is the integration of computers in the educational
context. The main objectives are: contextualizing the progress of technology in social
and educational way, appointing the integration of educational software in the
educational area, suggesting benefits, needs and constraints; Identify the
characteristics of each type of educational software; Discuss the implementation of
educational softwares in teaching-learning process. This research is qualitative and
of bibliographic nature, appointing the elements for discussion about history and
computer evolution, the social context that happened, the influence in education, the
different uses of educational softwares and the classifications, as well as, the
importance of management schooll to criate spaces and actions to provide the
implementations of informatic and of necessary instruments to improve the
knowledge constructions and knowledge appropriations.

Key-words: Educational Software, Technology apply in Education, Manegement

School;
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1. INTRODUGAO

A partir da popularizagdo do computador e de seus programas aplicativos a
informatica passou a ser altamente utilizada na industria, no comércio e na
agricultura automatizando processos e rotinas, tornando as empresas e outros
espacos mais ageis e dinamicos. Tal situagdo fez com que os profissionais que
desempenhavam funcdes, que a maquina passou a fazer, ficassem obsoletos dentro
das organizagdes gerando um alto grau de desemprego.

Ao mesmo tempo em que estes profissionais foram sendo afastados, outros
também, ndo na mesma proporcao, foram contratados para novas funcdes, aquelas
que exigiam conhecimentos técnicos para operar os sistemas de computadores.

Mas o que mais alavancou essa altissima utilizagdo da informatica e do
computador foi a rede mundial de computadores, ou internet, na qual a distancia e
tempo tomaram significados minusculos como jamais foi visto, através dela as
pessoas criam sites e compartilham informacdes, vendem seus produtos e servicos,
fazem pesquisas sobre os mais diversos assuntos e interesses, enfim, comunicam-
se com 0 mundo.

Devido a grande utilizagdo e facilidade que a internet propicia na vida das
empresas e das pessoas, esta passou a ser mais uma importante ferramenta na
busca de mé&o-de-obra e redugdo de custos, pois ja ndo é necessario que uma
pessoa comparega em uma empresa para prestar a sua assisténcia a um
computador ou a algo ligado na rede mundial, pois pode-se fazer tudo “online”, e
ainda sem que o funcionario tenha exclusividade com a empresa.

Diante de todos estes fatos pode-se facilmente notar que as pessoas mais
carentes ficam cada vez mais a margem da sociedade, ja que um numero
consideravel de pessoas nao possuem um computador ou dinheiro suficiente para
se qualificarem profissionalmente e conseguirem bons empregos, mesmo com o
crescente numero de instituicdes do Terceiro Setor, composto por sociedades nao
governamentais sem fins lucrativos, que tendem a minimizar as lacunas deixadas
pelos problemas politicos-sociais, mas devido ao alto numero destes, ainda ndo se

consegue um resultado consideravel.



Com a crescente evolugao tecnolégica em nosso pais e com a presenca
marcante dos microcomputadores na vida das pessoas a informatica vem se
tornando um ponto de destaque em diversas areas, principalmente na educacéo, por
proporcionar aos profissionais da educacado ferramentas quase ilimitadas para o
ensino, incluindo softwares de simulagao, ferramentas interativas de audio e video e
até linguagens de programacgao proprias para criangas.

Chegamos a um ponto no qual ndo existem somente analfabetos
relacionados a leitura e a escrita, mas também analfabetos relacionados a
informatica e a tecnologia.

Neste contexto, cabe a escola se adaptar as evolugdes da sociedade, assim
como foi feito com o ensino de uma segunda lingua, devido a demanda global.

Porém o ensino da informatica ndo precisa necessariamente ser uma matéria
isolada, com dias e horarios marcados, assim como tem sido feito, com os
conhecidos laboratérios de informatica, mas pode ser entendido e organizado como
um meio para o ensino de outras matérias.

Por exemplo: Um professor de matematica ao ensinar geometria tem a
possibilidade de utilizar o computador para mostrar aos alunos simulagées em trés
dimensdes com objetos que provavelmente ele n&o |he sera disponibilizado em uma
sala de aula comum.

Ou entdo um professor de ciéncias, pode utilizar as simulacdes e softwares
de computadores para explicar coisas mais dificeis de o aluno visualizar, como o
ciclo da agua, por exemplo.

Enfim, o computador, desde que bem utilizado, é uma ferramenta com
infinitas possibilidades a um baixo custo, proporcionando um enorme ganho em
relacdo a educacéao, por proporcionar um ambiente interativo de aprendizagem que
suporta as diferencas e limitagdes de cada aluno.

Ainda lembro, de quando era crianca, que na escola existia uma atividade na
qual os professores nos ajudavam a escrever uma carta e a envia-la a um familiar, e
durante as semanas seguintes a esta atividade, todos da sala de aula ficaram
extremamente excitados esperando as suas respostas da carta chegarem. Mas
imagine entdo o que seria ensinar uma crianga a mandar e-mail ou utilizar os

comunicadores instantaneos, fazendo com que elas se comuniquem com pessoas



de outras regides do pais ou até mesmo no exterior, sem sair da escola. Ou até
mesmo utilizar-se das “Web Cams” para conectar duas salas de aulas em um
debate sobre determinado assunto, ou para a apresentagao de algum trabalho.

Merrill et all', citado por Campos (1993, p.36) diz que “a tecnologia
computacional permite maior poder de interagdo com o usuario do que os outros
meios tecnoldgicos usualmente difundidos. E no poder interativo do computador que
reside a sua maior potencialidade em educagdo”, ou seja, a utilizacdo do
computador na educagao esta muito além de utiliza-lo para redigir um texto ou para
fazer um desenho, pois assim os alunos o enxergardao como uma folha de papel ou
como um caderno. Ou seja, algo totalmente estatico.

Desta forma, o que este trabalho propde ¢é a utilizagdo dos diferentes tipos de
softwares educativos como ferramenta educacional, pois cada tipo de software
possui caracteristicas especificas que influenciam no aprendizado, portanto ndo é
que utilizar o computador como editor de texto ou de desenhos esteja errado, mas
sim a maneira com que os estao utilizando esta errada, pois para a educacgao infantil
€ necessario encontrar artificios que apreendam a atencdo das criancas e
despertem sua criatividade.

Para tanto o trabalho teve como:

1.1. Objetivos
1.1.1. Objetivo Geral

» Contextualizar os avangos tecnoldgicos, situando a insercdo de softwares
educacionais no espaco educativo, apontando beneficios, necessidades e
limitagdes no contexto da gestédo escolar.

1.1.2. Objetivos Especificos

! MERRILL, Paul F., TOLMAN, Christensen, HAMMONS, VICENT, Reynolds. Computers in
education. New Jersey, Prentice-Hall, 1986.
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e Contextualizar a evolucdo, a utilizacdo e a importdncia dos recursos
tecnoldgicos nos espacgos e educacionais.

» |dentificar as caracteristicas de cada tipo de software educacional.

e Discutir a aplicacdo dos softwares educativos no processo ensino-

aprendizagem.

1.1.3. Metodologia

A presente pesquisa tem como finalidade contextualizar os avangos
tecnoldgicos, situando a inser¢ao de softwares educacionais no especo educativo,
fazendo uma descricdo de suas caracteristicas e aplicagdes, utilizando-se de um
método exploratério e de cunho bibliografico.

Para isto, as referéncias bibliograficas foram escolhidas dando preferéncia as
produgdes atuais, para uma melhor contextualizac&o, principalmente ao se retratar
as utilizagdes dos softwares educativos, pois se primou por uma pesquisa nao
antiquada, de forma com que os resultados obtidos pudessem ser aplicados na
nossa atual sociedade e nos atuais métodos de ensino.

Para a limitacdo do tema e da pesquisa, optou-se por classificar os softwares
educativos, relacionando suas caracteristicas basicas para o uso durante o ensino
fundamental, pois estas podem se alterar dentre os demais niveis de ensino,
dependendo da necessidade do usuario e de seu desenvolvimento cognitivo.

Assim, no decorrer da pesquisa, primou-se por um desenvolvimento que
levasse a uma contextualizagdo entre o meio social, educacional e tecnoldgico,
utilizando-se de bibliografias das trés areas, mas dando preferéncia por a uma
relacédo entre estas.

Portanto, os dados foram selecionados de forma que apresentassem um
contexto histérico no decorrer do desenvolvimento da pesquisa, desde os primérdios
da evolugdo da informatica, até a relagédo atual entre o desenvolvimento tecnoldgico
e a sociedade, procurando sempre mostrar os aspectos positivos e negativos da

tecnologia e suas influéncias sociais.
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Sendo assim, foi possivel estabelecer uma relacdo entre causa e efeito na
utilizagdo dos softwares educativos, pois estes sdo ferramentas educacionais que
foram proporcionadas pela evolugao cientifico-tecnolégica e a relagdo desta com a
educacao.

Desta forma este trabalho esta dividido basicamente em trés etapas. A
primeira para entender a histéria da informatica e a sua influéncia na sociedade, a
segunda para aprender sobre 0 uso do computador na educagao e a terceira para
identificar e classificar os softwares educacionais disponiveis e as suas influéncias

no processo de ensino e aprendizagem.



2. PERCURSO HISTORICO DA INFORMATICA

De acordo com Magalhdes (1997) o primeiro artefato humano utilizado para
realizar contas foi o abaco. A sua origem remonta a Asia Menor, 500 anos atras.
Existiram varias formas de abacos, idealizados pelas varias culturas em que foram
usados/criados. No entanto, o seu uso sofreu franca diminui¢gdo, sobretudo na
Europa, a partir da consolidacédo do uso do papel e da caneta.

Seguindo a linha histdrica, e lidando com "engenhocas" mais sofisticadas, €
criada por Pascal, em 1642, a primeira maquina de calcular de que se tem noticia.
Ela funcionava através de engrenagens mecanicas, e conseguia realizar somente a
soma. No entanto, 52 anos depois, Leibniz aprimora o invento de Pascal, de tal
forma que a nova calculadora mecanica, ja era capaz de realizar a multiplicagao,
além da soma (MAGALHAES, 1997).

Para o autor supra citado, € somente a partir de 1820 que as maquinas de
calcular mecanicas comecam a ser amplamente utilizadas. Ja nesta época, Charles
de Colmar inventa uma nova calculadora, que consegue realizar todas as quatro
operagdes aritméticas basicas: soma, subtracao, divisdo e multiplicagao. E este era
o estagio em que se estava até a | Guerra Mundial, na era da computagao
mecanica.

O inicio real do desenvolvimento dos computadores, como os conhecemos
hoje, se deve a Charles Babbage, matematico inglés que, em 1812, percebe uma
"harmonia natural entre maquinas e matematica". Nao se deve perder de vista que
Babbage vivia no contexto da Revolugdo Industrial inglesa, que estava mudando
radicalmente a forma de ver, pensar e agir da sociedade européia da época
(MAGALHAES, 1997).

Segundo observou Babbage, em 1820, as operagdes matematicas repetitivas
poderiam ser desenvolvidas com mais agilidade e confiabilidade pelas maquinas do
que pelos homens. Estimulado por isso, ele idealizou uma maquina a vapor, que
seria capaz de realizar calculos matematicos mais complexos do que as quatro
operacgdes aritméticas basicas. Esta maquina, maior do que uma locomotiva, nunca
foi construida na pratica, mas as idéias do seu idealizador foram fundamentais para

0S progressivos avangos na computagdo mecanica, (CORTELAZZO, 2001).
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Um problema que estes computadores mecanicos apresentavam, € que as
suas engrenagens eram muito numerosas e complexas. Por conta disso, em 1903, é
proposto um computador 100% eletrénico, e que utilizava a algebra booleana, que é
a famosa algebra binaria, do verdadeiro ou falso, do 0 ou 1, e é a base de todos os
sistemas computacionais de hoje em dia, proposta por Georg Boole (CORTELAZZO,
2001).

2.1. Histéria do Computador

Segundo Magalhdes (1997) foi a partir da Il Guerra Mundial que o
desenvolvimento dos computadores eletrbnicos ganhou mais for¢a, quando os
governos perceberam o potencial estratégico que estas maquinas ofereciam. Assim,
os alemaes desenvolveram o Z3, computador capaz de projetar avides e misseis.
Pelo lado britanico, foi desenvolvido o Colossus, utilizado para a decodificagdo das
mensagens alemas.

Com o fim da guerra, e o inicio da Guerra Fria, a corrida pelo
desenvolvimento de novos e mais poderosos computadores s6 aumentou. Um
marco neste desenvolvimento foi a constru¢do do ENIAC. Ele era tdo grande, que
consumia energia equivalente a um bairro inteiro da cidade da Filadélfia. A
importancia do ENIAC é que ele, diferentemente de todos os computadores que
foram desenvolvidos anteriormente, ndo era destinado a uma operagao especifica
(projetar avides/misseis, ou decodificar codigos), mas poderia ser usado de maneira
geral, parecido com o que fazem os computadores hoje (MAGALHAES, 1997).

Magalhaes (1997) afirma que, em meados dos anos 40, John Von Neumann,
juntamente com a equipe da Universidade da Pensilvania, propde a arquitetura de
computadores, que marcaria (e alavancaria) o desenvolvimento destas maquinas até
os dias de hoje. Esta arquitetura era formada por uma unidade que centralizaria o
processamento da maquina (a CPU — Unidade Central de Processamento), e por
uma outra que armazenaria os programas (as funcdes a serem realizadas), que era
a unidade de memoria.

Ao longo dos anos, os componentes do computador foram mudados das

dispendiosas valvulas, para os mais baratos, econémicos e "miniaturizaveis"
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transistores. Com isso, os computadores puderam diminuir de tamanho, e consumir
menos energia. Isto os tornava mais acessivel, fisica e economicamente para outras
pessoas e instituicdes (MAGALHAES, 1997).

O ultimo marco nesta evolugao, para se chegar aos computadores como se
conhece hoje, foi a invencao dos S.O (sistemas operacionais), dos quais o Windows
€ um exemplo. Estes sistemas permitem que varios programas estejam rodando ao
mesmo tempo, conferindo grande flexibilidade ao uso do computador.

Por conta disso tudo, os computadores comecaram a se tornar mais baratos,
mais "amigaveis" e mais "uteis" as pessoas comuns. Por isso, sobretudo a partir da
década de 80, os computadores comegaram a se popularizar, e hoje acessiveis para
milhdes de pessoas no mundo inteiro. Se os computadores, como aconteceu, foram
se tornando mais poderosos e utilizados, também cresceu enormemente a
quantidade de dados espalhados pelo mundo, e a necessidade/possibilidade de
pessoas se comunicarem com outras virtualmente (a distancia). Esta € a base,
entdo, do surgimento e da consolidagado do uso das redes dos computadores, e da

internet, no mundo de hoje.

2.2. Historia da Internet

A internet é idealizada na década de 60. O objetivo das primeiras pessoas
que pensaram sobre ela, seria 0 grande potencial de trocas e compartilhamento de
informacdes, voltadas, sobretudo, para a pesquisa e para fins militares. Como se viu
na histéria do computador, a partir da Il Guerra Mundial, o interesse de varios
estados no desenvolvimento e aprimoramento de computadores, aumentou
enormemente, visto o grande potencial estratégico que estas maquinas
possibilitavam. Além disso, buscava-se uma forma de compartilhamento de
informagdes de forma rapida e segura, de modo a aumentar ainda mais o potencial
estratégico dos computadores (BOGO, 2000).

As décadas de 60, 70 e 80 marcam o periodo da Histéria, que denominamos
de Guerra Fria, onde as duas grandes super-poténcias - Estados Unidos e Unido
Soviética - juntamente com os seus aliados, travam uma guerra de espionagem,

blefe e intimidacbes. Esta foi a era da grande corrida armamentista, de modo que
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nenhum dos dois grandes blocos se intimidavam perante o outro. Neste cenario, a
internet incorporou varios destes "medos". Por construgdo, a rede €& capaz de
estabelecer diversos caminhos entre a pessoa que esta requerendo a informacao, e
o local onde a informacgao esta armazenada (BOGO, 2000).

Aliado a este interesse militar, as grandes universidades americanas
comegaram a se interessar também pelo assunto, visto que, uma vez implementada,
a internet seria extremamente util para pesquisas e para colaboragdo com
pesquisadores de outros locais. E claro que neste estagio, ninguém tinha nocéo de
onde chegaria a internet, e do poder transformador dela na vida de toda a
humanidade.

Segundo Simon (1997), a ARPANET (o nome que se dava naquela época a
internet) foi colocada em funcionamento em 1969. Ela interligava algumas grandes
universidades americanas. Com o passar do tempo, e com o sucesso que a rede foi
tendo, o numero de adesbes foi crescendo continuamente.

O autor supra citado lembra que na década de 70, trabalhar com computador
era coisa de especialista, pois as linguagens de programacao ainda eram muito
arcaicas. Por conta disso, somente algumas instituicdes se aventuravam neste
ramo, € a internet ainda era pouco conhecida.

No entanto, com a elaboracdo de softwares e interfaces cada vez mais
faceis de se manipular, as pessoas foram se encorajando a participar da rede. O
grande atrativo da internet era a possibilidade de se trocar e compartilhar idéias,
estudos e informacdes com outras pessoas que, muitas vezes nem se conhecia
pessoalmente. Com o tempo a rede foi evoluindo...

Hoje existe uma verdadeira teia de conexdes (web). A internet permite que
vocé, do seu microcomputador, se conecte e troque informacbes com os
computadores onde estdo os seus amigos e as informagdes que vocé esta
procurando (em uma biblioteca, em um jornal...)

Atualmente, passados pouco mais do que 30 anos desde a implementagcao da
primeira rede internet (a ARPANET), o mundo esta bem diferente, e a internet ja faz
parte da vida de muita gente. Isto aconteceu, sobretudo por causa do advento dos
navegadores (tipo o Netscape e o Internet Explorer) e da rede mundial de
computadores, a WWW (World Wide Web).
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Por conta disso tudo, hoje em dia varias coisas podem ser feitas através de
um computador conectado a internet, utilizando-se a rede WWW e um bom
navegador, pode-se conversar (ou teclar, na giria dos "internautas") com varias
pessoas diferentes, de qualquer lugar do mundo; pode-se namorar virtualmente,
estudar, fazer compras, consultar bibliotecas, enfim, a internet proporciona um leque

imenso de possibilidades.

2.3. O processo da Globalizagao e o Avanc¢o Tecnolégico

Segundo Featherstone (1994), a fase pds-moderna do capitalismo
multinacional, esta estreitamente vinculada ao atual processo de globalizagdo, que
diz respeito a profundas mudancas no campo econdmico, politico, socio-cultural e
tecnologico, caracterizando, assim, o contexto histérico em que vivemos.

A globalizagdo pode ser explicada como um processo no qual se produz uma
tendéncia a homogeneizagao de valores e com padronizagao de formas de pensar e
agir. Essas tensbes e complexidades da era do globalismo implicam em dimensdes
tais como: integragao e fragmentacao, diversidade e desigualdade. O cenario global
nao atua soé por inclusao, atua também por exclusio; esta nova realidade é multipla:
incorpora regionalismos, nacionalismos e fanatismos religiosos (IANNI, 1996).

De acordo com o mesmo autor, o globalismo pode ser identificado, entéo,
como a expressao mais atualizada de um processo civilizatério peculiar ao
capitalismo. Este cenario globalizado beneficia aos agentes que controlam a
tecnologia em detrimento das organiza¢des sindicais. Por outro lado, as empresas
transnacionais escapam ao controle dos Estados, na medida em que estéo
capacitadas para transferir atividades produtivas de um pais para outro.

Segundo Bauman (1999) numa visdo positivista, a globalizagdo abre
possibilidades para realizagdo dos individuos através de um progresso social e
econdmico (com melhores padrées de vida), da inovagédo tecnolégica (maior
facilidade de locomocgao, de contato com o mundo, de ganho de tempo, de acesso a
informacgédo) e da liberdade cultural, com uma concepg¢do bastante clara dos

desenvolvimentos técnicos propiciados pelo capitalismo global.
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O autor lembra ainda, que a revolugao da informagao propiciada pelas novas
tecnologias no mundo como um todo, tem aberto um novo espago de comunicagao
(telecomunicacdo interativa), e cria as chamadas estruturas de informacdo e
comunicagao, que favorecem praticas autbnomas no momento em que aumentam
horizontes e facilitam a produgdo de novos conhecimentos, confluindo para o viés
cultural da cidadania.

Através destas estruturas (destaque especial a Internet), abre-se um novo
espaco para circulagcdo de idéias, lutas e aliangas progressistas. Cabe ainda
destacar que os computadores e a inteligéncia artificial tém superado as limitagcoes
humanas nos modelos organizacionais globalizados. Novos conhecimentos s&o
realizados através de combinagcdes e recombinacbes de dados, feitas
autonomamente pelo cérebro artificial, (BAUMAN,1999).

Noé (1996) destaca que além de ser mais do que um fendbmeno micro ou
macroecondémico, a globalizacdo também diz respeito ao nosso cotidiano, sendo
este outro aspecto bastante negligenciado nas analises, pois priorizam as influéncias
de grande alcance; mas a globalizagdo também ¢é, um fendmeno "aqui dentro",
diretamente ligado as circunstancias da vida local.

O avango tecnologico, demanda uma capacitagao polivalente que seja capaz
de cobrir uma multiplicidade de fungdes, com uma soélida formacao de base, e que
tenha a possibilidade de ser reorientada para novas especializagdes frente a
velocidade das mudangas tecnoldgicas, para integrar-se no trabalho grupal, e
disposicdo para cooperar e gerar a solidariedade da equipe de trabalho, onde o
personalismo, a competigéo individualista e o desejo de destacar-se, tornem-se cada
vez mais disfuncionais. Esta revolugcao se desenvolve num contexto de exclusao
social onde os primeiros excluidos serdo os ‘“incapacitados” em termos de
atualizagéo de conhecimentos (NOE, 1996). Entretanto, o autor citado, relata que:

[...]as sociedades estdao atravessando uma crise muito profunda e as
universidades - como parte delas - também ndo sabem como adaptar-se a
um mundo que muda radicalmente a cada dia. Um mundo onde convivem o
ensino de massas que, em face das exigéncias de qualidade, s&o parte de
seu conflito permanente. Isto se expressa, também, nos setores
progressistas pela sua dificuldade de adaptar-se aos requerimentos do

modelo neoliberal, sem deixar de sustentar principios progressistas como o
ensino gratuito e o ingresso irrestrito. (NOE, 1996, p.65).
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O discurso que acentua as exigéncias do mundo do trabalho em uma
economia cada vez mais globalizada esta penetrando profundamente nos grupos de
poder e nos proprios grupos universitarios. Uma das concepgdes da qual deve ser o
papel da universidade, delineada pelo modelo econdmico hegemdnico, aponta, por
um lado, para uma universidade que funcione como empresa, afastando cada vez
mais o Estado de sua funcdo de provedor de recursos, e, por outro lado, para a
possibilidade de formar profissionais em condi¢gdes de se inserir no mercado de
trabalho com o compromisso de participar da constru¢cdo de um mundo mais
igualitario e justo (NOE,1996).

2.4. Interferéncias do Desenvolvimento Cientifico na Vida das Pessoas

Winner (1987) afirma que a tecnologia é hoje parte inerente da vida do ser
humano de modo que ndo se consegue viver separado dela. Muitas vezes sao
concebidos como complexas maquinas fisico-quimicas com um cérebro, que pode
ser comparado a um potente e complicado computador. Porém deve-se estar alerta
quanto a reduzir-se a um simples objeto da técnica, ou vincular a realizagdo de
sonhos e resposta as angustias dos avancgos tecnoldgicos.

Na ansia para alcangar o progresso tecnoldgico, sdo desconsideradas as
implicagdes sociais relacionadas aos habitos, percepcdes, conceitos, limites morais,
politicos e individuais, a fome mundial, a degradagdo do meio ambiente, as armas
nucleares que ameagam destruir toda a vida do planeta e, mais forte que nunca, a
manipulagédo genética.

Neste contexto, sdo desencadeadas reflexdes sobre as interferéncias da
tecnologia no desenvolvimento da sociedade brasileira buscando possibilidades de
socializacado de seus resultados, sejam eles positivos ou negativos. Com a visao de
que o desenvolvimento tecnoldgico leva diretamente ao desenvolvimento social, foi-
se progressivamente vinculando o desenvolvimento humano aos avangos
tecnologicos deixando de considerar as diversas implicagdes negativas desse
processo de desenvolvimento, passando a perceber apenas o que de positivo

promete trazer os avangos tecnoldgicos.



19

Nao se trata de ver a tecnologia apenas como negativa e de prescindir da
mesma, mas sim de discutir a validade de toma-la como algo absoluto, de
compreender que nao existe neutralidade nas inovagbes tecnologicas, que elas
podem ser utilizadas para o bem e para o mal, a favor ou contra o homem.

Essas afirmacgdes sao corroboradas por Winner (1987, p. 42), quando diz que
“toda descoberta € preparada de antemao para favorecer certos interesses sociais e
algumas pessoas inevitavelmente recebem mais que outras”. Cientes disso, os
cientistas precisam preocupar-se com a aplicacdo dada a suas descobertas e
teorias; devem manter-se alerta para a utilizacdo que sera dada a elas, pois é
evidente que as tecnologias podem ser utilizadas de maneira a aumentar o poder, a
autoridade, o privilégio de uns sobre os outros. Nesta direcdo Sanmartin (1990, p.
62) afirma que: “mais além dos projetos, teoricamente incorporados por uma
tecnologia, que a fazem apropriada para uma outra forma de vida, estdo as redes
reais de interesses sociais nas quais a tecnologia em questao ja nasce ligada”.

Sanmartin (1990) ressalta que, a tecnologia levou a um aumento da
expectativa de vida, a um mundo interligado/globalizado, e ao acesso a informagao
de forma veloz. Culturalmente, foi passada a imagem de que a tecnologia esta
diretamente associada a civilizagdo e ao progresso, induzindo-nos a adogdo de
novos padrdes sociais.

A automatizagdo industrial alterou o perfil profissional. Isto exigiu dos
trabalhadores a busca por uma atualizagdo constante, gerou a diminui¢do do
emprego estrutural e contribuiu para a migracdo ao mercado informal. O ndo acesso
as tecnologias, por parte de toda a populagdo acentua a exclusdo social,
aumentando a desigualdade social, ou seja, modernidade para poucos e falta de
educacao, saneamento, habitacdo, saude e lazer para muitos. Tudo isso reforca o
que Winner (1987, p. 25) diz:

[...]Jos habitos, as préprias percepgdes, os conceitos, as idéias

de espaco e tempo, as relagdes sociais e os limites morais e
politicos, individuais, foram poderosamente reestruturados no
decorrer do desenvolvimento tecnolégico moderno. [...]
produziram grandes transformagbes na estrutura de nosso
mundo comum sem levar em conta o que implicavam estas
alteragdes.
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Com base nestas consideragdes levantadas, entende-se que nao deve-se
apenas refletir/aprofundar sobre as repercussbdes da tecnologia na vida humana,
sejam elas positivas ou negativas, mas sim avangar na perspectiva da construgao de
caminhos.

E sob esta 6tica que vé-se a educacdo como o caminho para a mobilizacao,
para a formacdo de uma consciéncia critica, de suma importancia frente aos
impactos sociais originados pela tecnologia, uma consciéncia que permite
participacao publica de uma agao social efetiva.

Destaca-se a educagdo como o caminho, n&o desejando trabalhar uma viséo
reducionista de que tudo se resolve através dela, mas com a certeza de que de uma
forma ou outra a solugao passa pela educacao.

O que se propde € uma educacido que extrapole os muros da escola em
todos os niveis, alcangando a sociedade na sua plenitude envolvendo tanto aqueles
que tém acesso quanto aqueles que ndo tem acesso aos bancos escolares, tendo
como intento ampliar e aprofundar o didlogo com as ciéncias sociais, levando a
reflexdo e a transformacao cultural frente aos avancos tecnolégicos. Uma educacgao
que envolva tanto produtores como usuarios de tecnologias.

Assim sendo, seja na educagéao tecnoldgica, na formal e/ou na popular, o que
se propbe € um esforco imperioso através dos educadores em busca de uma
educacao orientada para a reflexdo da realidade que leva a conscientizacgao,
seguida da participagao efetiva na sociedade, processo que tem como resultado

uma mudanca cultural.



3. 0 USO DA INFORMATICA NA GESTAO ESCOLAR

A Informatica vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario
educacional. Sua utilizagdo como instrumento de aprendizagem e sua agao no meio
social vem aumentando de forma rapida entre nés. Nesse sentido, a educagao vem
passando por mudangas estruturais e funcionais frente a essa nova tecnologia.

Houve época em que era necessario justificar a introdugédo da informatica na
escola. Hoje ja existe consenso quanto a sua importancia. Entretanto o que vem
sendo questionado é a forma com que essa introdugdo vem ocorrendo. Segundo
Froes® (2003):

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras
ferramentas, por vezes consideradas como extensdes do
corpo, a maquina a vapor, que mudou habitos e instituicbes, ao
computador que trouxe novas e profundas mudangas sociais e
culturais, a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos amplia.
Facilitando nossas agdes, nos transportando, ou mesmo nos
substituindo em determinadas tarefas, os recursos tecnoldgicos
ora nos fascinam, ora nos assustam.

Cada vez mais, encontram-se referenciais tedricos que levam a refletir a
respeito da premente necessidade de se buscar e idealizar novas estratégias e
paradigmas para a educagdo. Crescem as pesquisas dentro desta linha. O
professor, o pedagogo, o psicopedagogo, o especialista desta area, entende a
necessidade de propor novos olhares a construgdo do conhecimento. De acordo
com Froes? (2003), citado por Lopes (2002, p.1):

Os recursos atuais da tecnologia, os novos meios digitais: a
multimidia, a Internet, a telematica trazem novas formas de ler,
de escrever e, portanto, de pensar e agir. O simples uso de um
editor de textos mostra como alguém pode registrar seu
pensamento de forma distinta daquela do texto manuscrito ou
mesmo datilografado, provocando no individuo uma forma
diferente de ler e interpretar o que escreve, forma esta que se
associa, ora como causa, ora como consequiéncia, a um
pensar diferente.

’FROES,Jorge R. M. Educagéo e Informatica: A Relagdo Homem/Maquina e a Questio da
Cognigcdao. 2003. Disponivel em < http://www.psicopedagogia.com.br/artigos/artigo.asp?
entrlD=449> - Acesso em 12 mai. 2009.
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Mas, apesar das dificuldades de se encontrar uma nova forma de
ensinar/aprender, independente de terminologias ou questbes semanticas, ha um
referencial interessante surgindo: a utilizagdo da informatica como ferramenta
educativa.

Com o passar do tempo, algumas escolas, percebendo o potencial dessa
ferramenta introduzem a Informatica educativa, que, além de promover o contato
com o computador, tem como objetivo a utilizagdo dessa ferramenta como
instrumento de apoio as matérias e os contetdos lecionados (FROES?, 2003).

Vive-se em um mundo tecnolégico, onde a Informatica € uma das pecas
principais. Conceber a Informatica como apenas uma ferramenta € ignorar sua
atuagdo em nossas vidas. A Informatica deve habilitar e dar oportunidade ao aluno
de adquirir novos conhecimento e facilitar o processo ensino-aprendizagem.

Paulo Freire preconiza uma educacao libertadora onde € abominada a
relagcdo de poder e dominacgao instaurados pela escola tradicional. Nesta nova acao
educativa libertadora, deve existir uma relacéo de troca horizontal entre educador e
educando exigindo-se nesta troca, atitude de transformacéo da realidade conhecida.
E por isso, que a educacdo libertadora é acima de tudo uma educacdo
conscientizadora, na medida em que além de conhecer a realidade, busca
transforma-la.

Nesta direcdo, ndo se consegue ver outra possibilidade sen&o inserir a
informatica na escola. Pensar a educagdo sob a ¢6tica de Paulo Freire, remete
diretamente ao universo livre, de uma acao conscientizadora que permite a inclusao
digital, ressaltando a responsabilidade social de cada cidad&do. De acordo com Levy,
(1994, p. 28) :

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no
mundo das comunicagdes e da Informatica. As relagdes entre os
homens, o trabalho, a propria inteligéncia dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os
tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo e aprendizagem sé&o
capturados por uma Informatica cada vez mais avancada.

*FROES,Jorge R. M. Educagéo e Informatica: A Relagdo Homem/Maquina e a Questio da
Cognigcdao. 2003. Disponivel em < http://www.psicopedagogia.com.br/artigos/artigo.asp?
entrlD=449> - Acesso em 12 mai. 2009.
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Diante dessa nova situagao, € importante que o professor possa refletir sobre
essa nova realidade, repensar sua pratica e construir novas formas de ag¢ao que
permitam n&o sé lidar, com essa nova realidade, como também construi-la.

O professor € mais importante do que nunca, pois precisa se apropriar dessa
tecnologia e introduzi-la na sala de aula, no seu dia-a-dia, da mesma forma, que um
dia, introduziu o primeiro livro numa escola e teve de comecgar a lidar de modo
diferente com o conhecimento, sem deixar as outras tecnologias de comunicagéo de
lado.

O uso da Internet nas escolas é delimitado, em sua maioria na pesquisa de
informagédo. Esquece-se que o grande potencial da Internet € a comunicagao.
Entretanto, dentro dessa visdo, isso € admissivel, pois usa-se a Internet como
ferramenta e sua caracteristica mais marcante é o acesso a informacao.

Continua-se a ensinar e a aprender pela palavra, pelo gesto, pela emocgao,
pela afetividade, pelos textos lidos e escritos, pela televisdo, mas agora também
pelo computador, pela informacéo em tempo real, pela tela em camadas, em janelas
que vao se aprofundando as nossas vistas...

A Gestao Educacional tem como funcao os sistemas de ensino e a Gestao
Escolar, logo € importante que se estabelecam agbes que perpassam todos os
segmentos do sistema, tanto a nivel macro, quanto a nivel de escola. Constatamos
que em gestdo os processos sdo dinamicos, participativos, que abrangem as
dimensdes técnicas, politicas e éticas que perpassam todos o0s avangos
tecnologicos e cientificos no caso da informatica. Cabe a todos os gestores
escolares, de maneira colaborativa, empreender ag¢des que favorecam a
implementacgao da informatica em todas as escolas, a fim de melhorar a realidade da

educacao.

3.1. Os quatro pilares da Educacao

Delors (1996) coloca que no mundo globalizado as pessoas devem se

desenvolver em varias dimensdes apontadas como os quatro pilares da educacao

qgue deve nortear as agdes educativas do século XXI: o aprender a aprender.
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Para dar resposta ao conjunto das suas missoes, a educagao deve organizar-
se em torno destas quatro aprendizagens fundamentais que, ao longo de toda a
vida, serdo de algum modo, para cada individuo, os pilares do conhecimento:
“aprender a conhecer”, isto €, adquirir os instrumentos da compreensao; “aprender a
fazer”, para poder agir sobre o meio envolvente; “aprender a viver juntos”, a fim de
participar e cooperar com 0s outros em todas as atividades humanas; finalmente,
“aprender a ser”, via essencial que integra as trés precedentes. Essas quatro vias do
saber constituem apenas uma, dado que existem entre elas multiplos pontos de
contato, de relacionamento e de permuta (DELORS, 1996).

Em regra geral o ensino formal orienta-se, essencialmente, se néo
exclusivamente, para o aprender a conhecer, e, em menor escala, para o aprender a
fazer. As outras duas aprendizagens dependem, a maior parte das vezes, de
circunstancias aleatérias, de algum modo, como prolongamento natural das duas
primeiras (DELORS, 1996).

Os “quatro pilares do conhecimento" tém como objeto a atengédo, igual no
ensino estruturado, a fim de que a educagao aparega como uma experiéncia global
a levar a cabo ao longo de toda a vida, nos planos cognitivo e pratico, para o
individuo enquanto pessoa e membro da sociedade.

Fazem parte dos quatro pilares do conhecimento aprender a conhecer,
aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser, sendo que a unido destes
podem proporcionar ao individuo uma educacgao além da sala de aula, beneficiando-
o das oportunidades oferecidas pela educagdo ao longo de toda a vida, seja no
trabalho, na vida social ou no seu auto conhecimento.

Num contexto em que os sistemas educativos formais tendem a privilegiar o
acesso ao conhecimento, em detrimento de outras formas de aprendizagem, importa
conceber a educagdao como um todo. Esta perspectiva deve, no futuro, inspirar e
orientar as reformas educativas, em nivel tanto de elaboragdo de programas como

da definicdo de novas politicas pedagdgicas.

3.2. Insergao da Tecnologia na Educagao
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Para Litto (2000), a apropriacdo do conhecimento tecnolégico, vem da
informatica e das redes de comunicagdo que assumem novos papeis No processo
de transformacao social, e é fundamental na sociedade moderna. Entende-se ser
esse conhecimento ndo mais um aparato tecnolégico que se tomara obsoleto no
futuro e sim, um instrumento de apropriacéo e construgdo de novos conhecimentos,
sendo, portanto, uma estratégia de crescimento pessoal, econémico e social.

Os debates sobre as questdbes de modernizacdo da Educacgao a partir da
informatica e sobre o ensino de informatica nas escolas, tém ocupado as
comunidades académicas e o governo, preocupados com a definicao de politicas e
metodologias que em ultima instancia, visam a incorporagdo dessa tecnologia no
contexto diario da sociedade. Diversas iniciativas tém sido propostas, porém, o
ensino nao consegue acompanhar essa evolugdo sendo, portanto, um grande
desafio educacional, a formulagdo de solugbes que possam contribuir para a
preparagao da sociedade para um futuro emergente (LITTO, 2000).

O crescente avanco da informatica e a presenga do computador em todos os
postos de trabalho tém levado a sociedade a buscar mais e mais a aquisicdo do
conhecimento desta tecnologia. A necessidade de inser¢ao da informatica no ensino
fundamental é justificada entre outros aspectos, pela insuficiéncia de programas de
capacitagao tecnoldgica da sociedade brasileira que atenda a demanda do mercado
atual e futuro. Visivelmente, a cultura da informatica das empresas e da sociedade
brasileira esta inadequada e insuficiente para enfrentar os desafios econémicos e
sociais deste final de século. Dessa reflexao, torna-se evidente que a solugao de
informatizacdo da sociedade e de qualificacdo de mao de obra ndo pode ser
delegada somente as universidades como ocorre na pratica.

Solugdes residem em uma politica educacional coerente onde a informatica
devera ser considerada em todos os seus contextos sociais, huma perspectiva
transformadora, dado o atraso cientifico tecnolégico de nosso pais. Evidencia-se,
portanto, a necessidade de insercao desse conhecimento nos diferentes niveis e
modalidades do ensino.

A formacao de professores para essa nova realidade € também fundamental.
As solugdes inserem-se principalmente, em programas de formag&o ou programas

de qualificacdo de recursos humanos. As bases da ciéncia sobre a qual sao
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fundamentadas essas tecnologias sao normalmente ignoradas nos programas
curriculares.

O perfil do profissional de ensino é orientado para uma determinada
especializacdo mesmo porque, o tempo necessario para essa apropriagao nao o
permite, mas para tal fim, deve-se incluir as atuais ferramentas tecnolégicas, pois
assim os profissionais da educacédo terdo uma visdo ndo s6 de educador, mas
também de aluno. Assim o professor, além de mais preparado, também tera uma
visdo diferente sobre o uso do computador e da tecnologia na educagao, pois estes
foram usados durante o seu proprio aprendizado.

Portanto, para a qualificacdo dos educadores nao basta oferecer cursos de
capacitacao, pois na maioria das vezes estes pertencem a um contexto tedrico e de
dificil aplicagao, neste sentido € imperioso que a utilizacdo da informatica em todos
os niveis de educacao, propicie ao educador uma visdo contextualizada e pratica do

uso da tecnologia como ferramenta educacional.



4. 0 COMPUTADOR COMO FERRAMENTA DE ENSINO

A utilizagcdo do computador como ferramenta de ensino teve sua idéia inicial
através das maquinas, assim como a usada pelo Dr. Sidney Pressey em 1924, que
inventou uma maquina para corrigir testes de multipla escolha. Isso foi
posteriormente elaborado por B.F. Skinner que no inicio de 1950, como professor de
Harvard, prop6s uma maquina para ensinar usando o conceito de instrugao
programada.

A instrugcdo programada consiste em dividir o material a ser ensinado em
pequenos segmentos logicamente encadeados e denominados modulos. Cada fato
ou conceito é apresentado em moddulos sequenciais, sendo que ao final de cada
modulo sdo propostos questionamentos ao aluno, e caso a resposta do aluno seja
incorreta, € oferecido pelo software a resposta certa e a alternativa de refazer as
atividades do mdédulo. De certa forma a instrugado programada se identifica bastante
com a educacgao instrucionista, por fornecer o material pronto para o aluno e por
fornecer um objetivo previamente estabelecido, com caminhos ja tragados
(VALENTE, 1998).

Inicialmente a instrugdo programada era apresentada na forma impressa, mas
com o advento do computador pode-se verificar que este seria uma ferramenta
poderosa para este tipo de método educacional, devido a facil padronizagdo dos
softwares. Assim, durante o inicio dos anos 60 diversos programas de instrugao
programada foram implementados no computador — nascia neste contexto a
instrucdo auxiliada por computador ou "Computer-Aided Instruction", também
conhecida como CAl ou PEC (Programas Educacionais por Computador), na versao
brasileira (VALENTE, 1998).

Durante os anos 60 houve um investimento muito grande por parte do
governo americano na produgédo de CAI. Diversas empresas de computadores como
IBM, RCA e Digital investiram na produgdo de CAI para serem comercializados. O
que se desejava era revolucionar a educagdo, mas os computadores ainda eram
muito caros para serem adquiridos pelas escolas e somente as universidades de alto

nivel poderiam elaborar e disseminar este recurso educacional (VALENTE, 1998).
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Assim, em 1963 a Universidade de Stanford na Califérnia, através do Institute
for Mathematical Studies in the Social Sciences, desenvolveu diversos cursos como
matematica e leitura para alunos do 1° grau (Papert, 2008). Posteriormente, diversos
cursos da Universidade de Stanford foram ministrados através do computador. O
professor Patrick Suppes desta Universidade se apresentava como o professor que
ministrava mais cursos e que tinha o maior numero de estudantes do que qualquer
outro professor universitario nos Estados Unidos da América. Todos 0s seus cursos
eram do tipo CAl (PAPERT, 2008).

No inicio de 1970 a Control Data Corporation, uma fabrica de computadores,
e a Universidade de lllinois desenvolveram o PLATO. Este sistema foi implementado
em um computador de grande porte usando terminais sensitivos a toque e video
com alta capacidade grafica. Na sua ultima versao, o PLATO |V dispunha de 950
terminais, localizados em 140 locais diferentes e com cerca de 8.000 horas de
material instrucional, produzido por cerca de 3.000 autores (PAPERT, 2008). E sem
duvida o CAIl mais conhecido e o mais bem sucedido.

A disseminacdo do CAl nas escolas somente aconteceu com o0s
microcomputadores. Isto permitiu uma enorme producdo de cursos e uma
diversificacdo de tipos de CAIl, como tutoriais, programas de demonstragao,
exercicio-e-pratica, avaliagado do aprendizado, jogos educacionais e simulagdo. Além
da diversidade de CAls a idéia de ensino pelo computador permitiu a elaboracio de
outras abordagens, onde o computador € usado como ferramenta no auxilio de
resolucdo de problemas, na producao de textos, manipulacdo de banco de dados e
controle de processos em tempo real (PAPERT, 2008).

De acordo com estudos feitos pelo "The Educational Products Information
Exchange (EPIE) Institute" uma organizacdo do "Teachers College", Columbia,
E.U.A., foram identificados em 1983 mais de 7.000 pacotes de software
educacionais no mercado, sendo que 125 eram adicionados a cada més. Eles
cobriam principalmente as areas de matematica, ciéncias, leitura, artes e estudos
sociais. Dos 7.325 programas educacionais mencionados no relatorio da Office of
Technology Assestment (OTA) 66% sao do tipo exercicio-e-pratica, 33% s&o
tutoriais, 19% sé&o jogos, 9% s&o simulagbes e 11% sdo do tipo ferramenta

educacional (um programa pode usar mais do que uma abordagem educacional). E
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bom lembrar que essa producdo macica de software aconteceu durante somente
trés anos apos a comercializagdo dos microcomputadores. Hoje € praticamente
impossivel identificar o numero de software educacionais produzidos e
comercializados (PAPERT, 2008).

Porém, as novas modalidades do uso do computador na educacgéo, apontam
para um novo rumo, no qual o computador ndo € mais usado como “maquina de
ensinar’, assim como foi com o CAl, mas como ferramenta complementar de ensino,
no qual ndo é mais necessario fazer com que o aluno memorize milhares de
informagdes, mas sim que ele tenha a capacidade de encontra-las e interpreta-las,
tornando alguns processos de ensino do computador obsoletos e inuteis, justificando
assim o porque de alguns profissionais da educagédo ndo se adequarem as novas
ferramentas tecnoldgicas que estdo disponiveis, pois 0 computador ndo pode ser
visto como um livro, de maneira estatica e imutavel, mas sim como um universo,
onde tudo é possivel (PAPERT, 2008).

Com a mudanca da fungcdo do computador como meio educacional comeca-
se entdo a questionar a funcdo da escola, do professor e até mesmo a do
computador, pois os computadores ndo devem ser usados como ferramentas de
ensinar, mas sim como meios para este, proporcionando condicbes de
aprendizagem, proporcionadas por ambientes computacionais e pelo proprio
professor.

Entretanto, € importante lembrar que as diferentes modalidades do uso do
computador na educagéo vao continuar coexistindo, e isso é algo muito importante,
pois ndo se trata de escolher um unico caminho, dito como correto, e segui-lo
mesmo sabendo que este ndo é suficiente, mas sim de escolher varios caminhos e
percorré-los de acordo com que surgem as necessidades, pois cada modalidade do

uso do computador possui suas vantagens e desvantagens.
4.1. A informatica no processo ensino-aprendizagem
Ja existe na sociedade atual o uso da informatica: nas empresas, nas

industrias, nos lares e nas escolas. Neste sentido, procura-se levantar a questao de

como a informatica pode contribuir no processo ensino-aprendizagem, pois €



30

possivel perceber que hoje, a informatica vem sendo cada vez mais utilizada por
criancgas, adolescentes e adultos, onde cada um busca seus préprios interesses. As
técnicas de reprodugdo e as tecnologias da informacdo hoje possibilitam que
contingentes cada vez mais expressivos de consumidores se tornem produtores de
escrita. Assim, com a evolugao das técnicas de produgdo - com a informatica, a
Internet e as mensagens eletrénicas - o espacgo individual vem sendo conquistado.
(LONGO, 1989).

A afirmagao de que as tecnologias de informagao propiciam novas formas de
relacionamento do homem com a maquina, traz em si uma verdade a qual nao
podemos deixar de considerar: o fato de que ao longo da histéria da humanidade,
transformagdes acrescentam novos ganhos aos costumes, as habilidades humanas
€ ao proprio conhecimento.

O fator que as une é a intencionalidade na aquisicdo de novos
conhecimentos. Desta forma, a Informatica estara, n&o s6 atuando sobre o
conhecimento, mas possibilitando uma nova ferramenta que auxilie na
aprendizagem, estimule o conhecimento e a criatividade, e ainda possibilite sempre
uma solucdo possivel. Considera-se que a informatica pode contribuir para o
processo pedagogico, pois através dos jogos, brincadeiras — o ludico — a
aprendizagem pode ser melhorada, ou seja, o individuo busca aprender e aprender
sozinho (GADOTTI, 2000).

Busca-se entender também como se processa a educagao no mundo virtual.
Essa interconex&o tem provocado mudangas singulares nos perfis de competéncia
dos individuos, pois os mesmos buscam cada vez maior éxito no manuseio da
informatica.

A informacgao digital, os sons, as imagens em movimento, marca fundamental
do mundo virtual, pode tornar-se componente essencial no processo ensino-
aprendizagem, uma vez que contribuira para estimular o sistema afetivo-avaliativo
dos sujeitos.

Neste contexto, o processo ensino-aprendizagem nao pode mais se pautar na
organizacgdo, classificagdo e ordenamento de determinados conteudos, mas na
reestruturacdo das formas de imagens dindmicas que se modificam por intermédio

das realidades virtuais. Para que isto ocorra, o sujeito devera estar vivenciando um
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processo continuado de formacao, ja que tera que dominar a tecnologia. Brennad
(2000, p.232) afirma que,

A educagdo deverd ser entendida como um conjunto de
pressupostos tedrico-metodolégicos que, ao agir no espago
das interagdes humanas, seja propiciadora de experiéncias
cognitivas capazes de conduzir os individuos na redefinicdo do
seu olhar sobre os processos socio-politico-econémicos e
implementar agdes rumo a sociedade mais justa, igualitaria e
solidaria.

O computador €, na atualidade, uma descoberta tecnolégica e uma
ferramenta de mediagcdo que amplia as condicbes de expressdo, sem nenhuma
davida. E um novo suporte de veiculacdo de informac&o e possui grande capacidade
de armazenamento e velocidade no processamento de informacodes, além de ser
uma ferramenta de escrita incomparavel.

As tecnologias da informagdo vém sendo crescentemente incorporadas ao
processo ensino-aprendizagem como ferramenta de mediacao entre o individuo e o
conhecimento, onde a concentragao ou as atitudes e as habilidades apresentadas
pela crianga frente a maquina, sado fatores necessarios. Brennad (2000, p.233)

afirma que,

Com a evolugao da economia, da politica e da cultura na
sociedade atual, necessitamos repensar a educacgao, frente a
emergéncia de um novo tipo de sociedade pautada nos
processos de racionalizagao da informagéo. O surgimento da
empresa em rede e a necessidade cada vez maior da
utilizagao informatizada da informacéo redefine as
instituicdes, as organiza¢des da economia informacional
abrangendo também a cultura.

A histéria e a evolugao corrente do uso da informatica no ambiente
educacional podem ser vistas como integracdo entre a tecnologia disponivel e a
teoria de aprendizagem, intermediadas pela aplicacdo didatica dos programas
computadorizados.

Levando em conta esta questdo, procura-se mostrar uma diversidade de
materiais com o0s quais € possivel interagir a partir dos proprios saberes dos

educandos e educadores para a construcdo de novos conhecimentos.
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4.2. Os Diferentes Softwares Educacionais e suas Aplicagoes

A forma até hoje mais utilizada para classificar as modalidades de software
educacional foi proposta por Taylor em 1980 quando explicou que o computador em
educacao poderia ser utilizado como Tutor, Ferramenta ou Tutelado. Como Tutor, o
computador desempenha o papel de professor, orientando o aluno para aquisicao de
um novo conhecimento; como Tutelado os alunos ensinam o computador e, como
Ferramenta o computador é utilizado para adquirir e manipular informacgdes. Outros
autores como Kemmis* (1990) e Campos (1990) também criaram seus métodos de
classificagdo, porém dentre todos os métodos algumas modalidades do uso do
computador na computagdo acabaram sendo consagradas devido ao facil
agrupamento de semelhantes. Abaixo estdo relacionadas as definicdes e
caracteristicas de cada uma delas, esta segundo as classificacbes de Bertolldi
(1999).

4.2.1. Exercicio e Pratica

Forma tradicional em que os computadores tem sido utilizados em educacao.
E o tipo de software mais facil de ser desenvolvido e utilizado, devido a sua facil
programacao. Visa o aperfeicoamento de um conhecimento ja adquirido pelo aluno,
porém ainda limitado. Caracteriza-se principalmente por proporcionar ao aluno
situacdes com problemas e objetivos previamente estabelecidos. Caso o aluno nao
alcance o objetivo, através da resolugcdo de problemas, o software exibe a resposta
correta. E um tipico software instrucionista. Bertolldi (1999, p.6) estabeleceu como
caracteristicas principais de um software de exercicio/pratica a existéncia de
recursos motivacionais; existéncia de mensagens de erro, para encaminhar o aluno
a resposta adequada; uso de ilustragdes, uso de animagao, uso de cor e de recursos
sonoros, para despertar, manter e reforcar a atencdo e a motivacdo do aluno;

controle da sequenciagdo do programa pelo usuario, para respostas também

4 KEMMIS. Reflexion critica sobre las classificaciones del software virgente. In: SQUIRES, ;
MCDOUGALL, Anne. Cémo Elegir y Utilizar Software Educativo: Guia para el Professorado. Ed. Morata. 2
ed. 2001.
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http://www.inep.gov.br/PESQUISA/BBE-ONLINE/obras.asp?autor=SQUIRES,+DAVID

33

sequenciadas e capazes de oferecer situagbes para a aquisicdo e retengado do
conteudo; capacidade de armazenamento das respostas, a fim de verificar-se o
desempenho do aluno; integracdo do programa com outros recursos ou materiais
instrucionais, para o enriquecimento do aluno; apresentacdo dos escores e
resultados dos alunos para que este saiba a sua posi¢do diante do conteudo
apresentado; resisténcia do programa a respostas inadequadas assegurando a
continuidade do programa.

Desta forma, os softwares de exercicio e pratica sdo adequados para
situagbes onde o aluno ja tenha adquirido um determinado conhecimento e
necessite de situacdes onde aplica-lo e relembra-lo, pois de certa forma, este tipo de
software é bastante parecido com os formularios de pergunta e resposta, porém com
o diferencial de possuir grandes ferramentas motivacionais que aumentam o

interesse do aluno por sua utilizagao.

4.2.2. Tutorial

Os programas tutoriais também se encaixam no perfil instrucionista, porém de
uma maneira diferente, pois transferem a responsabilidade do ensino ao computador
e nao ao professor, transformando o computador em uma maquina de ensinar.

Bertolldi (1999) estabeleceu como caracteristicas principais dos softwares
tutoriais a existéncia de recursos motivacionais; controle da sequenciacdo do
programa pelo usuario; recursos motivacionais; uso de recursos multimidia;
utilizacao de crondbmetros e reldgios; intolerancia a respostas erradas; indicagao de
outros tipos de materiais; passos para solugbes de problemas implicitos no
programa; capacidade de reformular o conhecimento, interferindo no conhecimento
ja existente.

Assim sendo, este tipo de software é ideal para aplicagdes onde se deseja
introduzir um novo conhecimento ao aluno ou entdo retomar o conhecimento ja
estudado, pois ele fornece todas as informacdes necessarias para aquisicao do
conteudo, falhando apenas em generalizar o0 mesmo conteudo para diversos tipos

de usuarios.
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4.2.3. Simulagao e Modelagem

Os softwares de simulagdo e modelagem sdo excelentes ambientes para o
desenvolvimento do raciocinio sobre coisas abstratas, sobre nocbdes fisica e de
espaco e para a pratica dos conhecimento ja adquiridos.

Por ser um recurso acessivel, pode trazer ao professor uma ferramenta
poderosa também para a criacdo de material didatico para a utilizagcdo durante as
aulas, utilizando o computador como algo dindmico e mutavel e instigando a
criatividade e o interesse do aluno.

Com grande parte das suas caracteristicas sendo construtivistas, ou seja,
levando em consideracdo que as experiéncias do usuario lhe proporcionardao o
aprendizado, os ambientes de simulagdo e modelagem possibilitam ao aluno a
capacidade de explorar e solucionar problemas, de maneira totalmente
desestruturada, ndo oferecem um objetivo pré-estabelecido e deixam a critério do
educador a forma de participagcdo do seu educando durante a utilizacdo do
ambiente.

Dentre as caracteristicas educacionais mais importantes citadas por Bertolldi
(1999), destacam-se o controle das sequéncias reprodutoras do evento pelo aluno,
facilitando a simulagdo da realidade; uso de ilustragdes, uso de cor, animacao e
recursos sonoros para fornecer dados mais reais ao aluno, suprindo deficiéncias que
a palavra escrita possa apresentar; ramificacdes para enfoques alternativos,
apresentando as possibilidades diante do problema simulado; possibilidade de

correcao de erros realizados pelo aluno e detectados pelo préprio antes do registro.

4.2.4. Jogos

Os jogos devem ser fonte de recreagdo com vista a aquisigdo de um
determinado tipo de aprendizagem. Geralmente envolvem elementos de desafio ou
competicdo. Possuem 6timos estimulos a curiosidade, a cooperacgao, a superagao,

fantasia, ao respeito pelos adversarios e a persuasao.
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Cada faixa de idade possui um tipo de jogo especifico, pois os programadores
e criadores dos jogos definem previamente os objetivos a serem alcangados e
vencidos durante o jogo.

As caracteristicas educacionais a serem destacadas sdo: a existéncia de
recursos motivacionais para despertar, manter e fixar a atencéo do aluno; controle
da sequenciacdo pelo aluno; capacidade de resisténcia a situagdes hostis;
fornecimento de “feedback”para facilitar o aumento do conhecimento e estimular o
aluno- usuario; adaptabilidade ao nivel do usuario, promovendo interagdes que
facilitem o alcance do objetivo do jogo (BERTOLLDI, 1999).

Assim sendo, este tipo de software pode ser utilizado como ferramenta de
ensino e aquisicdo de novos conhecimentos, ou mesmo como revisdo de temas
explorados anteriormente, pois devido a sua abordagem didatica e adaptada ao
usuario é possivel ter uma ampla utilizagdo do mesmo, dependendo, em grande

parte, da criatividade do educador.

4.2.5. Hipertexto/Hipermidia

Hipertexto e hipermidia sdo comumente definidos como uma forma né&o linear
de armazenamento e recuperagao de informagdes. Isto significa que a informagao
pode ser examinada em qualquer ordem, através da selecdo de tdpicos de
interesse. Desta forma, um hipertexto tem como principal caracteristica a
capacidade de interligar pedacos de textos ou outros tipos de informagao entre si
através do uso de palavras-chave e o hipermidia a interligacdo de informagdes um
pouco mais visuais, como figuras, graficos e videos (BERTOLLDI,1999).

Algumas das caracteristicas estabelecidas por Campos (1993) sao facilidade
de entendimento da estrutura do hiperdocumento; facilidade de aprendizado;
facilidade de lembranca; existéncia de recursos motivacionais; uso de ilustracoes,
animacao, video, cor; controle da sequenciagcao do hiperdocumento.

Neste contexto, os hipertextos e hipermidias sdo excelentes ferramentas para
se introduzir um novo conhecimento ao aluno, ou reforgcar o conhecimento ja
estudado, pois a forma com que é feito a navegagéo dentro do software permite que

0 usuario percorra o caminho pelo qual ele possui maiores duvidas.
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4.2.6. Tutores Inteligentes

Os Tutores Inteligentes tem por objetivo trazer maior flexibilidade na aquisigéo
de conhecimentos especificos ,como por exemplo no ensino da matematica e da
medicina, proporcionando situag¢des interativas ao aluno, com o uso da inteligéncia
artificial e da programacgao. Para sua utilizagdo é necessario que o aluno ja tenha
apreendido o conteudo a ser trabalhado, utilizando o Tutor Inteligente como uma
ferramenta para trabalha-lo de maneira mais dindmica. Werneck (1993), citado por
Bertollddi (1999, p.14) ressalta que os T.l. “constroem um modelo de solugao
humana do problema para possibilitar o reconhecimento do raciocinio do aluno”.

Suas caracteristicas mais importantes, destacadas por Bertolldi (1999), séo a
representacdo do entendimento do aluno sobre o assunto durante a sessao de
tutoria; possibilidade de reconhecimento do raciocinio do aluno; dialogo intensivo e
ativo com o aluno; interface que modela o sistema, oferecendo possibilidades de
utilizacdo de outras modalidades como simulagao; possibilidade de diagnéstico do
conhecimento do aluno sobre o problema; possibilidade de inferéncia do dominio do
aluno sobre o tépico.

Sendo assim, os Tutores Inteligentes sdo excelentes ferramentas de ensino,
pois devido a sua grande complexidade, eles criam situagdes diferentes a cada tipo
de usuario, se adaptando as acgdes e dificuldade do utilizador. Também é um 6timo
instrumento para revisdo da matéria, pois em situacdes de desafios, onde o aluno
tenha que resolver algum problema, apos a resolugdo, o Tutor Inteligente mostra o

resultado correto e exibe todos os passos para se chegar neste.



5. CONSIDERAGOES FINAIS

Atualmente a sociedade tem passado por diversas mudangas, provocadas
principalmente pelas evolugdes tecnoldgicas, que mudaram a nossa maneira de
pensar, de se vestir, de se locomover, se alimentar, de estudar e se educar.

Vive-se num mundo globalizado, em que a influencia da tecnologia perpassa
nossas vidas de maneira gradativa e rapida. Neste sentido, € imperioso que os
profissionais de todas as areas e também os ligados a educagdo busquem
atualizagcdo em relagao as novas tecnologias, para manterem sua credibilidade e sua
interacdo com os alunos e com o0 mundo, considerando que nossa realidade esta
imersa neste cenario cheio de inovagdes e modernizagdes tecnoldgicas.

Neste contexto, € necessario que a educacdo, sendo ferramenta essencial
para a construgdo da sociedade, seja adaptada, pelos educadores, a realidade que
vivemos, utilizando-se de ferramentas de ensino condizentes e que possam fazer
frente aos desafios de torna-la uma conquista democratica efetiva.

A informatica € uma ferramenta educacional para utilizagdo na sala de aula,
através dos varios tipos de softwares educativos e ferramentas educacionais
disponiveis no computador. Desta forma, os softwares se constituem em uma
alternativa de baixo custo e de qualidade e podem ser utilizados tanto na pratica do
ensino, como na avaliagao deste, considerando que proporcionam aos usuarios
ferramentas interativas e atrativas, aumentando o rendimento das aulas.

Cada tipo de software possui aplicacdo especifica e para a sua utilizagao é
importante que ocorra preparo e planejamento educacional, ou entdo a sua
utilizacdo ndo passara de uma reafirmagdo dos antigos métodos de ensino,
utilizando o computador como algo estatico e imutavel.

Nesta diregcado, para que as aulas tenham um bom rendimento é necessario
que os professores estejam preparados e capacitados, para que saibam escolher os
melhores softwares e em qual momento aplica-los, ou entdo a tentativa de melhorar
a educacgao sera totalmente falha, pois a utilizacdo da informatica exige preparo e

conhecimento sobre a ferramenta que esta utilizando.
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Assim sendo, a Gestdo Escolar necessita, de maneira democratica e
participativa, envolver agdes que favoregcam a criagao de laboratérios de informatica
para todos os niveis de ensino, pois em tempos de globalizagdo, estar conectado

com o local e global é uma necessidade em todos os espagos educacionais.
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