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This study considers the elaboration of a methodology to help the teacher define a teaching project
centered on the student integrating computer science resources, and creating learning scenarios. The
permanent discussion on computer science in education makes us analyze the technological resources
and the theoretical advances in the learning process as important factors in breaking paradigms and in
reflecting on the changes in institutions, in people, and in the society. The new educational paradigms
supported by creative, interactive, and dynamic technology bring a pedagogy based on the discovery,
investigation, and dialogue, exceeding the traditional classroom walls, allowing learning scenarios to be
experienced in a personal or distance manner.
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Introducao

Visao Geral

As inovacgdes na area de informatica deixam-nos sempre em defasagem. Devemos estar convictos de
que estamos diante de um imperativo tecnolégico, sempre questionar as mudancas e nem sempre adota-
las. O questionamento € imprescindivel; precisamos ser criticos e saber usar a criticidade. As mudancas
nao se limitam aos instrumentos fisicos, mas as mudancas na sociedade, na cultura, na economia, na
forma de producéo, na forma de aprender nos sistemas de comunicacgéo e nas atividades mais simples
do nosso cotidiano.

A incorporagao das novas tecnologias de comunicacao e informacéo nos ambientes educacionais
provocam um processo de mudancga continuo na sociedade, ndo permitindo mais uma parada, visto que
as mudancas ocorrem cada vez mais rapidamente e em curtissimo espaco de tempo. No entanto, esta
incorporacao leva a dificuldades diversas do professor na implantacdo de um projeto de ensino viavel e
centrado no aluno, utilizando recursos tecnolégicos.

Esta dissertacdo visa criar uma metodologia para elaboragcéo do projeto de ensino incorporando novas
tecnologias. Nesta metodologia, cenarios, aprendizagens e tecnologias sdo associados para garantir
gue a estratégia de ensino elaborada atenda as reais necessidades dos alunos.

A estrutura de ensino necessaria para a aplicacdo da metodologia em questéo esta direcionada para a
responsabilidade do proprio aluno, possuidor de forgcas de crescimento, autoavaliacdo e autocorrecao,
digno de confianca. E no aluno que o processo de ajuda deve estar centrada sendo que a tarefa do
professor e da instituicdo de ensino consiste em facilitar a aprendizagem criando mecanismos favoraveis
gue liberem a capacidade de aprender.

A nomenclatura FACIU, da supra metodologia significa: Ferramenta de Aprendizagem baseada em
Cenarios de Interacdo e Utilizacdo; durante este trabalho, os cenérios de interacdo e utilizacdo que sao
termos utilizados na engenharia de software e serdo tratados aqui como cenarios de aprendizagem,
oriundos da tecnologia educacional.

Embasamento tedrico

A metodologia aqui proposta foi baseada na integracéo de conceitos estudados em trés areas, séo elas:
1) A Engenharia de Software, que focam o conjunto de técnicas de levantamento de requisitos fazendo
uso da nocao de cenarios de aprendizagem para buscar a compreenséao e descricées dos processos do
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dominio de um assunto. 2) A Ciéncia da Matematica, conhecida como o caminho para que um campo de
estudos atinja a classificacédo da ciéncia, utiliza particularmente os componentes intelectuais da ciéncia
computacional do matematico Descartes. 3) A Tecnologia Educacional, aonde dela vem a contribuicao
das teorias de psicologias de aprendizagem e as teorias da comunicacao.

A metodologia FACIU se fundamenta também numa estrutura de ensino centrada no aluno, que toma o
centro do processo educativo através das experiéncias vivenciadas. O ensino centrado no aluno
consiste em diversificar as aulas expositivas com outros métodos, em aprender sozinho e/ou em grupos
de trabalhos sem a conducéo Unica do professor, cada aluno estaria se ocupando dos seus proprios
interesses.

Objeto de estudo

A busca deste objeto de estudo decorreu da importancia da informatica no cenario educacional onde se
vé a evolucédo do mercado de desenvolvimento de software e o crescimento de projetos de ensino
apoiados em computador. A permanente discussao sobre este tema implica na diversificacao da
tecnologia e sua aplicacoes.

E percebido um consenso geral entre professores e diretores de escola, da necessidade de se preparar
novos modelos educacionais fundamentados em uma pedagogia criativa, apoiada na descoberta, na
investigacao e no didlogo, em vez de somente enfatizar contetdos, quantidade de no¢des, conceitos a
serem memorizados e copiados. Este modelo leva a uma mudanca na postura do professor, da
instituicdo e na do aluno, e consequentemente, na aprendizagem e nas praticas pedagogicas.

O papel do professor passa a ser o de educador-orientador-facilitador e o papel do aluno passa a ser o
de co-autor do processo ensino-aprendizagem. A aprendizagem deve ser processual e mais interativa;
dando um maior estimulo a criatividade.

As praticas pedagogicas de um curso devem estar apoiadas por ferramentas de software que levam o
aluno a aprender através de reflexdo e pratica. E neste contexto que os estudos desta dissertacdo se
direcionaram, buscando o desenvolvimento de uma metodologia para auxiliar o professor na elaboracao
do projeto de ensino centrado nas necessidades do aluno integrando os recursos de softwares e
hardwares a partir de cenarios identificados para a construcédo do conhecimento.

Metodologia do trabalho
A metodologia de trabalho desta dissertacéo consistiu das seguintes atividades:
a. Pesquisa bibliografica sobre:

= As teorias de aprendizagem para orientar e validar a sistematica de ensino;
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= Os métodos de aprendizagem para conduzir o professor em diferentes formas
de estimular e facilitar a aprendizagem;

« Estruturas do ensino na visao tradicional, nos paradigmas emergentes e no
ensino centrado no aluno;

= Os fundamentos mateméaticos na proposta de criacdo da metodologia e a
interacdo dos fundamentos da engenharia de software e da tecnologia
educacional na metodologia proposta.

= A probleméatica do professor quanto ao uso de recursos de informética no
contexto educacional.

a. Andlise de trabalhos semelhantes que também criaram métodos para a
elaboracao de projetos de ensino;

b. Andlise de ferramentas existentes para conhecer 0s mecanismos propostos
para a elaboracao de projetos de ensino utilizando recursos tecnolégicos.

c. Definicdo de uma metodologia que auxilie o professor na elaboracao do
projeto de ensino, inserindo recursos tecnologicos baseada em cenarios;

d. Aplicacdo da metodologia criada, exemplificando sua funcionalidade;

e. Apresentacdo de um protétipo da ferramenta para suportar a metodologia
FACIU.

Estrutura do trabalho

O capitulo um desta dissertacdo abordara os conceitos basicos do projeto de ensino, seus fatores e
personagens; as estruturas do ensino tradicional, emergente e a centrada no aluno; as teorias de
aprendizagem na visao de pesquisadores como Piaget, Gagné, Skinner, Roger, Assmann, as quais
norteiam o professor quanto a aplicagéo das praticas pedagogicas ressaltando as suas particularidades.
Os meétodos utilizados no processo de ensino-aprendizagem como os da motivacéo, assimilacéo,
colaboracéo e outros que dao condicdes ao professor de motivar e facilitar o processo da aprendizagem.
Outros fatores sdo abordados neste capitulo, definidos fora da estrutura basica do projeto de ensino,
objetivando o atendimento do ensino centrado no aluno que se tornardo insumos nas especificacdes da
metodologia FACIU.

No capitulo dois, serdo abordados itens como a problematica gerada quando o professor busca integrar
0S recursos tecnolégicos no projeto de ensino e 0s recursos tecnologicos que atualmente estdo mais
evidentes do contexto educacional. Apresentaremos também os métodos que suportam o professor na
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elaboracao de projetos de ensino usando tecnologia e as ferramentas que ajudam o professor neste
contexto.

No capitulo trés, sera apresentado a forma de criagcdo da metodologia, seus objetivos, solucéo proposta
e 0 embasamento tedrico envolvendo as areas de estudos, sendo elas: a ciéncia da matemética,
utilizando os componentes intelectuais da tecnologia, da matematica e da computacéo na visédo do
matematico Descartes; a engenharia de softwares, especificamente a engenharia de requisitos
ressaltando os cenarios de aprendizagem; a tecnologia educacional que apéia o uso dos recursos de
comunicacao e informatica na educacéo e o desenvolvimento cognitivo do aluno no processo ensino-
aprendizagem.

No capitulo quatro, apresentaremos a aplicacdo da metodologia, sua descricdo, 0s personagens
envolvidos, as atividades realizadas em cada uma das fases e a identificacdo dos personagens
responsaveis, os produtos gerados em cada fase e exemplos dos cenarios de aprendizagem oriundos
das telas dos softwares educacionais (recurso utilizado no projeto de ensino).

Esta dissertacdo também é composta de um anexo sdo apresentadas as telas do prototipo da
ferramenta FACIU permitindo uma ilustracdo da ferramenta.

Por fim, apresentamos a concluséo final desta dissertacédo, que durante todo o tempo de estudo
buscamos associar esta pesquisa as situac¢des vivenciadas pelos professores em seu cotidiano e
especificamente em minha atividade de consultoria em escolas de ensino infantil e fundamental 1° ciclo
gue desenvolvem a informatica educativa.

I. CAPITULO

Conceitos utilizados na Metodologia fACIU e os personagens
envolvidos no
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1.

projeto de ensino

INTRODUCAO

Neste capitulo abordaremos alguns conceitos como: projeto de ensino; os personagens
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem; as teorias de aprendizagem que norteiam o
professor na aplicacdo das préaticas pedagdgicas; as estruturas de ensino onde as diferencas de
filosofia apontam o melhor caminho para associar a tecnologia e os métodos de ensino-
aprendizagem, que orientam o professor a facilitar a aprendizagem.

1.1 Projeto de Ensino

Projetos sao atividades que redundam na producédo, pelos alunos, de um relatério final que
sintetize dados originais (praticos e teoricos), colhidos por eles, no decurso de experiéncias,
inquéritos ou entrevistas com especialistas. O projeto deve visar a solu¢cdo de um problema.

Ensino € um processo considerado por muitos pesquisadores como uma verdadeira tecnologia
educacional, onde se procura aplicar descobertas das diversas ciéncias ao processo de ensino.

1. Fatores basicos do projeto de ensino

O projeto de ensino envolve trés fatores basicos: Aluno — Assunto — Professor.

Por parte do aluno, temos 0s seus desejos de aprender, a motivacdo pelo assunto e o conhecimento
que ele ja tem, que lhe permitirdo aprender. Outro fator a ser considerado é a sua relacdo com o
professor e a sua atitude com respeito a matéria/disciplina.

Quanto ao assunto a ser ensinado, temos a estrutura do seu conteddo, seus componentes e as relacdes
com os métodos de aprendizagem, como também a importancia da ordem que sédo apresentados ao

aluno.

Por parte do professor, temos 0s componentes da situacdo: plantas, animais, recursos visuais, livros,
equipamentos, lugar, etc. As instrugdes verbais e as informacdes que ele pode dar ao aluno sobre o

progresso de sua aprendizagem. As boas rela¢cdes com o aluno e com a matéria também séo elementos
significativos no processo ensino-aprendizagem.

A seguir apresentamos um quadro dos fatores basicos do processo de ensino:

ALUNO ASSUNTO PROFESSOR
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Motivacoes, Estruturas, componentes, Situacdo estimuladora ambiental,
conhecimentos prévios, | relacdes, tipos de comunicacéo verbal, informacéo ao
relagdo com o aprendizagem requeridos, aluno sobre seus progressos,
professor, atitude com a | ordem de apresentacgéao. relacdo com o aluno, atitude com a
disciplina. matéria ensinada.

Figura 1.1 - Fatores que afetam o processo de ensino [Bordenave & Pereira, 1998, p. 41]
Existem trés tipos de ensino [Davel, 1995; p.2-3]:

1)Educacional, que € para alunos e grupos de estudo, e realizado com professor, utilizando assuntos
definidos pela instituicdo através dos objetivos educacionais.

2) Familiar, que é para criangas ou jovens, realizado pelos pais com assuntos escolhidos por eles;

3)Trabalhista, que é para trabalhadores, realizado pelo supervisor, no local de trabalho e com assuntos
referentes ao trabalho.

Baseado nas idéias de Dewey, [Bordenave & Pereira, 1998; p. 233], que tem como principal objetivo
lutar contra a artificialidade da escola e aproxima-la o mais possivel da realidade do aluno, afirma que o
projeto de ensino tem uma finalidade real, que orienta os procedimentos e confere uma motivagao. Isto
significa que o projeto tem uma atividade intencional, um plano de trabalho, um conjunto de tarefas que
tendem a uma adaptacao individual e social, porém, empreendidas voluntariamente pelo aluno ou pelo

grupo.

O Projeto de Ensino desempenha a funcéo de tornar a aprendizagem ativa e interessante, englobando a
educacdo em um plano de trabalho, sem impingir aos alunos, os titulos sem significagédo para eles. O
aluno busca e consegue informacoes, I&, conversa, investiga, anota dados, calcula, levanta gréfico,
resolve problemas através das matérias e conteudos didaticos.

O projeto de ensino na visdo de Dewey se executa em quatro fases distintas, séo elas:
a Intencéo — curiosidade e desejo de resolver uma situagéo concreta;
b. Preparacéo — estudo e busca dos meios necessarios para a solucao;
c. Execucéo — aplicagdo dos meios de trabalho escolhidos;
d. Apreciacdo — avaliacédo do trabalho realizado, em relagéo aos objetivos finais.

Existem varias classes de projetos, desde 0s mais simples aos mais complexos, dos puramente
manuais aos que levam os alunos a uma atividade intelectual intensa e a pesquisa. Os projetos podem
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ser aplicados a todas as matérias do programa escolar, podendo realizar-se sistematicamente ou
ocasionalmente. Exemplo de Projeto de Ensino:

Projeto: Prevencédo da Raiva Humana

Estudar as medidas gerais e especiais de profilaxia, no caso especial da raiva humana.
Como parte pratica, poder-se-ia imunizar alguns voluntarios que se considerassem
expostos ao risco. Posteriormente, 0s proprios alunos realizariam testes sorologicos em si
proprios para observar efetivamente se estdo protegidos contra a doenca.

1.1.2 Outros fatores do projeto de ensino

Outros fatores séo significativos quando da criagao do projeto de ensino visando a estrutura centrada no
aluno. Sao eles:

a) Objetivos Educacionais

Os objetivos educacionais sao especificados baseados nos assuntos definidos nos fatores do projeto de
ensino, que apoés algoritmizados separam-se 0s tipos de aprendizagem, as estruturas dos assuntos, as
ralagcdes de comunicacao que ficaram agrupadas nos objetivos educacionais, e que se tornardao insumos
da metodologia. Para atingi-los o aluno é exposto a temas de natureza diversa como: figura, situacoes,
formula, fotos, principios e conceitos, etc.; estes elementos ndo se apresentam isolados, e sim em um
conjunto chamado de relacdo entre as partes. Portanto, para o aluno aprender é necesséria a
adequacao do tema a técnica e suas variacdes [Bordenave & Pereira, 1998].

Nas instituicbes educacionais, podemos dizer que os objetivos educacionais sdo os conteudos
programaticos e programas de ensino.

b) Experiéncias registradas

Este fator historicamente pouco considerado na estrutura tradicional de ensino passa a ser a
caracteristica principal do ensino centrado no aluno, pois séo realizados os registros das situacoes ja
vivenciadas pelo aluno na vida escolar/académica, como o historico escolar e as experiéncias de
aprendizagem ja vivenciadas. Ver item 1.2.3.

Na realizacdo dos seus objetivos, o professor necessita conseguir que os alunos se exponham, ou
vivam, certas experiéncias, capazes de neles induzir as mudancas desejadas. Tais experiéncias, por
sua vez, exigem insumos educativos na forma de influéncia do ambiente que atuam sobre eles. Assim,
0s objetivos exigem que 0s alunos se exponham a situacdes (problemas) reais [Bordenave & Pereira,
1998; p.83].

Este fator que também se tornara um insumo da metodologia FACIU é decorrente da estrutura do ensino
centrado no aluno.
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c) Caracteristicas ambientais

Este fator também se tornou um insumo da metodologia por registrar os fatores ambientais desejados
para compor o cenario de aprendizagem a serem vivenciados no processo como: tempo (chuva, sol,
hora, etc.), objetos (mesa, cadeira, quadro, etc.), lugar (montanha, praia, sala de aula, etc). Agregado
aos cenarios de aprendizagem, as caracteristicas ambientais completam a composi¢do do cenario a ser
vivenciado.

1.1.3 Os personagens que compdem o projeto de ensino

Aprender € um processo qualitativo pela qual o aluno fica mais preparado para novas aprendizagens.
Nao se trata, de um aumento quantitativo de conhecimentos, mas de uma transformacao estrutural da
inteligéncia. As teorias de aprendizagem abordada no item 1.3 destacam a necessidade de uma
continuidade e sequéncia légica e psicolégica do projeto.

O termo aprendizagem retrata as modificagdes relativamente permanentes na disposi¢cédo ou na
capacidade do homem, ocorrido como um resultado de sua atividade e que nao pode ser simplesmente
atribuida ao processo de crescimento e maturagcao [Bordenave & Pereira, 1998, p. 38].

Os personagens habituais que compdem o processo ensino-aprendizado séo descritos abaixo.

a) Professor

Que é o personagem principal neste contexto de estudo por integrar a informatica as praticas didaticas,
buscando uma aprendizagem mais processual, iterativa, criativa e motivadora.

A funcéo do professor é definida pelas necessidades sociais a que o sistema educativo deve dar
respostas, as quais se encontram justificadas e mediatizadas pela linguagem técnica pedagogica.

Dificuldades comuns séo identificadas quando se trata do uso de tecnologia em sala de aulas e sao
abordados no item 2.2 com mais detalhes.

b) Aluno

O aluno é um personagem ativo em busca de novos conhecimentos, que expde suas idéias. Ele ndo &
somente um observador que sé reage quando solicitado, € um ser participante no progresso de
construcdo de sua propria aprendizagem.

No item 1.3 abordaremos as teorias de aprendizagem que apontam a necessidade de prestar atencao
as diferencas individuais entre os alunos para acompanhar de maneira individualizada o processo da

aprendizagem; valorizar as experiéncias e compreender os conceitos naturais do aluno.

A seguir, descrevemos as estruturas de ensino onde destacamos 0 contexto ensino centrado no aluno,
estrutura fundamental para a aplicacdo da metodologia FACIU.
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1.2 Estruturas de Ensino

1.2.1 Estrutura Tradicional de Ensino

A estrutura tradicional do ensino ndo propicia a criacdo da aprendizagem baseada em informatica,
impedindo a realizacdo de projetos utilizando tecnologias integradas aos métodos de aprendizagem. Isto
acontece porgue os projetos de ensino direcionam-se somente a transferéncia de conceitos. Outro fator,
€ gue a escola especializou-se na tecnologia cognitiva verbal, no saber simbdlico e na construcao de
significados. Ela deixa toda a tecnologia dos novos meios e sistemas simbdlicos para a cultura extra-
escolar, e é na integracdo de ambos os mundos que surge os questionamentos do uso da informatica na
educacao. Varios aspectos devem ser observados quando da incorporacéo da tecnologia no contexto
escolar. S&o eles:

a. Verificar quais os pontos de vista dos docentes em relagdo aos impactos das
tecnologias na educacéao;

b. Discutir com os alunos quais sao os impactos que as tecnologias provocam
em suas vidas cotidianas. Como eles se dao com os diversos instrumentos
tecnoldgicos;

c. Integrar os recursos tecnolégicos de forma significativa com o cotidiano
educacional.

A educacao formal é sinbnimo do sistema escolar ou sistema educacional, e abrange desde o maternal,
jardim até o quarto nivel ou pés-graduacao universitaria. A educacao nao formal inclui as atividades que
se organizam fora do sistema educacional, e € dirigida a um publico determinado com fins especificos
de aprendizagem. A educacéo informal é o processo pelo qual todos os individuos ao longo da vida
adquirem atitudes, valores, aptiddes e conhecimentos a partir da experiéncia cotidiana e das influéncias
gue procedem do meio social: a familia, o trabalho, os museus, as bibliotecas, os meios de
comunicacao, outros [Lowe, 1976].

1.2.2 Paradigmas Educacionais Emergentes

Os paradigmas idealizados pela coordenadora do Projeto Educom (1984/87) e do Poinfe/MEC (1989),
cita alguns valores que precisam estar claros no projeto de ensino e sédo descritos abaixo conforme
relatados na fonte de pesquisa [Tayra, 2000; p.23].

« Mudanca na missdo da escola: a missao da escola é atender ao aprendiz, ao
usuario de forma que o aprendizado seja significativo para ele.

« O foco € o aprendiz: cada individuo tem um perfil particular de inteligéncias e
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de relac6es dialéticas com 0 mundo.

= De ensino a aprendizagem: a énfase deve ser dada ao "aprender" e ndo ao
"ensinar”. O conhecimento provoca mudancas e transformacdes.

= Aprender a aprender: cabe ao educador provocar perturbacdes, desequilibrios
e limitar o préprio desequilibrio por meio de situa¢des problema que devem ser
superadas pelos alunos e por fim construir seu conhecimento, sua
aprendizagem.

= Curriculo em acéo: o curriculo deve ser flexivel, aberto, interpretativo e sua
interpretacédo retroagir pela capacidade de organizacédo e combinacéo.

» Educador-educando: o educador esta sempre aprendendo, ele passa a
assumir um papel de pesquisador que esta sempre em processo de mudanca
e de aquisicdo de novos estagios do saber.

= Inteligéncias mdultiplas: as inteligéncias tém amplas relacdes biolégicas e
antropoldégicas. Elas podem ser desenvolvidas, desde que sejam oferecidas
condicdes apropriadas e oportunas.

= Intuicdo e criatividade: devem ser estimuladas, visto que possuem grandes
relacBes com 0s aspectos intra, inter e transpessoal. Elas estimulam a
capacidade de transcendéncia do ser humano.

= Mudancas no conhecimento e nos espac¢os do conhecimento: 0 novo cenario
cibernético provoca mudangas na maneira como pensamos, conhecemos e
aprendemos.

« Instrumentacdes eletronicas e redes telematicas: € uma questéo de
sobrevivéncia das sociedades, que todos os individuos saibam operar as
novas tecnologias da informacéo.

« Qualidade com equidade: é preciso evitar uma minoria disfuncional numa
sociedade cada vez mais tecnoldgica. E necessario a valorizacdo da qualidade
de acao educacional e ndo apenas do atendimento quantitativo.

E neste contexto que o Projeto de Ensino deve ser elaborado, considerando os valores essenciais do
paradigma educacional.

1.2.3 Ensino Centrado no Aluno

O Ensino Centrado no Aluno nasceu embrionariamente em 1928 por Carl Rogers em Nova York, onde
propusera uma nova forma de ensino, que tomava o aluno como o centro do processo educativo,

file:///C|/Documents¥%20and%20Setti ngs/adriana/M eus%20documentos/ CAPI TUL 0%20UM .htm (20 of 92)4/7/2006 18:51:28



CAPITULOUM

mediante um estilo de aula atrativo e estimulante.

O ensino centrado no aluno entende por aprendizagem significativa, aquela aprendizagem realizada da
experiéncia do aluno. O principio basico que deve presidir as experiéncias em sala de aula € o de medir
nao "o que" se sabe, mas 0 "como" se sabe. O processo experiencial € uma variavel da pesquisa
educacional.

As técnicas do ensino centrado no aluno estdo a servico de uma atitude de confianca do aluno. O
professor propde aos alunos estruturas de trabalho em termos de métodos de estudo, esquemas
cognitivos, orientacéo do trabalho que submetem a escolha, a modificacéo e a rejeicdo do aluno
[Puente, 1978].

Para criar um ambiente rico, iterativo, o professor deve ter uma boa comunicagao com os alunos, ser
sincero, ter sua relacdo de confianca com seus propésitos educacionais. O professor devera aceitar o
grupo como ele €, com os seus objetivos e seus desejos; devera colocar-se a disposicéo do aluno,
interessando-se tanto pela dimensao emocional dos problemas como pela dimensao cognitiva,
convencido de que a eficacia de sua acdo como "mestre" esta dependendo fundamentalmente do grau
de sua prépria autenticidade.

O aluno neste contexto gerencia suas atividades em busca de novos dominios e deve ser capaz de
interagir com a criacdo dos cenarios de aprendizagem.

a. O aluno expde suas idéias participando de discussdes e debates;

b. O aluno compartilhar do processo de ensino/aprendizagem com suas
experiéncias devendo assim ser capaz de cooperar junto aos objetivos
educacionais.

Existem algumas condi¢c6es fundamentais que facilitam o processo da aprendizagem na visédo de Carl
Roger onde enumera algumas condi¢des direcionadas ao professor /aluno [Puente, 1978], conforme
segue:

a. A autenticidade do professor, a sua aceitacdo e sua compreensao do aluno; a
importancia do entusiasmo do professor por um assunto ou o desestimulo por
outro, o seu modo de sentir e pensar, mostrando-se como uma pessoa e nao
como um personagem abstrato.

b. A aceitacdo ou o apreco que o professor manifeste em uma consideracéao pelo
aluno que seja positiva e incondicional, de tal forma que se desenvolva uma
relacdo de ajuda que nao seja fria nem muito envolvente, mas como para uma
pessoa independente, possibilitando-se uma atmosfera de segurancga para o
aluno.

c. A compreensao consiste em que o professor sinta, sensivelmente, o fundo
fenomenal do aluno, ainda que de forma confusa, como se fosse proprio, de
dentro do aluno e a partir do seu quadro de referéncia, ndo o avaliando ou o
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julgando do seu préprio ponto de vista.

d. A percepcao do aluno das condi¢cdes do professor, num grau minimo
necessario, ainda que nédo tenha intencdo de comunica-las.

O insumo experiéncias dos alunos registrado na metodologia FACIU € oriundo deste tipo de
aprendizagem enriquecida pela teoria de ensino-aprendizagem de Hugo Assmann no item 1.3.5.

3. Teorias de Ensino-Aprendizagem

As teorias de aprendizagem buscam o reconhecimento da interagdo entre ensinar e aprender, onde a
aprendizagem esta relacionada a inteligéncia do individuo e a sua interagcdo com as outras pessoas. As
teorias direcionam os professores nas abordagens que devem empregar em sala de aula
fundamentando a filosofia da aprendizagem.

Aqui, abordamos algumas teorias que fundamentam este tema na visao de pesquisadores da area
educacional ressaltando as particularidades de cada um. Sao eles: Jean Piaget, Skinner, Robert Gagné,
Carl Roger, Hugo Assmann.

1.3.1 Teoria de Jean Piaget

"O pensamento é a maneira da inteligéncia manifestar-se"
Jean Piaget

Jean Piaget [Piaget, 1969], bidlogo e fildsofo suico, descreve o pensamento como a base em que se
assenta a aprendizagem. A inteligéncia por sua vez € um fendmeno bioldgico, condicionado pela base
neurdnica do cérebro e do corpo inteiro, e sujeito ao processo de maturacdo do organismo. A
inteligéncia desenvolve uma estrutura e um funcionamento, sendo que o préprio funcionamento vai
modificando a estrutura. Isto é, a estrutura ndo € fixa e acabada, mas dindmica, um processo de
construcdo continua. A construcdo se faz mediante a interacdo do organismo com seu meio ambiente,
visando adaptar-se a ele para sobreviver e realizar o potencial vital do organismo.

Piaget afirma que a aprendizagem se processa através de dois movimentos simultaneos e integrados,
mas de sentido contrario. Sao eles: assimilacdo e acomodac¢ao-equilibracédo [Bordenave & Pereira,
1998; p. 28] que sdo abordados no item 2.4.6 na descricdo dos métodos de aprendizagem.

A dinamica de grupos € uma técnica muito importante na teoria de Piaget, pois estimula a opera¢éo da
inteligéncia em situacdo cooperativa, tirando a pessoa de seu egocentrismo.

Piaget distingue etapas sucessivas no desenvolvimento da inteligéncia considerando a faixa etaria da
crianga, que sao:

a) O desenvolvimento do pensamento sensorio-motriz - acao interiorizada (0 a 2 anos);

a. Aparecimento e desenvolvimento do pensamento simbdlico — a representacao
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pré-conceptual (1,5 & 5 anos);

b. Representacéo articulada e intuitiva — os principios do pensamento operatorio
(4 4 8 anos);

c. Aparecimento do pensamento operatorio — operagdes concretas (7 aos 12
anos);

d. O progresso das operagdes concretas — comeco das operacgdes formais ou
abstratas (9 aos 12 anos);

e. Aparecimento do desenvolvimento das operacdes formais (12 anos até a
adolescéncia).

A teoria de Piaget explica ndo s6 o desenvolvimento da inteligéncia através das etapas de
desenvolvimento acima descritas, mas também o da emocionalidade e do comportamento associativo; e
alerta acerca do fato de que a inteligéncia € algo que se vai construindo gradualmente pela estimulagao
e desafio.

1.3.2 Teoria de Skinner

A teoria de B. F. Skinner é fundamentada no papel da recompensa ou do esfor¢co e parte da premissa
basica de que toda acdo que produza satisfacdo tendera a ser repetida e aprendida. Ele deseja explicar
0 comportamento e a aprendizagem como consequéncia dos estimulos ambientais [Reynolds, 1968].

No que diz respeito, aos softwares educativos fundamentados nesta teoria, a no¢cao encontrada é
chamada de instrucéo programada. Tal nocéo diz respeito a aplicacdo da teoria do condicionamento da
resposta operante para o ensino de qualquer disciplina. Na instrugao programada, o aluno responde
sucessivamente a uma seérie de pequenos estimulos realizados por um programa (software) em
execucdo. Quando suas respostas sao corretas, sao reforcadas mediante a comprovacao imediata de
gue ele respondeu bem. Desta forma, através de pequenos passos, o aluno adquire a conduta desejada
pelo autor do programa.

Skinner considera refor¢cos primarios como estimulos que satisfazem as necessidades basicas como a
fome, sede, etc. e, reforcos secundarios ou condicionados sédo aqueles que recebem poder de refor¢o
de sua associacéao repetida com os estimulos reforcados primarios.

As idéias de Skinner influenciaram muito o ensino constituindo a base da tecnologia educacional.
Considerando o ensino como um processo de moldagem do comportamento do aluno, feito através da
manipulacédo dos estimulos exteriores, incluindo entre estes as instru¢cdes verbais do professor. Skinner
enfatiza a recompensa ou reforco dando énfase ao desempenho e ao refor¢co das respostas e apresenta
as seguintes etapas deste processo de ensino-aprendizagem, sdo elas:
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1. O aluno percebe: organizacéo da situacéo estimuladora;

2. O aluno reage: importancia da resposta adequada a situacao estimuladora;
3. Realimentacé&o + refor¢o: o aluno confirma a correcédo de sua resposta;

4. O aluno memoriza: retengcdo versus esquecimento;

5. O aluno aplica: transferéncia do aprendizado, criatividade.

1.3.3 Teoria de Gagné

Robert Gagné [Gagné, 1971] destacou a importancia de uma hierarquia de tipos de aprendizagem, que
vai da simples associacdo de estimulos a complexidade da solu¢éo de problemas. Sua tipologia ou
classificacdo de tipos de aprendizagem é a seguinte:

a. Aprendizagem de signos, na qual substitui ou indica uma coisa pela outra
através da associacdo entre elas; Ex: quando vemos 0 Céu escuro e ouvimos
trovoes, pensamos "vai chover". Estes sdo signos naturais, mas o homem cria
signos artificiais.

b. Aprendizagem de estimulo-resposta, chamado também pelo autor de
condicionamento operante; a aprendizagem acontece quando se da uma
resposta resultante de um reflexo condicionado. Ex: quando se cumprimenta
uma pessoa, estende-se a méao, ela responde com o0 mesmo gesto.

c. Aprendizagem em cadeia acontece quando se deve aprender uma
determinada sequiéncia ou ordem de a¢0es. Ex: amarrar o cadargo do sapato,
escovar os dentes. Este tipo de aprendizagem é uma série de ligacdes de
estimulo-resposta.

d. Aprendizagem de associacfes verbais, que consiste em uma aprendizagem
em cadeia, mas com implicacdo em operacao de processos simbolicos
complexos. Usado regularmente nas traducdes de palavras em outros idiomas.
O aluno estabelece uma ligacdo que facilita a retencao e a aprendizagem.

e. Aprendizagem de discrimina¢des mdultiplas, que implica ha associacéo de
varios elementos, mas também implica em separar e discriminar. Exemplo:
marcas, modelos de carro.

f. Aprendizagem de conceitos, onde aprender um conceito significa aprender a
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responder a estimulos em termos de propriedades abstratas, tais como: cor,
forma, posicdo, numero.

g. Aprendizagem de principio, que se refere a associagcao entre dois ou mais
conceitos. A diferenca marcante € aprender realmente o principio e
compreender a relagcéo dos conceitos. O aluno pode aprender mecanicamente
uma frase sem compreender realmente qual o principio envolvido.

h. Aprendizagem de resolucdo de problemas, que consiste em elaborar um novo
principio combinando principios anteriormente aprendidos. O aluno aprende a
pensar através da solucédo de problemas que lhe aparecem.

Concluindo a visdo de Gagné que chama a atencéo para a estrutura do assunto a ser aprendido e para
a identificacao do tipo de aprendizagem envolvido.

1.3.4 A Teoria de Carl Rogers

"Deve ser encontrado um caminho para desenvolver no sistema um
clima pelo qual a atencéo seja colocada ndo no ensinar, mas na
facilitacdo da aprendizagem autodirigida”.

Carl Rogers

Carl Rogers [Rogers, 1969] desenvolve suas idéias no sentido de que ensinar € "instruir conhecimentos
ou habilidades". Ensinar na acepc¢ao de transmitir conhecimentos, somente em ambientes imutaveis.
Atualmente, onde tudo esta constantemente mudando, a funcdo da educac¢éo ndao € somente ensinar,
mas também facilitar a mudanca e a aprendizagem. A recomendacéo do autor € mudar o foco do ensino
para a facilitacdo da aprendizagem. Ou seja, ndo se preocupar tanto com o que o aluno precisa
aprender, com 0 que vamos ensinar; mas sim com o "comao", "porque" e "quando” o aluno precisa
aprender, como se vive e se sente a aprendizagem, e quais as suas consequéncias sobre a vida do

aluno.

A primeira condicdo para essa mudanca de enfoque, segundo Rogers, € a aprendizagem genuina, que
depende do tipo de atitude existente na relacao interpessoal entre o professor e o aluno. Esta atitude do
professor inclui as seguintes caracteristicas:

a. O professor deve ser uma pessoa real, auténtica, ser e viver os sentimentos e
pensamentos de cada momento.

b. Deve apreciar e respeitar o aluno;

c. Deve saber escutar com empatia, colocando-se no lugar de quem lhe fala e
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confiar sinceramente na capacidade potencial do aluno de crescer e aprender,
se |he for propiciado um clima de liberdade e de apoio.

O método de Rogers inclui:

a. Desafiar os alunos com um problema, que eles percebem como real e
significativo;

b. Proporcionar todo tipo de recursos que possam dar aos alunos experiéncias
relevantes as suas necessidades de aprendizagem;

c. Fazer acordos com os alunos, nos quais estes estabelecem seus objetivos e
seus planos;

d. Dividir os alunos em grupos, de modo que eles escolham se o método de
trabalho;

e. Organizar grupos de pesquisa: o professor apresenta os problemas e da
assisténcia ao grupo nas suas operacdes de pesquisa, apos uma boa
orientacao inicial sobre o método cientifico e as técnicas de pesquisa;

f. Empregar experiéncias de simulagcédo: apos treinamento em sistemas de
simulacao, os alunos praticam a tomada de decisbes como exercicios
fornecidos pelo professor, ou desenvolvidos por eles mesmos;

g. Utilizar a instrucdo programada para conhecimentos especificos, tais como a
operacdo de microscopios, operacao de ferramentas;

h. Formar grupos de encontro basico — técnica chamada "sensifvity training" que
serve para reduzir defesas e ambigdes, que dificultam a comunicacéo e a
expressao entre os alunos;

i. Autoavaliac&o: o professor e o aluno chegam a um acordo sobre maneiras de
cada aluno se autoavaliar, incluindo os critérios a serem seguidos, as notas
atribuidas. O método serve para desenvolver o sentido de responsabilidade
pessoal.

O processo experiencial € uma variavel da pesquisa educacional que pode ser observada na maneira
como o aluno procura palavras, como se refere ao que esta sentindo, como usa novas metaforas de
dizer o mesmo com novos significados. Em sala de aula, o professor pode convidar os alunos a se
referirem as experiéncias pessoais, para encontrar sentido experiencial, ndo apenas logico, do que vai
ser aprendido. A experiéncia referida sempre faz sentido, ainda que esteja errada. Através de outras
relacdes, o aluno podera corrigir as suas primeiras formulacdes. Exigir formulas exatas € inibir a
experiéncia pessoal; por outro lado as formulagdes menos exatas podem ser mais significativas, no

file:///C|/Documents¥%20and%20Setti ngs/adriana/M eus%20documentos/ CAPI TUL 0%20UM .htm (26 of 92)4/7/2006 18:51:28



CAPITULOUM

sentido experiencial referido.

Na orientac&o rogerinal, se aprender € descobrir por experiéncia, aprender é também estruturacéo de
experiéncia pessoal, como desenvolvimento do préprio processo cognitivo.

1.3.5 A teoria de Hugo Assmann

Com a expresséao "sociedade aprendente”, Assmann defende a idéia que a sociedade inteira deve entrar
em estado de aprendizagem e tornar-se uma imensa rede de ecologia cognitiva.

A proposta de uma sociedade aprendente — enfaticamente assumida pela Unido Européia — parece
apostar tudo no equacionamento entre educacao e empregabilidade como a via para a superagao das
exclusdes. E inegavel que isto implica, uma adequacédo ao predominio da légica do mercado.

N&o se pode negar a relevancia da educacao para conseguir emprego no mundo de hoje. Nao se trata
de questionar se a educacao € condicao imprescindivel para a empregabilidade. Portanto, tampouco se
trata de questionar a urgéncia de novas ambientacdes e novas formas pedagogicas para fazer emergir
experiéncias de aprendizagem nas quais estejam integradas as novas tecnologias, ndo como meros
instrumentos, mas como elementos co-estruturantes [Assmann, 1998; p.19]. A equacao educacao/
empregabilidade/superacéo da exclusédo, além de simplista, torna-se claramente ideoldgica quando nao
vem acompanhada de propostas de implementacgao de politicas publicas para garantir que a dinamica
do mercado obedeca a prioridades sociais.

A discusséao sobre o conhecimento abarca hoje todos os processos naturais e sociais onde se geram, e
a partir dai sdo levadas em conta, formas de aprendizagem. Tudo aquilo que é capaz de aprender
cumpre processos cognitivos. Diante de tendéncias redutivistas, ndo se devem desconsiderar as
enormes diferencas de grau e nivel nessas operacgdes cognitivas. Um tema chave para a escola é, sem
davida a interatividade cognitiva entre aprendentes humanos e maquinas "inteligentes" e aprendentes.

Assmann comenta que o ambiente pedagdgico deve ser lugar de fascinacéo e inventividade. O
fundamento € néo inibir, mas proporcionar, um processo de aprendizagem prazeroso. Nao é facilmente
compreensivel um curso segundo os principios do ensino centrado no aluno sem alguma atividade
estruturante da parte do professor. Este € quem detém efetivamente maiores conhecimentos na sala de
aula, e quem sabe ainda quais séo os melhores métodos de ensino-aprendizagem.

A pedagogia escolar deve estar ciente, por um lado, de que nédo é a Unica instancia educativa, mas, pelo
outro, nao pode renunciar a ser aquela instancia educacional que tem o papel peculiar de criar
conscientemente experiéncias de aprendizagem, reconheciveis como tais pelos sujeitos envolvidos.
Para adquirir essa consciéncia deve estar atenta, sobretudo, ao fato de que a corporeidade aprendente
de seres vivos concretos € a sua referencia basica de critérios [Assmann, 1998; p.26].

Existe a necessidade de reintroduzir na escola o principio de que toda a morfogénese (surgimento das
formas) do conhecimento tem algo a ver com a experiéncia do prazer. Quando esta dimenséo esta
ausente, a aprendizagem vira um processo meramente instrucional. Informar e instruir acerca de
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saberes ja acumulados pela humanidade é um aspecto importante da escola, que deve ser, neste
aspecto, uma central de servigos qualificados. Mas a experiéncia de aprendizagem implica além da
instrucao informativa, a reinvencgao e construcao personalizada do conhecimento. E nisso o prazer
representa uma dimenséao chave. A expressao "Reencantar a Educacao" usada por Assmann, significa
colocar a énfase numa visdo de acao educativa como ensejamento e producdo de experiéncias de
aprendizagem.

Educar é fazer emergir vivéncias do processo de conhecimento. O "produto” da educacao deve levar o
nome de experiéncias de aprendizagem (learging experiences, como se frisa em inglés), e ndo
simplesmente aquisicdo do conhecimento supostamente ja prontos e disponiveis para 0 ensino
concebido como simples transmisséo. Duas coisas devem andar juntas no entendimento da educacéo: a
melhoria pedagogica e o compromisso social. A educacao sé consegue bons resultados quando se
preocupa com gerar experiéncias de aprendizagem, criatividade para construir conhecimentos e
habilidades para saber acessar fontes de informagdes sobre o0s variados assuntos.

A escola néao deve ser concebida como simples agencia repassadora de conhecimentos prontos, mas
como contexto e clima organizacional propicio a iniciacdo em vivéncias personalizadas do aprender a
aprender. A flexibilidade € um aspecto cada vez mais imprescindivel de um conhecimento personalizado
e de uma ética social democréatica.

Toda educacéao implica doses fortes de instrucéo, entendimento e manejo de regras e reconhecimentos
de saberes ja acumulados pela humanidade. Embora importante essa instrucdo nao € o aspecto
fundamental da educacéao ja que este reside nas vivéncias personalizadas de aprendizagem que
obedecem a coincidéncia basica entre processos vitais e processos cognitivos.

Assmann afirma em seu livro "Reencantar a Educacao" [Assmann, 1998; p.33] que € preciso substituir a
pedagogia das certezas e dos saberes pré-fixados por uma pedagogia da pergunta, do melhoramento
das perguntas e do acessamento de informacdes. Em suma, por uma pedagogia da complexidade, que
saiba trabalhar com conceitos transversateis, abertos para a surpresa e o imprevisto. O reencantamento
da educacéo requer a unido entre sensibilidade social e eficiéncia pedagdgica. Portanto, 0 compromisso
ético-politico do/a professor/a deve manifestar-se primordialmente na exceléncia pedagdgica e na
colaboracéo para um clima esperancador no proprio contexto escolar.

E baseado nesta teoria que a metodologia proposta nesta dissertacdo fundamenta a identificacéo de
"cenarios de aprendizagem" baseados na experiéncia do aluno. Por cenario entendemos como uma
"situacdo de aprendizagem" em que os alunos irdo vivenciar situacdes visando atingir as praticas
didaticas?! e os objetivos pedagdgicos associados e definidos pelo professor.

1.3.6 Quadro resumido das teorias de ensino-aprendizagem

A seguir apresentamos um quadro com a visao geral dos pesquisadores das teorias de ensino-
aprendizagem abordados neste estudo.

PESQUISADOR TEORIA DE APRENDIZAGEM
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SKINNER Por recompensa e por esforco

Desenvolvimento da Inteligéncia através de etapas, da
emocionalidade e do comportamento associativo

PIAGET
Hierarquia de tipos de aprendizagem — associacdo de estimulos
e solucédo de problemas

GAGNE
Instruir conhecimentos e habilidades — vivéncias de
aprendizagem

ROGERS

Assmann Sociedade aprendente — experiéncia de aprendizagem baseada

nas vivéncias dos personagens.

Figura 1.2 - Quadro comparativo das Teorias de Aprendizagem

3. Métodos de Ensino-Aprendizagem

Neste item, abordaremos os métodos que auxiliam o professor no processo de ensino/aprendizado
promovendo a facilidade da compreenséo dos assuntos estudados.

Muitos métodos sdo aplicados no processo de ensino aprendizagem pelos professores como:
simulacgéo, entrevista, semindrios, dindmica de grupos, estudos dirigidos, observacéo, experimental,
palestra, etc.

Destacaremos aqui os métodos expositivos, métodos de projeto, da motivagéo, da assimilacdo, da
colaboracéo, da criatividade, da pesquisa, da experiéncia, método baseado em solucéo de problemas.

Definimos método como sendo o caminho pelo qual se chega a um certo resultado; um processo ou
técnica de ensinar ou modo de proceder [Aurélio, 2000].
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Os métodos/técnicas estimulam a descoberta do conhecimento através de atividades de ensino, onde
situacdes sao criadas pelo professor, para que o aluno viva certas experiéncias julgadas necessarias
para acarretar mudancas intelectuais, afetiva e motoras. As habilidades trabalham o estimulo do aluno.

1.4.1 Método tradicional ou expositivo

Este método consiste na apresentacéo oral de um tema. O recurso principal € a linguagem oral, que
deve merecer 0 maximo cuidado por parte do expositor. A exposi¢do pode assumir duas posicdes: a
dogmatica, em que a mensagem transmitida ndo pode ser contestada, devendo ser aceita sem
discussbes e com obrigacao de repeti-la, por ocasidao das provas de verificagdo; a outra forma é a
exposicao aberta, em que a mensagem apresentada pelo professor € simples pretexto para
desencadear a participacdo da classe, podendo haver, assim, contestacao, pesquisa e discussao
sempre que oportuno e necessario [Nérici, 1976].

1.4.2 Método baseado em solucao de problemas

O MBSP é também conhecido por instrucéo ancorada, foi desenvolvido pelo CTGV1 com a finalidade de
ajudar alunos de medicina a aprenderem sobre as ciéncias biomédicas.

Focado no aluno, se inicia com um problema a ser resolvido e é enfatizado através da transmissao do
conhecimento, tendo uma dependéncia menor do professor. Desenvolve a compreenséao cientifica
através de casos reais, com estratégias de aprendizagem autodirigida (o aluno define seus préprios
objetivos de aprendizagem e avaliarem seus progressos) e de raciocinio. Pode ser utilizado de forma
individual ou em grupos estimulando o pensamento critico dos alunos enriquecidos com a troca de
argumentos entre os participantes (se em grupo), formulando hipéteses, classificando as criticas.

Este método da énfase ao raciocinio, a reflexdo, lidando preponderantemente com idéias, ao invés de
coisas. Facilita a transferéncia da aprendizagem, e favorece a aplicagdo do aprendido em situacoes
novas fixando melhor a aprendizagem.

2.4.3 Método de projeto

Este método leva o aluno ou grupo a projetar algo de concreto e executa-lo. Este método € derivado do
método de solucao de problema.

Os principais objetivos deste método na visdo de Imideo Nirice [Nirice, 1975; p. 269] séo:
a. Levar o aluno a passar por uma situacao auténtica de vivéncia e experiéncia;

b. Formular propdsitos definidos e praticos;
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c. Estimular o pensamento criativo;

d. Desenvolver a capacidade de observacdo para melhor utilizar informes e
instrumentos;

e. Apreciar mais concretamente a necessidade da cooperacao;

f. Estimular a iniciativa, a autoconfianca e o senso de responsabilidade.

1.4.4 Método da motivacao

Motivacao € sinbnimo de experiencia¢ao, e despertar a motivacao significa despertar ou reativar o
processo de experienciacdo da pessoa criando condi¢des para que ela se aperceba. Este € um
fundamento baseado na teoria de Carl Roger [Puente, 1978].

O método da motivacao postula uma motivacdo basica do individuo para o seu proprio crescimento, que
possui mecanismos reguladores espontaneos.

A técnica ndo diretiva implementa uma atitude, da parte do professor, centrado na experiéncia do aluno
deve-se partir da motivagao intrinseca do aluno e descobrir quais sdo 0s seus problemas reais e vitais,
pois, do contrario, ndo havera processo de aprendizagem.

1.4.5 Método da criatividade

O Método da criatividade consiste em pensar criativamente, e ndo apenas em se desfazer de esquemas
mentais. Consiste em saber para onde olhar e o que fazer. Criar € olhar diretamente para a corrente
experiencial e prestar atencdo ao que se esta sentindo, de modo a produzir novos significados atraves
de novos simbolos em interagdo com as experiéncias. Fundamento de Carl Roger [Puente, 1978].

1.4.6 Método da Assimilacéao

Neste método, o organismo explora o ambiente, toma parte dele, transformando e incorporando-o a si. A
mente assimila 0 mundo exterior, através de um processo de percepcéao, de interpretacéo, de
assimilacdo a sua prépria estrutura. A mente tem "esquemas de assimilacdo”, acdes previamente
realizadas, conceitos previamente aprendidos, configuram esquemas mentais que permitem assimilar
novos conceitos. Estes esquemas se desenvolvem pela estimulagcdo que o ambiente exerce sobre o
organismo. Consequentemente, o individuo que cresce em um ambiente rico em estimulos desenvolvera
mais ativamente seus esquemas de assimilacao [Piaget, 1969, p. 28].

O método da assimilacdo € um processo de aprendizagem em sala de aula que estabelece uma
separacao rigida entre aprendizagem receptiva e aprendizagem por descoberta.
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A assimilacéo é seguida da acomodacéao e do equilibrio, organismo que transforma sua prépria estrutura
para adequar-se a natureza dos objetos que serao apreendidos. Pela acomodac¢éo a mente aceita as
imposicdes da realidade. Certas formas de loucuras (parandias, por exemplo), consistem na falta de
capacidade de acomodacéao (auséncia de equilibrio). O individuo chega a conhecer aqueles objetos que
€ capaz de assimilar mediante esquemas anteriores. No inicio de sua vida o individuo dispde s6 de
esquemas elementares, que irdo enriquecendo e tornando mais complexos a medida que o
conhecimento progride fornecendo novos instrumentos de assimilagao [Piaget, 1969].

1.4.7 Método da colaboracéo

O método da colaboragéo se fundamenta num conjunto de intera¢des entre professor—aluno-grupo onde
discutem as atividades sob perspectivas multiplas de um mesmo topico.

Inicialmente se compreende o problema oferecido explorando-o e refletindo sobre o enunciado;
desmembra o enunciado com o questionamento: o que € o problema? do que se trata o problema?.

Identifica o conhecimento atual quanto ao problema e desenvolve as hipoteses. Identificam os recursos
para aprendizagem entre revistas, livros, bases de dados, etc; sintetiza os conhecimentos prévios e o
novo, em relacédo ao problema com sélidas evidencias cientifica, questionando a explicacdo do problema
na conjuntura atual. Sintetiza os conhecimentos auferidos e valida a compreens&o do conhecimento
adquirido.

As seguintes ferramentas (softwares) suportam esta teoria: CAMILE/WebCAMILE, SMILE/WebSMILE,
CLEW, AULANET, VIRTUAL-U. No capitulo dois, comentamos algumas destas ferramentas e suas
referéncias.

1.4.8 Método da pesquisa

Este método consiste em levar o aluno a observar, recolher dados e refletir sobre eles. Esses dados
podem provir de manifestacbes espontaneas ou provocadas, da natureza, da sociedade ou do homem.

Os objetivos mais relevantes na visdo de Nérici [Nérici; 1976; p. 312] sao:

a. Colocar o aluno em contato com a realidade, a fim de melhor conhecé-la e
criar confianga em si proprio;

b. Favorecer, de forma decisiva, a forma¢do da mentalidade cientifica;

c. Tornar o aluno mais objetivo, franco e leal, uma vez que nas discussoes ele
passa a utilizar dados concretos ou de maiores probabilidades de certeza.

file:///C|/Documents¥%20and%20Setti ngs/adriana/M eus%20documentos/ CAPI TUL 0%20UM .htm (32 of 92)4/7/2006 18:51:28



CAPITULOUM

1.4.9 Método da experiéncia

Consiste em colocar o aluno em contato com um fenémeno que o motive e o leve a reproduzi-lo, a fim
de melhor conhecé-lo, domina-lo e utiliza-lo.

A experiéncia, didaticamente, € uma técnica extraordinaria para o ensino ativo e motivador, que requer a
participacdo integral do aluno [Nérici, 1976; p. 338]. O método da experiéncia tem por objetivos:

a. Levar a ndo aceitar passivamente os estimulos de toda natureza que incidem
sobre o aluno;

b. Comprovar conhecimentos adquiridos;

c. Infundir confianca na acéo do aluno;

d. Conferir mentalidade cientifica;

e. Tornar 0 ensino mais ativo, motivado e real;

f. Evidenciar nitidamente a nocéo de causa e efeito de todos os fendbmenos.
3. CONCLUSAO

Abordamos neste capitulo os conceitos utilizados nesta dissertacdo fundamentando as estruturas de
ensino e salientando a estrutura do ensino centrado no aluno, estrutura esta que permite a aplicacéo da
metodologia FACIU. No ambiente escolar/académico, falamos das estratégias didaticas que buscam a
experiéncia da aprendizagem e as atividades de ensino-aprendizagem onde o professor, para realizar
seus objetivos, precisa conseguir que o0s alunos se vivam, certas experiéncias, capazes de neles induzir
as mudancas desejadas.

As teorias e os métodos de aprendizagem aqui apresentados fundamentam o professor na forma de
trabalhar os temas e conteudos, facilitando a aprendizagem ao aluno. O professor podera se utilizar de
diversos métodos considerando as diferencas de cada aluno/grupo.

No capitulo a seguir abordaremos a problematica do professor ao inserir 0s recursos de informética ao
projeto de ensino e a citagcédo de alguns métodos que utilizam os recursos de informatica na elaboracéo
do projeto de ensino. Também algumas ferramentas séo registradas no ambiente de informatica que
suportam o professor.
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. CAPITULO

PROBLEMATICA, METODOS e ferramentas de apoio a elaborac&o do
projeto de ensino usando

recursos TECNOLOGICOS

2.0 INTRODUCAO

Os cenérios sociais, tecnoldgico, politico e econémico tém sofrido grandes mudancas promovendo o
surgimento de novas atividades, ao mesmo tempo em que fungdes desaparecem ou sao transformadas.
A tecnologia esta mudando tao rapido, a competicéo global esta forcando uma dramatica reducéo nos
tempos decorridos entre o surgimento de uma inovacao e sua entrada no mercado [Behar, 1998].

A natureza do trabalho e a relacdo econGmica entre as pessoas e as hacdes tém sofrido
transformacdes. A educacdo ndo apenas tem que se adaptar as novas tecnologias como, principalmente
tem que assumir um papel de ponta nesse processo.

Neste capitulo abordaremos a problematica sentida pelos professores no uso de recursos tecnoldgicos.
Também apresentaremos alguns métodos para a elaboragéo de projeto de ensino centrado no aluno
utilizando recursos tecnologicos. Os mais encontrados foram métodos para uso do recurso Internet.
Como metodologia para auxilio ao professor em elaborar projeto de ensino centrado no aluno, nao
encontramos um bom acervo.
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2.1 Recursos

A Tecnologia de Ensino segundo Francois Rossin [Bordenave & Pereira, 1998; p.57] representa o
conjunto de meios materiais colocados a disposi¢cao das equipes de professores e a utilizacao destes
materiais pelos métodos/técnicas pedagdgicas que lhes sdo adequadas.

Os recursos destinam-se as ferramentas, livros, softwares equipamentos que sao utilizados no projeto
de ensino com a finalidade de aumentar a compreenséo e a recordacédo do assunto, como também para
despertar a curiosidade, e assim motivar o aluno a aprendizagem mais eficiente.

A Metodologia FACIU busca interagir as interfaces das comunica¢cdes com as tecnologias fisicas
retratadas pelos equipamentos. Esta Metodologia se caracteriza pela associagcédo de varios insumos. O
insumo central € o recurso tecnolégico, dele partimos para associar 0s demais insumos e criar 0s
"cenarios de aprendizagem".

A figura a seguir ilustra os insumos identificados pela metodologia para compor o projeto de ensino. No
item 3.6.1 apresentamos como estes insumos foram identificados.

No capitulo um, conceituamos alguns dos insumos como: projeto de ensino, objetivos educacionais,
meétodos de aprendizagem, experiéncias dos alunos, caracteristicas ambientais. O conceito de cenarios
de aprendizagem esta definido no capitulo trés.
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A seguir, apresentamos 0s recursos tecnologicos mais utilizados no contexto educacional.
2.1.1 Recursos tecnolégicos

O uso das tecnologias na educacéao resulta em fatores positivos como: estimulo a curiosidade,
criatividade e trabalho em grupo; reducéo dos problemas de comportamento; aumento da concentracao
e auto-imagem; rompimento das paredes da sala de aula integrando casa, cidade e mundo e reducao da
intimidacéo e frustragao entre os alunos, exploragao individual.

Os beneficios da integracéo da tecnologia sdo melhor percebidos quando a aprendizagem nao é
meramente um processo de transferéncia de fatos de uma pessoa para outra, mas quando o objetivo do
professor é delegar poderes aos alunos como pensadores e pessoas capazes de resolver problemas.

A tecnologia fornece uma excelente plataforma — um ambiente conceitual — na qual os alunos podem
coletar informacgdes em varios formatos e, entdo, organizar, visualizar, ligar e descobrir relacdes entre os
fatos e eventos. Os alunos podem usar as mesmas tecnologias para comunicar suas idéias a outras
pessoas e para acrescentar niveis maiores de compreensao a seu conhecimento em expansao
[Sandhotz, 1997; p. 167].

Os recursos de pesquisas usando tecnologia séo diversos, e divididos em recursos ativos e passivos.
Os recursos passivos ou de comunicacado de massas sao utilizados fortemente no contexto educacional.
Séo eles: Computador, Radio, Tv, Video e Cinema. Os recursos ativos e iterativos sdo os meios de
comunicacao, incluindo o computador como exploracéo didatica, acoplando os demais recursos como:
robadtica, telematica, multimidia, internet e outros.

A democratizacao e a producao de conhecimento passam pela sala de aula como elemento fundamental
da filosofia de educacgéo subjacente ao uso de informatica em educacg&o. Ao propor criar um ambiente
estimulante e criativo como parte das atividades pedagdgicas, a expectativa é que os alunos
desenvolvam ndo apenas as habilidades intelectuais e assimilem o conhecimento, mas, adquiram,
também autoconfiangca como aprendizes e elevado auto-estima, essenciais para o desenvolvimento da
cidadania [Ripper & Moraes, 1993].

A seguir, abordaremos 0s recursos, que entendemos serem 0s mais comprometidos com o processo
ensino/aprendizagem atualmente.

2.1.1.1 Computador

O Computador é um agrupamento de numerosos circuitos eletrénicos, que armazenam e processam
dados, imagens, sons, recebendo dados e mostrando os resultados por reproducéo eletronica através
de acessorios como monitores, impressoras, discos magnéticos, outros.

Os computadores séo classificados em tipos decorrentes de sua capacidade de processamento [Davel,

1995; p. 150]. Os tipos mais utilizados na educacéo sdo os microcomputadores, surgidos em 1970 e
logo aplicado a educacéo. No Brasil, 0 uso de computadores passou a ser intensificado nas areas de 1°
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e 20 grau em 1985. Seu uso efetivo como recurso nas praticas didaticas desenvolveu-se fortemente na
década de 1990, quando varios projetos foram desenvolvidos em escolas publicos e privadas [Tayra,
2000; p. 14].

Os guestionamentos de como usar o computador no ambiente educacional séo frequentes, como:
Ensina-se com o computador? Aprende-se com o computador? De que forma o computador € utilizado
no processo ensino/aprendizagem? Até que ponto a forma de utilizacdo desses recursos esta
relacionada aos softwares (programas) ou aos professores que se beneficiam dele?

O que se verifica € gue ha uma grande diversidade de softwares disponiveis no mercado, entre eles o
software educacional. O computador passa a ser o0 veiculo hospedeiro para os demais recursos no
contexto aqui aplicado.

O computador é ao mesmo tempo uma ferramenta e um instrumento de mediac¢&o. E uma ferramenta
porque permitem ao usuario (aluno—professor) construir objetos virtuais e modelar fenbmenos em quase
todos os campos de conhecimento. E possibilita o estabelecimento de novas relacfes para a construcéo
do conhecimento ao mediar o modo de representacdo das coisas através do pensamento formal,
abstrato, l0gico e analitico; é este poder de representacéo que o torna um mediador eficaz [Oliveira,
1996; p.66].

2.1.1.2 Telecomputador

O Telecomputador é um computador, adaptado ao processamento de video e conectados por fios de
fibra 6tica a outros telecomputadores usando um sistema bidirecional de sinal, como os telefones,
criando condi¢des favoraveis de interagdo em todas as classes sociais.

Os telecomputadores conectados as redes apropriadas conseguem realizar tudo que as televisdes
atuais realizam. Em vez de uma arquitetura senhor-escravo, o telecomputador tem uma arquitetura
iterativa com cada receptor funcionando como um processador e um transmissor de imagens de video e
outras informacoes.

O telecomputador introduz uma nova cultura compativel com os imensos poderes da atual tecnologia
ascendente. George Gilder [Gilder, 1996], defende o telecomputador na educacéo publica, pois
proporcionaria melhores professores em sala de aula por toda a parte com custos bastante acessiveis.

2.1.1.3 Internet (World Wide Web)

E uma grande teia que interliga varias midias como: textos, imagens, animagdes, sons, videos de forma
simultanea formando um imenso hipertexto. Este servico € composto pelas paginas, também conhecidas
como home page, site ou simplesmente Web. Para acessar a WWW, é necessario possuir um programa
de navegacéao, conhecido como browser. Entre os mais conhecidos temos o Netscape e o Internet
Explorer. As paginas da WWW possuem enderecos, que sao conhecidos como URL(Uniform Resource
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Locator).
A Internet oferece varios tipos de servicos, séo eles:

a) O correio eletrénico € um servico muito utilizado na Internet. Ele funciona semelhante a um correio
convencional: o emissor escreve a carta, define o endereco do receptor e envia pelo correio e o receptor
pode acessa-la logo em seguida.

b) O chat (Bate-papo) é uma das maneiras de efetuarmos comunicacao na Internet. Ela ocorre de forma
instantanea entre o0 emissor e o receptor. Este servico é oferecido pelos provedores de Internet, os quais
disponibilizam nas suas paginas varias salas com temas diversos, tais como: esporte, paquera, ecologia,
etc.

c) A lista de discusséo funciona de forma semelhante ao correio eletrénico. A diferenca € que as
pessoas inscritas na lista sédo as emissoras e receptoras simultdneas e a comunicacao é coletiva. As
listas sdo montadas por pessoas/empresa/entidades que tém interesse de agrupar pessoas com 0S
mesmos objetivos sobre determinados assuntos [Tayra, 2000; p.15].

A Internet é a midia que mais cresce em todo o mundo e esta promovendo mudancas sociais,
econdmicas e culturais.

Ao montar um projeto educacional usando a Internet como recurso didatico, a lista de discusséo torna-se
um grande aliado para reunir de forma mais rapida e participativa todos os alunos e professores que
estao integrados ao projeto.

Juntamente com o servigo de correio a Web faz da Internet uma forte aliada da educacgao. O uso
produtivo da Internet para fins educativos € quase tao infinito quanto as ramificagdes da propria rede
gue encontra seu limite apenas na imaginacao de professores e alunos [Silva].

Para utilizar a Internet em um projeto educacional, torna-se necessario um roteiro, envolvendo os
professores com dominio do ambiente, a definicdo de um tema gerador da pesquisa, detalhamento das
atividades a serem desenvolvidas junto ao tema, elaboracdo de um site para integrar as atividades do
projeto, acompanhar as atividades através dos integrantes do grupo, avaliar os resultados obtidos e
analisar se os alunos e professores mantiveram-se motivados durante o projeto[Tayra, 2000].

A professora Sanmya em seu livro "Informatica na Educacao” [Tayra, 2000] apresenta as fases de um
projeto de ensino com Internet esclarecendo os momentos e as tarefas a serem desenvolvidas na
aplicacao deste recurso, que é tao valioso para a tecnologia educacional.

2.1.1.4 Software

S&o programas desenvolvidos para serem utilizados em computadores. Os softwares sdo classificados
guanto a sua integracdo com o usuario e ao tipo de uso que se destina. Genericamente, sao
classificados como: Gerais e Especificos.
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Os Gerais, também chamados de heuristicos, sao todos os softwares utilizados no cotidiano como
editores de textos, planilhas eletrénicas, etc. Através do uso destes softwares pode-se criar um
laboratorio virtual, um micro-mundo, para poder produzir um nimero elevado de possibilidades de
interacao entre o aluno e o professor que conduz os passos do programa. Os softwares especificos
foram os desenvolvidos com o propoésito educacional.

Software Educacional

Conceituamos software educacional como sendo programas desenvolvidos especificamente para
finalidades educacionais atendendo uma necessidade especifica disciplinar, Ex: Ortografando, Tabuada,
O corpo Humano, etc. ndo excluindo programas de uso comercial desde que inseridos no contexto do
projeto de ensino como: Editores de Texto, Planilhas Eletrdnicas, etc.

A interac@o é uma caracteristica forte do software educacional, esta relacdo € firmada entre o aluno-
professor; professor-aluno; aluno-grupo; aluno-magquina, oferecendo interacfes permanentes e um
retorno imediato facilitando a relagéo aluno-professor.

O Software Educacional deve ser capaz de avaliar o erro e possibilitar diferentes tratamentos para os
mesmos, oferecer multiplas alternativas para a solugéo do problema desencadeando novos processos
[Valente, 1998].

Classificacdo dos softwares:
Os softwares ainda sao classificados em grandes grupos [Tayra, 2000]. S&o eles:

a. Tutorial — s&o os softwares que apresentam conceitos e instrugcdes para
realizar especificas; geralmente possuem baixa interatividade.

b. Exercicios e préaticas — sdo os softwares que possibilitam atividades iterativas
por meio de respostas as questdes apresentadas. Os professores podem
apresentar conceitos dos seus contetdos disciplinares, na sala de aula sem
tecnologia, e por fim, efetuar exercitagdes sobre tais conceitos no computador
a partir destes softwares.

c. Investigacdo — por meio de programas como enciclopédias eletronicas
podemos localizar varias informacdes a respeito de assuntos diversos. Os
programas de investigacao agilizam a localizacao das informacgdes mais
adequadas e seguras.

d. Simulacédo — séo programas que permitem visualizarmos digitalmente grandes
fendbmenos da natureza, ou fazermos diferentes tipos de experimentos em
situacOes bastante adversas. Neste grupo, encontram-se os simuladores de
vOos, 0s gerenciadores de cidades, de safaris. Estes softwares exigem uma
maior habilidade por parte dos professores quanto a analise dos possiveis
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acontecimentos. Cada vez que o usuario atinge a meta pré-estabelecida pelo
software, ele depara-se com outra situacao mais desafiadora. Os softwares
simuladores sao recursos significativos para o aprendizado e atrativos para 0s
alunos e professores.

e. Jogos — sao softwares de entretenimento, indicados para atividades de lazer e
diversdo. Estes programas apresentam grande interatividade e recursos de
programacao muito sofisticada. Sao grandes ferramentas de que os
professores dispbem para ministrar aulas mais divertidas e atraentes.

f. Abertos — séo os de livres producdes. O que sera elaborado dependera muito
da criatividade do usuario. Oferecem varias ferramentas as quais podem ser
relacionadas conforme o objetivo a ser atingido. Dentre eles estédo os editores
de textos, os bancos de dados, as planilhas eletrbnicas, os programas
gréaficos, softwares de apresentacdes e 0s de programacao.

g. Softwares de Autoria — sdo 0s mais gratificantes para os professores e alunos.
Eles funcionam como um aglutinador de producdes elaboradas em outros
softwares. Para desenvolver producfes nesses softwares, primeiramente, é
necessario preparar uma analise l6gica de apresentacdo. A grande vantagem
dos softwares de autoria, além da facilidade de manuseio que eles possuem, é
gue o professor podera montar rapidamente uma aula dentro do roteiro e
enfoque que ele aborda na disciplina que leciona.

Os softwares educativos ou genéricos devem ser analisados e avaliados criteriosamente respeitando os
parametros estabelecidos pela Engenharia de Software (ES) e Engenharia de Software Educativo (ESE)
nao abordados neta dissertagao.

2.1.1.5 Multimidia

O aperfeicoamento dos computadores foi introduzindo novas aliangas entre varios segmentos das
industrias de comunicacao, ampliando-se as ofertas de recursos e sugerindo uma multipla utilizacdo dos
mesmos. Essa combinacdo de meios, usados ao mesmo tempo ainda que produzidos isoladamente, foi
denominada multimidia, exatamente com referéncia as multiplas possibilidades do uso dos varios
recursos.

Multimidia passa a ser um conjunto de possibilidades de producéo e utilizacdo integrada de todos os
meios da expressdo e da comunicacdo, como desenhos, esquemas, fotografias, flmes, animacéao,
textos, diagramas, sons (voz humana, musica, efeitos especiais), graficos e videos. Tudo isso animado e
coordenado por programas de computador, utilizando-se de todos os recursos disponiveis e gravacao e
reproducao desses elementos [Pretto, 1996; p. 81].
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2.1.1.6 Hipertexto

Séo textos eletrdnicos que admitem sub-entradas, re-envios e multiplas conexdes. Referenciam-se a um
conjunto de informac®es interligadas referentes a assuntos relacionados e que podem ser acessadas de
modos diferentes. O hipertexto é um texto néo linear, sem ponto fixo de entrada e de saida, sem uma
hierarquia pré-determinada, sempre expansivel e literalmente sem limite.

A grande vantagem do hipertexto € permitir o processo de exploracéo das informacdes. O fato de o
aluno pesquisar seguindo sua propria linha de raciocinio e experimentando uma certa autonomia
expressa sua estratégia individual de aprendizagem e torna o aluno responséavel pelo seu préprio
aprendizado.

2.1.1.7 Inteligéncia Artificial

N&o é um recurso tecnoldgico por si so, ela € uma area da ciéncia da computacdo que estuda teorias
gue tém como objetivo conseguir que as maquinas se tornem capazes de terem comportamentos
inteligentes. Dentre essas teorias, destacamos reconhecimento de formas e tratamento de linguagem.

Outra aplicacéo da Inteligéncia artificial € encontrada na area de robotica. Exemplo: Um sistema
controlado por computador na linha de produgé&o de uma fabrica. Nesta situagdo uma maquina é
freqientemente solicitada a repetir sucessivamente uma tarefa, de modo idéntico.

2.1.1.8 Realidade Virtual

Integrados no linguajar comum da era das redes e da Internet com sentido ja bastante diluido. No
sentido comum criado pela midia eletrdnica, (os termos supracitados se aplicam a tudo aquilo que tem o
eletrénico, a digitalidade) como sua base de existéncia e reprodutibilidade; em suma, aquilo existe
eletronicamente. Esta existéncia virtual (de dados, informacao, imagens, simulagdes, etc.).

O virtual realmente existe a sua maneira e interfere fortemente em nossa vida atual. A realidade virtual
implica a utilizagdo de um conjunto de implementos eletrénicos (hardwares e softwares), que
proporcionam uma visdo em trés dimensdes [Assmann, 1998; p. 186].

Os hardwares especiais incluem, por exemplo, luvas com sensores, capacete com oculos, joysticks,
sensores, mouses e placas especiais de som e video 3D.

Os softwares proporcionam o conteudo da programacao, por exemplo: um passeio por dentro de um
projeto arquiteténico.

A chegada do virtual eletrénico possibilita-nos reavaliar as sensac¢fes da "realidade” proporcionadas por
tantas outras realidades virtuais: crencas, transe, entusiasmos, empolgacoes, fen6menos de massa,
credos de toda indole. Muitas coisas totalmente virtuais s&o vividas como profundamente reais.
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2.2 Probleméatica do professor no uso dos recursos de informatica

A pratica dos professores deve ser repensada e novas estratégias na capacitacao deles devem ser
previstas, criando nas universidades e escolas 0 ambiente para o desenvolvimento de professores/
alunos dotados de autonomia de aprendizagem [Valentini, 1998].

O desenvolvimento de fontes de informacgéao alternativas, basicamente dos meios de comunicacéao,
obriga o professor a alterar o seu papel de transmissor de conhecimentos. Cada dia se torna mais
necessario integrar na sala de aula estes meios de comunicacao aproveitando a sua enorme forca de
penetracao.

As reformas no processo de ensino-aprendizagem devem gerar novas propostas de capacitacéo do
professor, com o objetivo de por ao seu alcance os novos temas, problemas e enfoques. O conceito de
qualidade e de melhoramento associa-se ao conceito de inovacédo. O conhecimento provoca mudancas
e transformacdes, cabe ao professor provocar situacdes que devam ser superadas pelos alunos para
construir seu conhecimento, sua aprendizagem.

A continua atualizacéo e aperfeicoamento de professores sdo uma necessidade diante dos desafios e
das mudancas rapidas que caracterizam a nossa sociedade. O rapido e crescente desenvolvimento da
informéatica, as mudancas de paradigma, a alteracdo de valores e costumes, as alteracdes ambientais e
comportamentais séo tdo grandes, que muitas vezes as instituicdes sociais e educacionais ndo tém
conseguido acompanha-las e prover novas maneiras de capacitacéo [Valentini, 1998].

1. Aspectos da capacitacdo do professor

A capacitacao do professor, perante a nova realidade educacional, € um dos fatores primordiais para a
obtencéo do sucesso na area educacional. O professor deve estar capacitado de tal forma que perceba
a maneira de efetuar a integracao da tecnologia com a sua proposta de ensino.

Cabe a cada professor descobrir a sua propria forma de utiliza-la conforme o seu interesse educacional,
pois ndo existe uma forma universal para a utilizacdo dos computadores na sala de aula. E necessario
gue o professor esteja preparado para as mudancas nas escolas.

A capacitacao do professor deve envolver alguns aspectos como:
= Conhecimento basico da informética;

= Conhecimento de teorias da aprendizagem e métodos de ensino/
aprendizagem (area pedagogica);

« Elaboracédo do elo entre essas duas areas,

« Gerenciamento da sala de aula com recursos tecnoldgicos.
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1. Problemas ligados as atividades dos personagens
Enumeramos algumas das dificuldades comuns aos professores e aos alunos identificadas em
pesquisas bibliogréaficas!, quando necessitam integrar os recursos tecnoldgicos ao seu projeto de
ensino. As dificuldades dos professores foram as seguintes:

« Dificuldades com a operacao dos varios equipamentos, programas;

« Dificuldade em identificar os impactos das producdes tecnoldgicas no ambiente de
sala de aula, no objetivo da educacéo e na vida cotidiana dos alunos;

« Dificuldades em encontrar na tarefa docente cotidiana, um sentido para o uso da
tecnologia, um para Qué? Porque? Como? Quando;

= A rede mundial Internet ainda pouco utilizada pelos professores em sala de aula;

« Dificuldades em desenvolver estratégias avancadas de ensino e que sejam
adaptadas as reais necessidades dos alunos.

« Dificuldades para integrar os recursos de informatica em seu projeto de aula
devido ao desconhecimento dos recursos, criando empecilhos na sua
utilizacao;

« Auséncia de meios sistematizados para identificar e catalogar as diversas telas/
licbes existentes nos softwares;

= A busca aleatoria em "telas" do software procurando uma que possa atender
aos objetivos pedagogicos.

« Dificuldade em escolher e usar um software, avaliando suas propostas
pedagdgicas, sua usabilidade e sua facilidade de instalacéo.

As duvidas mais frequentes sao:
a. Quais atividades podem ser realizadas utilizando recursos de informatica?
b. Qual a proposta dos softwares?
c. Como avaliar um software?

d. Qual o método e técnica de ensino apropriado quando da utilizacao de
recursos de informatica?

e. Como avaliar o processo do aprendizado quando usamos recursos de
informatica?
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As dificuldades encontradas ligadas as atividades do aluno séo as seguintes:

» Aulas distantes da experiéncia e da realidade do aluno dificultando a
compreensao dos objetivos;

« Dificuldades de utilizacao dos recursos de informatica empregados sem a
identificacdo das habilidades do aluno;

« Desinteresse sobre 0s assuntos se ndo forem associados a um objetivo
educacional real;

« Auséncia de recursos de informatica no ambiente de sala de aula
caracterizando um aprendizado tradicional e ndo individualizado.

O professor deve estar aberto para as mudancas, principalmente em relacdo a sua nova postura: o de
facilitador e coordenador do processo de ensino-aprendizagem. Ele precisa aprender a aprender, a lidar
com as rapidas mudancas, ser dinamico e flexivel.

Uma forma de integrar o uso dos computadores as propostas pedagoégicas dos professores é capacitar
bem o professor nas ferramentas (hardware/software) que a escola tem para compor o projeto de
ensino. O professor precisa conhecer o0s recursos disponiveis nos programas escolhidos para suas
atividades de ensino, somente assim ele estara apto a realizar uma aula dindmica, criativa e segura. A
participacdo de um técnico em informatica pode ajudar o professor a se sentir seguro tecnicamente
falando. Ir para um ambiente de informatica sem ter analisado o programa a ser utilizado é o mesmo que
ir dar uma aula sem planejamento e sem idéia do que fazer.

2.3 Métodos que suportam o projeto de ensino

Estes métodos foram identificados durante a pesquisa bibliogréafica e virtual e tivemos como critério a
identificacdo de recurso de informética associado ao método de trabalho de forma que pudessem
auxiliar o professor na elaboracéo dos projetos de ensino. Vale ressaltar que na grande maioria 0s
meétodos dao suporte a projetos ligados a internet e/ou processo de aprendizagem processual. Nao
identificamos métodos especificos para a aprendizagem baseada nas experiéncias dos alunos como
salienta Assmann [Assmann, 1998].

2.3.1 Método MICROSOFT

Alguns trabalhos [Microsoft, 1997] exemplificam vérios projetos de ensino que integram a informatica,
mas partindo de objetivos de utilizacdo de aplicativos, como: calcular formulas em planilhas eletronicas,
construir tabelas a partir dos dados coletados, etc. Tais processos destacam a importancia em definir as
praticas, e ndo em criar o conhecimento, usando as seguintes ferramentas: Word, Excel, PowerPoint,
Access, Internet Explorer.
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Este modelo leva a uma necessidade urgente de buscar um novo paradigma educacional pelos diretores
de escolas, pesquisadores, professores e alunos, baseado na associacédo das estratégias de
aprendizado integrada a informética considerando a experiéncia do aluno no assunto em
desenvolvimento.

O caso de estudo deste trabalho consistiu em definir o projeto de ensino em um dos exemplos
disponiveis no site da Microsoft [Microsoft, 1997] e ndo no desejo em usar a tecnologia centrada no
aluno.

2.3.2 Método CSCW - Computer Supported Cooperative Work

Comenta Patricia Behar em seu artigo [Behar, 1999] que é preciso formar profissionais, que aprendam
de forma néo convencional e que saibam trabalhar cooperativamente para gerar solu¢des inovadoras e
competitivas.

Como ja abordado no primeiro capitulo, existem diferentes teorias e métodos de aprendizagem, que tém
mostrado eficiéncia tanto no dominio cognitivo (aumento da capacidade de aprendizado e do
desempenho académico) quanto no afetivo e social (em busca do aumento da autoconfianca pessoal e
do grupo). O modelo CSCW (computacao cooperativa de aprendizagem) trabalha com editores de textos
e gréaficos, editores de diagramas, ambientes de desenvolvimento de programas, sistemas de
mensagens, listas de discussao e sistemas de teleconferéncia.

As ferramentas a seguir podem ser utilizadas com fins educacionais: HABANERO; MOLE; CONOTE,
COLLABORATIVE NETBOOK; MICROSOFT CHAT; ENVY/400; CUSEEME; CHAT TOURING, [Behar, 1999].

2.3.3 Método da Lbégica Operatoria

E um método desenvolvido por Jean Piaget para o estudo das rela¢des entre os niveis de explicacio
gue o sujeito, em sua vivéncia cognitiva, estabelece sobre os fendbmenos do mundo fisico e social em
gue vive. No estudo descrito em Behar [1998], utiliza-se a l6gica operatéria pela ciéncia da computacao,
como meio de definir as principais estruturas de funcionamento de diversos aplicativos de uso individual
e coletivo, sob o ponto de vista baseado na forma cognitiva e simbdlica do processamento de
informacgéo.

Uma das propostas da pesquisa de Behar € construir uma forma objetiva de analisar operatoriamente as
diferentes ferramentas computacionais. Colocar a teoria piagetiana em movimento, dando visibilidade a
l6gica em acao tanto no sujeito quanto nas ferramentas.

Portanto, no que se refere a analise operatoéria de ferramentas computacionais, o estudo de Behar
mostra um dos caminhos encontrados quanto a forma de como elas podem ser vistas em relacdo as
operacdes légicas e infralogicas.
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2.3.4 Método CAVI (Criando Ambientes Virtuais Iterativos)

Projeto de natureza experimental investiga, implementa e analisa a construcéo iterativa e continua de
ambientes de realidade virtual ndo imersiva, no qual os professores constroem cooperativamente
projetos de forma gréfica (hipergraficos) utilizando comunicagao sincrona e assincrona.

A construcao do projeto se da através do software The Palace. Outras ferramentas também séo usadas
para facilitar a troca cooperativa e possibilitam a analise do processo. Sdo elas: Chat NetMeeting,
PaintShop Pro, Corel Draw, Font Page, Netscape. O CAVI esta integrado ao projeto "LUAR" (Pés-
graduacédo em Informatica na Educacéao — IFRGS).

O projeto envolveu recursos tecnoldgicos e tedricos e contou com a participacéo de professores das
Faculdades de Taquara e da Universidade de Caxias do Sul nas areas de Pedagogia, Matemética,
Engenharia e Informéatica [Valentini, 1998].

Para operacionalizar o estudo do projeto, foi utilizado o método de Piaget adaptado ao ambiente
telematico, devido a velocidade das interacfes ocorridas. As sessdes de trabalho foram realizadas numa

segUéncia de tempo limitado (um semestre), sendo as atividades registradas de modo longitudinal. O
projeto € utilizado no formato presencial e a distancia.

2.3.5 Método de Sanmya Tayra

Sanmya Tayra [Tayra, 2000; p. 90] em livros sobre informatica na educacao, apresenta diversos
métodos para a criagdo de um projeto, aqui apresentaremos um de seus métodos:

a. Apresente uma breve explanacdo de um tema para o desenvolvimento do
projeto a ser elaborado pelos alunos.

b. A partir de uma discusséo, verifique a aceitacado do tema por parte dos alunos
ou, em consenso, defina um novo tema.

c. Discuta com os alunos sobre os conhecimentos ja acumulados no cotidiano
sobre o tema escolhido.

d. Cada aluno deve elaborar um roteiro para o estudo e pesquisa do tema
escolhido, bem como localizar bibliografia para a pesquisa.

e. Apos o levantamento anterior, devem ser promovidas apresentacdes dos
roteiros individuais e a construcédo de um roteiro coletivo do grupo.

f. Tendo como base o roteiro coletivo, os alunos devem hierarquizar seus tépicos
e revisar a bibliografia para a pesquisa.
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g. De posse do roteiro e da bibliografia, os alunos devem elaborar a pesquisa
sobre todos os topicos do projeto e desenvolver um dossié.

h. Os alunos apresentam o resultado de suas pesquisas.

Este roteiro proposto por Sanmya valoriza a experiéncia do aluno.

Outro ponto substancial para o professor € que entre eles, se crie um canal de comunicacédo para que
possam estar continuamente trocando informacgdes e experiéncias. Desta forma os professores
amenizam o0s receios no uso das novas tecnologias de comunicagao.

2.4 Ferramentas de apoio AO PROJETO de ensino

As ferramentas s&o caracterizadas por produtos de software para auxiliarem o professor na preparacao
de seu projeto de ensino, partes destas ferramentas dao suporte a projetos de ensino ligados a internet.

2.4.1 Ferramenta CADI

Contrariamente aos outros sistemas que estdo sendo apresentados, que dao apoio ao professor durante
o planejamento de suas aulas, O CADI (Ambiente de Aprendizagem Colaborativa e Adaptativa de
Didatica) [Furtado et al, 2001] d& apoio ao professor durante a execucado de suas aulas. Neste ambiente,
diversos professores podem trocar pontos de vista a respeito de suas experiéncias didaticas visando
resolver problemas especificos, que surgem durante suas aulas presenciais.

Portanto, trata-se de um ambiente para resolugcéo de problemas mediados por computador,
fundamentado nos principios de colaboracéo e adaptacdo que garantem sua usabilidade. Os problemas
docentes ndo sao tratados de forma diretiva, com perguntas e respostas conclusivas. A partir do
principio de que os problemas de cada professor sdo situados historicamente, este ambiente esta
caracterizado pela reflexao, individual ou em grupo, no qual o professor € levado a experimentar-se em
varias oportunidades de resolucéo.

A desvantagem deste ambiente € que existem problemas técnicos de representacdo das perguntas e
respostas sobre a didatica do professor. O professor € obrigado a responder perguntas, durante a
definicdo de um problema, segundo uma linguagem pré-definida do ambiente. O ideal seria haver um
tratamento em linguagem natural, para melhorar este dialogo.

2.4.2 Ferramenta LearningSpace

LearfingSpace € um sistema de autoria voltado para cursos a distancia; possui cinco bases de dados
fornecendo um ambiente para desenvolvimento de cursos. O sistema € composto de:
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a) Agenda: médulo central para que os participantes naveguem através dos materiais do curso de
acordo com o projeto instrucional e a estrutura do curso criada pelo professor. Através deste modulo, os
alunos podem conhecer os objetivos da aprendizagem, as tarefas a serem realizadas, os prazos
marcados para navegacao nos materiais do curso e as perguntas a serem respondidas.

b) Centro de Midia: base de conhecimento criada pelo professor ou pelo projetista, com o contetdo
relacionado ao curso, como o acesso a fontes externas, como WWW e outros repositérios de recursos
educacionais. O contetdo de cada curso pode ser texto, videoclipes, graficos, planilhas eletronicas,
simulagdes e outros.

c) Sala de Curso: ambiente iterativo para que os alunos tenham discussdes privadas e publicas, entre si
e com o professor, para compartilhamento de informacgdes e execucéo de trabalhos em grupo.

d) Descricao dos pesquisadores: homepages criadas pelos alunos e professores com informacgdes para
contato, fotografias, experiéncias e interesses.

e) Gerenciador de Avaliacéo: ferramenta de avaliagdo que permite ao professor enviar perguntas e
receber respostas dos alunos de forma privada. Para isso, as perguntas sao colocadas na agenda e sao
enviadas por correio eletrbnico para os alunos, que as enviam de volta junto com a resposta acessivel
somente para o professor.

2.4.3 Ferramenta AULANET

AulaNet € um ambiente para criagdo, manutencao e assisténcia de cursos baseados na Web,
desenvolvido no laboratério de Engenharia de Software da PUC-Rio [Lucena et al.,1998]. Um curso de
AulaNet é um conjunto de aulas voltadas para a apresentacdo de contetddos aos alunos. Os conteudos
podem ser apresentados como transparéncias, textos de aulas, videos e imagens. Para enriquecer o
processo de aprendizagem a ferramenta prevé a indicagao de fontes complementares de informacéo.

A interatividade do curso é garantida por uma série de servico Internet de comunicacéo e cooperacao,
entre alunos e entre alunos-professor.

O AulaNet apdia-se nas seguintes premissas basicas:

a. Os cursos criados devem possuir grande capacidade de interatividade, de forma a
atrair a participacéo intensa do aluno no processo de aprendizagem;

b. Os mecanismos para a criacdo de cursos devem corresponder aos de uma sala de
aula convencional, acrescidos de outros normalmente disponiveis no ambiente Web;

c. Deve ser possivel a reutilizacdo de conteudos ja existentes em midia digital, através
de importacao de arquivos.

O AulaNet considera como personagens envolvidos no processo de criacdo/assisténcia:
a. O autor: criador do curso, participando desde a descricdo inicial do mesmo até
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a entrada dos conteudos;

b. O aluno: usuario final, representando o publico-alvo a quem o curso se
destina. O professor pode dar ao aluno status de co-autor de aulas no curso;

c. O administrador: facilitador da integracao entre o professor, o curso, o0 aluno,
tratando de questdes de natureza eminentemente operacional, com inscricao
do aluno, divulgacdo da agenda e das noticias do curso, etc.

2.4.4 Ferramenta CAMILE

CaMILE é um ambiente assincrono de suporte a colaboracéo para Web, com o objetivo de estimular a
aprendizagem, sendo voltado para a analise em um nivel alto de agregacéao: féruns de discussées com
grupos multiplos ou uma classe inteira. Todos 0s acessos ao sistema séo realizados através de browser
Web que acessa um servidor Unico.

As discussfes no CaMILE séo contextualizadas como em um newsgroup, porém o contexto €
persistente, e esta sempre disponivel para os usuarios. Prové uma facilidade na qual os alunos sao
solicitados a identificar o tipo de colaboracdo que estao apresentando. Exemplo: uma questdo, uma
nova idéias, etc.

2.5 CONCLUSAO

A introducéo de novas tecnologias na escola deve ser coerente com 0s novos paradigmas e 0 hovo
modo de agir do professor, favorecendo a criagdo de um ambiente criativo em que a sua agao
mediadora possa ser eficientemente exercida.

Entre as tecnologias, o microcomputador ocupa um lugar de destaque pelo poder de processamento de
informacgao que possui. O computador € ao mesmo tempo uma ferramenta e um instrumento de
mediacdo. Enquanto instrumento/objeto de conhecimento/dominio/prestigio o computador exerce
freqUientemente um fascinio sobre os alunos.

A presenca do computador na escola ndo assegura uma melhoria do processo ensino-aprendizagem,
pois o fundamento é como ele sera utilizado por professores e alunos, se esta vinculada a um projeto de
ensino e aos objetivos educacionais da instituigao.

No capitulo seguinte abordaremos os fundamentos de criagcdo da metodologia, abordando as trés areas
de estudos; a ciéncia da matemética, a engenharia de software e a tecnologia educacional.

file:///C|/Documents¥%20and%20Setti ngs/adriana/M eus%20documentos/ CAPI TUL 0%20UM .htm (49 of 92)4/7/2006 18:51:28



CAPITULOUM

. CAPITULO

FUNDAMENTOS DA Metodologia FACIU

3.0 Introducao

Este trabalho de pesquisa visa diminuir as dificuldades do professor quanto ao processo de integracao
da informéatica (hardware e software) aos propésitos pedagdgicos, e as dificuldades do aluno ao
desenvolver atividades ndo adequadas a sua realidade. Tais dificuldades estéo discutidas no capitulo
anterior e levaram-nos a definir a metodologia FACIU com os seguintes objetivos geral e especificos:

3.1 Objetivo Geral

Auxiliar o professor a projetar aulas presenciais ou a distancia integrando recursos de informatica, com
objetivo centrado nas experiéncias do aluno, visando um aprendizado mais eficaz e motivador baseado
em cenarios de aprendizagem.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos deste trabalho visam proporcionar alternativas para auxiliar o professor a:

a. Discernir os insumos como: situacao de aprendizagem, especificagdo de
software utilizados na preparacédo do projeto de ensino. Nossa proposta ja
especifica os principais insumos, nao exigindo do professor um conhecimento
significativo na area de pedagogia, para preparar suas aulas. No entanto,
novos insumos podem ser adicionados.
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b. Representar situacdes de aprendizagem que sejam mais proximas possiveis
da realidade do aluno. Considerando que um projeto deve ser centrado no
aluno, diversas situacdes devem ser definidas em fungéo das caracteristicas
individuais, experiéncias do(s) aluno(s) e objetivos pedagogicos. Adotamos
diagramas e ilustracOes para representar estas situagdes, que permitem ao
professor visualizar graficamente os possiveis fatores, como: o ambiente e o
tema que passara o ensino, as caracteristicas do aluno, etc. Tais fatores
permitem que o professor idealize o contexto que se passara o processo de
ensino-aprendizagem, possibilitando elaborar aulas mais préximas do
interesse e realidade do aluno.

c. Promover a participacéo dos alunos e técnicos de informatica durante a
elaboracao do projeto de ensino e execucéao deste.

d. Facilitar a associacdo dos métodos de aprendizagem, quanto a visao
pedagogica aos diversos insumos, principalmente aos softwares educacionais.
EspecificagOes sobre o software ajudam o professor a conhecer as
funcionalidades deste, dando subsidios para analisar se um software atende a
um objetivo educacional associado as situacdes de aprendizagem ja definidas.

e. Permitir o compartilhamento dos projetos de ensino e experiéncias vivenciadas
aos demais professores. Este item esta ligado ao item anterior e acontece
porque é possivel disponibilizar as especificagdes sobre a forma que um
software é explorado em suas aulas praticas.

3.3 Solucéo adotada e alternativa proposta

As solucBes adotadas para atingir os objetivos especificos descritos foram oriundas de um trabalho
multidisciplinar, envolvendo trés areas de estudo, sdo elas: Ciéncia da Matematica, Engenharia de
Software e Tecnologia Educacional. Na figura 3.1 podemos visualizar a integracéo destas areas, que
correspondem aos numeros 1, 2 e 3 respectivamente. Descreveremos cada uma delas a seguir.

1) Ciéncia da Matemaética - Utilizamos a ciéncia da matematica, especificamente no ramo da
matematica retorica que estuda o comportamento, onde aplicamos 0s componentes intelectuais da
ciéncia computacional para identificarmos as caracteristicas da metodologia FACIU, suas fases e lista
de insumos, utilizados no processo do aprendizado mediante a elaboracédo de um projeto de ensino. No
item 3.5.1 apresentamos os fundamentos de criacdo da metodologia segundo esta area de estudo. Este
fundamento objetiva a criacdo da metodologia.

1. Engenharia de Software, que define metodologias para auxiliar o
desenvolvimento de um software. Para garantirmos o desenvolvimento de um
projeto de ensino centrado no aluno, a metodologia FACIU foi definida,
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fazendo uso de alguns conceitos da engenharia de software (casos de uso e
cenarios). A utilizacdo de casos de uso e cenarios serve para representar as
situacOes de aprendizagem facilitando a participa¢do do aluno no processo de
definicdo do projeto de ensino, por expressar 0s objetivos de aprendizagem
em um diagrama simples e de FACIU compreenséao. No item 3.4.2
apresentamos os fundamentos da metodologia segundo esta area de estudo.
Este fundamento esta salientado na metodologia na aplicacao das fases de
execucao e na especificacdo de insumos.

2. Tecnologia educacional, que defende a aplicacdo de um processo
participativo e de comunicacgéo entre as pessoas usando recursos
tecnoldgicos. Neste caso, o aluno, o professor, o técnico e o engenheiro de
requisitos sdo personagens da metodologia e trabalham juntos em varios
momentos a fim de resolverem alguns dos problemas levantados
anteriormente. A tarefa desempenhada por cada um dos personagens esta
escrita no capitulo quatro.

E na tecnologia educacional que fundamentamos os métodos de aprendizagem, os recursos utilizados
no processo de ensino-aprendizagem e as teorias de sistema. Aplicamos este fundamento na
especificacdo dos insumos.

A metodologia FACIU define um mecanismo para auxiliar o professor a escolher e utilizar a tecnologia
adequada para um certo método de aprendizagem a partir das situacdes de aprendizagem modeladas.
Isto é feito sem, no entanto, excluir a autonomia do professor e 0 seu pensamento reflexivo. No item
3.4.3 apresentamos os fundamentos de criacdo da metodologia segundo esta area de estudo.

Acreditamos que se um recurso tiver uma boa avaliacao e for adequado as situa¢des de aprendizagem
definidas em func¢éo do perfil do aluno, ele podera diminuir as dificuldades do aluno.

4. Embasamento tedrico da metodologia quanto as areas de estudo
1. Embasamento Teorico quanto a Ciéncia da Matemaética

A matematica ndo é aplicada somente as ciéncias fisicas, onde o sucesso tem sido inesgotavel ao longo
dos séculos, mas também, a sociologia, pedagogia, economia, politica, etc.

Reconhecida como o caminho para que um campo de estudo atinja a classificacao de ciéncia, a
matematica significa a formalizagéo, ajustando o campo de estudos ao modo axiomatico. A linguagem
matematica estd sendo usada como instrumento retérico em varios campos de aplicacdo, especialmente
nas chamadas ciéncias do comportamento. E no ramo da matematica retorica que fundamentamos esta
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metodologia. Ela expressa modelos que resultam em publicacdes, relatérios, propostas de subvencdes,
colecdo de estratégias associadas a uma matriz de resultados. Na verdade, ndo importa a maneira
como um modelo é feito. Pode-se calcular, publicar, reajustar o modelo ou despreza-lo, e recomecar
sempre que necessario.

3.4.1.1 O método de Descartes

A metodologia FACIU esta fundamentada no Método de Descartes, que segundo ele deveria ser
empregado sempre que ocorresse a busca do conhecimento, em qualquer campo da ciéncia. Este
método consiste em:

a. aceitar somente aquilo que seja tdo claro em nossa mente, que exclua
gualquer davida;

b. dividir os problemas maiores em problemas menores;
c. argumentar, partindo do simples para o complexo;
d. verificar o resultado final.

A matematica através dos computadores influencia quase todos os aspectos de nossas vidas, sua agao
abrangente e subliminar, tornou-se uma caracteristica de nossa era. Tudo o que pode ser executado
através do computador pressupde um suporte matematico [Davis at al,1988;p.12]. A computacdao digital
€ o instrumento matematico par excellence.

Numa disposi¢cdo matematica da problematica deste estudo, alocamos a questdo da integracdo dos
recursos de informatica com as estratégicas da aprendizagem. Para utilizarmos o modelo da matematica
retérica neste contexto, foi necessario a formulacao de critérios de selecdo de elementos, que compdem
0 projeto de ensino e sua aplicacao no contexto educacional. Ou seja, foi preciso algoritmizar e modular
estes elementos para avalia-los e sistematiza-los.

A motivagdo em usar este modelo veio da possibilidade de se avaliar sistematicamente os resultados
finais quanto ao uso ou ao descarte dos resultados.

Philip J. Davis e Reuben Hersh [Davis at al 1988, p.133-142] formularam algumas questdes para
identificar os componentes da matematizacdo, os quais apreciam fortemente as quantidades, os
modelos, as simetrias, as abstracdes, as afirmacdes precisas, expressas em linguagens precisas,
atdbmicas, analiticas, dedutivas, que florescem nas transformacdes, nas prescricdes padronizadas, nos
passos ldgicos ou estruturais.

Pode-se construir por inteiro o universo intelectual, partindo de zeros e uns. Com base em tais
consideragoes, criaram uma lista de componentes denominados "Componentes Intelectuais da
Tecnologia, da Matematica e da Computacao”. Direcionamos esta fundamentacédo aos componentes
intelectuais da ciéncia computacional, onde desenvolvemos as etapas do processo de criacdo da
metodologia. A seguir, descrevemos estes componentes que retratam a criacdo da metodologia FACIU.
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As fases que caracterizam a aplicacdo da metodologia, suas atividades e produtos, estdo apresentadas
no préximo capitulo.

3.4.1.2 Os componentes intelectuais da ciéncia computacional

1) Componente Algoritmico busca a padronizacédo e a materializacdo de uma atividade e dos dados
atraves da divisdo de suas tarefas em uma sequéncia de subtarefas mais elementares. Este
componente nos ajudou a identificar os insumos utilizados pelo professor ao criar o seu projeto de
ensino.

2) Componente Modular busca a formacéo de algoritmos Uteis e seu posicionamento como modulos
(grupos de atividades), onde opera de forma sistematizada e padronizada. Faz a sintese e a construcéo
das tarefas. Ao aplicar este componente, as fases da metodologia FACIU foram definidas contendo as
atividades dos personagens e 0s insumos que quando realizados geram os produtos.

3) Componente Sistémico busca uma verséo intensificada do componente anterior realizando a
montagem de um numero grande de moédulos padronizados a fim de formar uma estrutura integrada.
Este componente nos permitiu definir a metodologia com a caracteristica de ser incremental. A
caracteristica incremental se refere a possibilidade de novos insumos poderem ser acrescentados, por
ser um processo dinamico de interacdo aluno-professor.

4) Componente de Estado — este componente apresenta uma modalidade que exemplifica a sequéncia
das tarefas caracterizando novos arranjos de combinacfes dos modulos padronizados. Diriamos que
mudamos o estado dos médulos. Na FACIU, ao aplicarmos este componente, a metodologia adquiriu a
caracteristica de ser iterativa. Novos insumos, produtos e atividades podem ser criados a partir dos ja
existentes, bem como novas combinacdes dos cenarios de aprendizagem.

5) Metapensamento - busca a criacdo de um programa cuja entrada e saida também séo programas.
Este componente trabalha simultaneamente em niveis divididos e utiliza os recursos da Ciéncia da
Computacdo. Em FACIU, este componente € utilizado para criar a ferramenta de suporte da
metodologia. No item 3.5.1 apresentamos a metodologia e suas etapas de criagao.

1. Embasamento Tedrico quanto a Engenharia de Software

A Informética é definida como uma ciéncia cujo assunto é o processamento de
informacé&o através da maquina. A ciéncia, por sua vez, tem como foco a acumulacéo
do conhecimento através do método cientifico, geralmente baseado em
experimentos e observacoes.

As maquinas de tratamento de informacdo sao organizadas em estruturas uteis,
formando os sistemas de informatica. O software é a parte programavel de um
sistema de informatica.

A técnica que usamos para auxiliar o professor a identificar os requisitos para a
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elaboracao do projeto de ensino estd fundamentada nos conceitos oriundos da
engenharia de software, sdo eles: casos de uso e cenarios, que sao instancias dos
casos de uso. Estes conceitos sdo usados para representar os requisitos levantados
durante o desenvolvimento de um software [Furlan, 1998].

A engenharia de software tem como objetivo colocar nos produtos (software) as
caracteristicas que sdo os requisitos levantados pelo desenvolvedor. O levantamento
dos requisitos visa capturar as necessidades dos usuarios em relacdo ao produto
(expressas na linguagem desses usuarios). Para tal, ela confecciona um modelo
conceitual do produto, que é usado para validar os requisitos levantados e para
planejar o desenvolvimento posterior. Objetivamos, expressar no modelo conceitual
de um projeto de ensino, as situacfes de aprendizagem, através das no¢des de caso
de uso e cenario.

3.4.2.1 Caso de Uso

E uma interagao tipica entre o usuario e um sistema, um modo especifico de
utilizacao a partir de um ponto de vista segmentado de funcionalidade [Furlan, 1998
p.170]. A definicdo formal de caso de uso, segundo a UML, é:

"um conjunto de seqiéncias de a¢des que um sistema desempenha para produzir
um resultado observavel de valor a um ator especifico”

O proposito de um caso de uso é definir o comportamento de uma classe passiva
sem revelar sua estrutura interna. De um ponto de vista pragmético, casos de uso
podem ser empregados para especificacdo de necessidades e funcionalidades
oferecidas de uma classe. A classe especificada pode ser um sistema.

Utilizamos o conceito de caso de uso para modelar a interacdo entre 0s personagens
e 0 processo, mostrando que recursos o processo fornece ou solicita. Os casos de
uso podem ser representados textualmente ou através de diagramas (UML),
conforme ilustra a figura 3.2.

O diagrama de caso de uso € a técnica que usamos para descrever as situacées
didaticas generalizadas vivenciadas pelos personagens no processo de ensino-
aprendizagem (professor e aluno). Escolhemos este diagrama devido a sua
capacidade para interligar expressar de forma clara os objetivos de aprendizagem
nas situacdes de aprendizagem. O diagrama envolve poucos conceitos e possui a
caracteristica dos casos de uso se relacionarem, sem seguirem uma ordem rigida de
sequenciamento. Sabemos que num processo de ensino-aprendizagem as coisas
nao sao lineares, mas tem uma légica.
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3.4.2.2 Cenérios

Um cenario é uma instancia do caso de uso, ou seja, € um caminho através do fluxo
de eventos de um caso de uso. Como técnica de representacéo de situacdes, €
usado em engenharia de software durante a analise de um sistema de informacéo a
fim de expressar os objetivos dos usuarios do sistema. Um cenario representa uma
situacéo especifica vivenciada por um usuario, quando em determinado momento
realiza uma acgéo e deseja obter um resultado. Para criarmos um cenério devemos
identificar situacdes e operacdes especificas, que ocorrem na prética.

O cenario € uma boa ferramenta para comunicacdo com o usuario — personagem, e
pode ser representado graficamente para expressar todos os detalhes que ocorrem
durante a interacao do usuario com o sistema.

Definimos a partir deste conceito genérico, o seguinte conceito especifico:

Cenérios de Aprendizagem séo as situagdes criadas pelo professor-facilitador para
que o aluno "viva certas experiéncias" julgadas necessarias para acarretar mudancas
intelectuais, afetivas e motoras. Sao envolvidos diversos elementos como: o
comportamento do aluno, intervencdes de agentes, caracteristicas do ambiente
fisico, indicacdes verbais ou escritas de temas.

2. Embasamento Tedrico quanto a Tecnologia Educacional

A Metodologia objeto de estudo desta dissertacédo esta inserida no contexto da Tecnologia Educacional
gue, como disciplina orientada a pratica controlavel e ao método cientifico recebe contribuicdes das
teorias de psicologias da aprendizagem, da comunicacéo e de sistemas.

Na década de 60, a tecnologia educacional estudou os meios como geradores de aprendizagem, a partir
dos anos 70, promoveu-se 0 estudo do ensino como processo tecnologico. Em meados dos anos 90, na
busca de novos modos de trabalhar, a tecnologia educacional se ocupou dos aspectos mais
preposicionais as praticas. Se a didatica corresponde a explicar e compreender, para propor. A
tecnologia educacional parte do principio que para gerar propostas, que estejam comprometidas com as
finalidades educativas, assumam como essencial o sentido transformador da pratica educativas [Litwin,
1997 p. 19].

A teoria da comunicacao relaciona-se a pratica do ensino baseado nos novos aprimoramentos
tecnolégicos como os computadores, a televisao iterativa o radio, os videos, CD, audio e outros. O
ensino sendo fundamentado em concepc¢des de ensinar e aprender centrados no desenvolvimento das
novas tecnologias e nas novas formas de comunicacgao a partir da interatividade e do estabelecimento
de redes informaticas. Isso contribui para alimentar novas problematicas para a pesquisa pedagogica e
psicolégica.
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As teorias psicologicas que dao énfase a aprendizagem tém um amplo desenvolvimento, em especial
das derivadas dos enfoques cognitivos e psicogenéticos. Dias Barriga Arceo [Litwin, 1997;p.18] destaca
a predominancia do enfoque cognitivo no que se refere aos aportes ao campo da tecnologia
educacional, destacando a aprendizagem significativa e gerativa e as estratégias de instrucao
(organizadores prévios, mapas conceituais, redes semanticas, analogias, estruturas textuais, resumos
por macrorregras, estratégias de aprendizagem para compreensao de textos, composicao, solucao de
problemas, programas para ensinar e pensar; tutores eletrénicos inteligentes, sistemas especializados,
softwares).

A teoria de sistemas é uma ciéncia geral da "totalidade", e indica os principais propositos na integracao
das varias ciéncias, naturais e sociais e desenvolve principios unificadores, que atravessam o universo
das ciéncias individuais.

Classicamente, as propostas da tecnologia educacional apoiaram-se na confluéncia das trés ciéncias
sociais: a teoria da comunicagéao, a psicologia da aprendizagem e a teoria sistémica. Nessa confluéncia
perdeu-se o lugar da didatica como teorizacéo sobre o ensino. E é nessa perda que a tecnologia
educacional ocupa o lugar do ensinar como resolugao instrumental [Litwin, 1997].

A tecnologia posta a disposicéo dos alunos tem por objetivo desenvolver as possibilidades individuais,
tanto cognitivas como estéticas, através das multiplas utilizacbes que o professor pode realizar nos
espacos de interagéo grupal.

"Se nas aulas resolvemos problemas auténticos e nao de brinquedo,

isto é, se propomos problemas reais para gerar processos de
construcédo do conhecimento, somos conscientes de que utilizamos as
tecnologias que foram transformando as mentes dos alunos ao longo de
sua vida, enquanto os alunos vém a classe com todas suas experiéncias
vitais sobre os ombros".

Litwin, 1997; p. 10.
4. Definindo a metodologia

Esta dissertacdo concerne no desenvolvimento de um método, que seja capaz de ajudar o
professor a definir um projeto de ensino, integrando novas tecnologias em funcéo das
necessidades de aluno e do tipo de aprendizagem desejada.

Este metodologia € direcionada para o ensino centrado no aluno, fundamenta-se na
integracdo de conceitos metodoldgicos de ensino estudados na pedagogia e nos conceitos
metodoldgicos de projeto de software estudados na engenharia de software [Furtado, 1999].

Neste item, fundamentamos os passos que foram utilizados para chegarmos a uma
metodologia. Estes passos devem ser aplicados sistematicamente para o professor criar o
seu projeto de ensino considerando os diversos insumos necessarios a esta atividade,
disponibilizar e documentar esta atividade e o seu resultado.
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1. As etapas de criacdo da metodologia FACIU

A fim de nos auxiliar a definir a metodologia (suas fases, informagdes, produtos), elaboramos um
esquema fundamentado na Ciéncia da Matematica, visdo de Descartes, abordado no item 3.4,
desenvolvido em cinco etapas. A seguir fundamentamos cada uma dessas etapas.

12 etapa - Componente um - Visédo Algoritmica da metodologia

Nesta etapa fizemos a identificagdo de um conjunto de passos e comportamentos para determinar os
insumos, atividades, produtos e personagens necessarios para a criagdo do projeto de ensino centrado
no aluno, produto final da metodologia. A figura 3.6 ilustra a visédo algoritmica da metodologia.

Os elementos que estéo caracterizados como entrada desta etapa foram algoritmizados através das
atividades do professor no momento em que ele planeja o seu plano de ensino de forma livre e sem um
método definido.

Produtos séo resultados obtidos apos a realizacéo de atividades executadas pelos personagens e que
concretizam a associacao de insumos ou mesmo a catalogacao deles.

Figura 3.6 — Visao Algoritmica da Metodologia FACIU.

Os fatores basicos do projeto de ensino foram algoritmizados considerando suas caracteristicas
independentes, apds esta etapa 0s elementos passam a ser insumos por se tratarem de entrada de
dados para o processo sistémico de criacdo dos cenarios de aprendizagem, do projeto de ensino
centrado no aluno e outros produtos.

Nos capitulos um e dois apresentamos a definicdo dos insumos. Vejamos na figura 3.7, 0s insumos
identificados apoés a algoritmizagdo dos elementos.
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—

22 etapa - Componente dois - Visdo Modular da Metodologia

Nesta etapa, modulamos as atividades que depois de executadas derivardo os produtos. Estamos
definindo como produto os resultados atingidos em cada fase da metodologia FACIU, dentre elas o
projeto de ensino. Tal produto leva as caracteristicas que sao os requisitos do aluno levantados pelo

professor.

As atividades sdo executadas pelos personagens utilizando alguns insumos independentes. As
atividades séao agrupadas considerando preliminarmente os cadastramentos de insumos independentes.

A seguir, apresentamos a figura 3.8 que ilustra a visdo modular da metodologia:
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Nesta etapa de criacdo da metodologia entra a contribuicdo da Tecnologia Educacional, pois dela vem a
identificacédo dos recursos de comunicacéao (recursos de informatica) e a escolha dos métodos de ensino-
aprendizagem. Nesta fase, o professor deve escolher o tipo de aprendizagem a ser requerida do aluno
durante sua interagdo com cada cenério. Também nesta etapa ocorre a interagdo com os fundamentos
da engenharia de software no que se refere a criacdo dos cenarios. Ver item 3.4.2.

32 etapa — Componente trés — Visao Sistémica da metodologia

Esta etapa torna-se de suma importancia a sistematizacdo da metodologia, é aqui que geramos as fases
da metodologia considerando as atividades definidas na etapa anterior. Nesta etapa, as atividades séo
vinculadas as suas dependéncias até gerar o produto pretendido.

A atividade de associacdo entre insumos, gerando o insumo cenario de aprendizagem, € executada
nesta etapa quando ja se tem uma sistematizacdo das fases preliminares. Na figura 3.9, apresentamos a
sistematizacdo das atividades em fases partindo dos insumos que vinculados as fases geram os
produtos.

A partir de novas necessidades séo identificados novos insumos, novas atividades e novos produtos que
a partir da etapa seguinte comandam as modificacdes que serdo sistematizadas. Tal fato caracteriza o
carater incremental da metodologia.

Nesta etapa da criagcdo da metodologia, a grande contribuicdo € da engenharia de software pela
utilizacdo das técnicas de casos de uso tornando-se indispensavel, pois 0os cenérios de aprendizagem
sao a representacao das situacoes de aprendizagem que decorrem da associacdo de diversos insumos
especificado no item 3.4.2.
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42 etapa - Componente quatro - Visao de Estado da Metodologia

Nesta etapa, 0 processo metodoldgico permite aos personagens da metodologia a re-criarem os
produtos e identificarem novos insumos e novas tarefas, fazendo novas combinacdes. Tal fato
caracteriza o aspecto iterativo da metodologia, com o propésito de melhorar o processo de
aprendizagem.

Esta visao de estado reserva a modernizacado da metodologia a sua adequagdo a uma nova situagcao de

estudo e de sistematizacdo. Apds suas novas propostas as alteracdes nos itens especificados na fase 1,
sao sistematizadas, retornando a etapa anterior, a figura 3.10 ilustra este componente.

Figura 3.10 — Viséo do Estado da Metodologia FACIU.

52 etapa - Componente cinco - Visao do Metapensamento da Metodologia

Esta visdo se refere a criacdo dos programas para a catalogacéo e associacdo dos insumos de forma
automatizada. Vejamos a figura a seguir:

Nesta etapa, profissionais area de informatica como: analistas, projetistas e programadores,
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desenvolvem os projetos tecnoldgicos para suportar a metodologia. A implementacao deste projeto dara
a continuidade a esta dissertacdo onde sera desenvolvida a ferramenta de uso para o professor.
Vejamos a figura 3.11.

Uma verséo preliminar da ferramenta, chamada FACIU, foi desenvolvida para auxiliar o professor a
elaborar seu projeto de ensino, de acordo com a metodologia definida. Apresentamos algumas telas do
protétipo desenvolvido para fins de ilustragdo no anexo I.

Durante a elaboracéo deste protétipo prevemos as seguintes assisténcias (produtos) dadas ao professor:

a. catalogo de recursos tecnoldgicos ativos e passivos conforme descritos no
item 2.1.1;

b. catalogo dos métodos de aprendizagem baseadas na psicologia cognitiva
apresentados no item 1.4;

c. catalogo dos insumos para conhecimento e identificacdo de necessidades
abordados nos capitulos um e dois;

d. projetos de ensino elaborados por outros professores.

4. CONCLUSAO

A informatica utilizada no contexto educacional se torna diferente em funcao da sua diversidade de
recursos e de sua associacao aos objetivos educacionais da instituicdo, € necessario que haja um
método de trabalho para que os projetos de ensino tenham um padrao de qualidade. Criamos aqui uma
metodologia para facilitar a atividade do professor na elabora¢céo do projeto de ensino, o qual contém
todas as especificacdes como temas, métodos, recursos tecnoldgicos e ficam documentados para a
consulta do professor. Caracterizando estas especificacdes de insumos que associados entre si geram
os cenarios de aprendizagem. Os personagens envolvidos na metodologia trabalham de forma
colaborativa na construcéo dos casos de uso que representam de forma generalizada as situacdes
didaticas (cenarios) que séo vivenciadas pelos personagens do processo.

A metodologia FACIU foi criada baseada em trés fundamentos: a Ciéncia da Matematica, através dos
elementos da Ciéncia Computacional; a Engenharia de Software, através da representacdo dos casos
de uso e a Tecnologia Educacional, através das teorias pedagogicas e da teoria de sistemas e
comunicacdo. O desenvolvimento desta metodologia ocorreu em cinco etapas, sendo a Ultima delas, o
metapensamento, uma etapa de realizagao futura, quando for desenvolvida uma ferramenta de apoio
evoluindo os estudos desta dissertacao.

No capitulo & seguir, abordaremos a aplicacdo da metodologia, suas fases e as atividades que & envolve.
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1. CAPITULO

metodologia faciu E SUA APLICACAO PARA ELABORAR UM
PROJETO DE ENSINO

4.0 introducao

Esta metodologia auxilia o professor a definir um projeto de ensino centrado no aluno integrando os
recursos de informatica e criando os cenarios de aprendizagem com objetivos amplos e motivadores. Os
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novos paradigmas educacionais apoiados em tecnologias criativas, iterativas e dinamicas, trazem uma
pedagogia fundamentada na descoberta, na investigacédo e no diadlogo ultrapassando as paredes da sala
de aula tradicional, permitindo que cenérios de aprendizagem sejam vivenciados de forma presencial e a
distancia.

4.1 Personagens da Metodologia

Compdem esta metodologia quatro personagens séo eles: professor, aluno, técnico em informatica,
engenheiro de requisitos. A seguir especificamos as atividades da metodologia agrupadas por fases
onde 0s personagens executam, conforme descritas no item 4.2,

4.1.1 Professor

Como facilitador e elemento motivador do contexto, ele criara atividades para estimular o aprendizado e
a descoberta do conhecimento. N&o basta o professor selecionar conteudos, imagens, sons, software; €

necessario que ele saiba "como e porqué" deve integrar 0os insumos no contexto da aprendizagem.

Quanto ao aspecto tecnoldgico, é fundamental o dominio das ferramentas para melhor identificar os
recursos e adequa-los as situacdes de aprendizagem desejadas.

Neste contexto, o professor deve realizar as seguintes atividades:
« Solicitar a ajuda do engenheiro de requisitos para aplicar a metodologia

« Solicitar a ajuda do técnico de informatica para a instalacéo dos produtos de
softwares e receber instrucdes de operacao

« ldentificar a experiéncia dos alunos para adequar a aplicagado dos objetivos
educacionais

« ldentificar o nivel de dominio do aluno com o produto tecnoldgico a ser
aplicado no contexto do estudo

« Catalogar os insumos que compdem o projeto de ensino

= Analisar as caracteristicas pedagogicas dos softwares e classifica-los quanto
ao género.

=« ldentificar os métodos de ensino-aprendizagem e associa-los aos softwares.

4.1.2 Aluno

O aluno deixa de ser somente um observador como ja enfatizado no capitulo 1. Neste contexto o aluno
pratica as seguintes atividades:
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« Gerenciar suas atividades em busca de novos dominios, devendo ser capaz
de interagir e vivenciar os cenarios de aprendizagem que sdo fundamentados
nos softwares que comporao o projeto de ensino.

= EXxpor suas idéias e experiéncias participando de discussdes e debates
guando participar da criacdo dos casos de uso.

« Compartilhar do processo de ensino/aprendizagem com suas experiéncias
devendo assim ser capaz de cooperar junto aos objetivos educacionais para
gue os casos de uso especificados representem com Sucesso 0s cenarios que
serédo vivenciados.

= Avaliar juntamente com o professor o atendimento dos objetivos educacionais
apos a vivéncia dos cenarios de aprendizagem e se necessario vivencia-los
novamente ou utilizando outra morfogénese.

4.1.3 Técnico

Tem papel de suportar o professor no aprendizado e no uso da tecnologia educacional dando-lhe
orientacdo quanto a especificidade técnica de compatibilidade, usabilidade e portabilidade dos softwares
e hardware.

4.1.4 O Engenheiro de Requisitos

Tem o papel de orientar o professor na identificagdo dos casos de uso devendo ter a caracteristica de
compreender a linguagem do professor.

4.2 Fases da metodologia

Baseada na técnica de "casos de uso" a metodologia da condicdo ao professor de criar cenarios de
aprendizagem focados nos objetivos educacionais. Em seguida, a metodologia define um mecanismo de
associacao dos diversos insumos aos recursos tecnolégicos com o objetivo de elaborar o projeto de
ensino visando os recursos tecnoldgicos. Todo este processo é feito através das fases da metodologia.
Séo elas: Avaliacao de requisitos, Especificacdo do projeto de ensino, Implementacao do projeto de
ensino e Avaliacdo. Cada fase é composta dos seguintes itens: Entrada; Atividades (especificando os
personagens responsaveis pela execucao delas); Procedimentos; Produtos.
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A figura abaixo ilustra uma visdo resumida das fases da metodologia.

FASE

PERSONAGEM

PRODUTOS

ATIVIDADES

01

ANALISE DE
REQUISITOS

Professor
Aluno
Eng. Requisitos

Tec. Informatica

Insumos
Casos de Uso

Objetivos
educacionais

. Identificar insumos

. Especificar os insumos
Definir os casos de uso
Definir objetivos educacionais

. Documentar os insumos
em meios eletrénicos
(opcional)

02

ESPECIFICACAO
DO PROJETO DE
ENSINO

Professor

Aluno

Técnico de
Informéatica

Catalogos de
insumos

Tabela de
associacao

Projeto de ensino

. Avaliar os Softwares
educacionais

. Associar os objetivos
educacionais, métodos
de aprendizagem aos
casos de uso.

. Associar 0s recursos
tecnoldgicos aos casos
de uso

. Documentar as
especificacoes e
avaliacdo dos softwares
em meios eletrénicos
(opcional)

03

IMPLEMENTACAO
DO PROJETO DE
ENSINO

Professor

Aluno

Cenaérios de
aprendizagem

. Gerar 0s cenarios de
aprendizagem

. Vivenciar os cenarios de
aprendizagem

. Apresentar os resultados
do aprendizado
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FASE PERSONAGEM ([ PRODUTOS ATIVIDADES
04 Documento de . Avaliar o aprendizado
avaliagcéo definido
Professor, pelas instituicoes de . Criticar os cenarios
ensino vivenciados
Aluno
Doc_umento de . Registrar os objetivos
AVALIACAO registro de temas e educacionais como
conteudos (objetivos executados em
educacionais) da documentos da instituic&o

instituicdo de ensino

. Registrar os resultados da

Registro das criticas e avaliagdo nos documentos
melhorias dos da instituic&o

cenarios quando néo
atender os objetivos

. . . Verificar 0s novos insumos
educacionais.

. Apontar 0s novos casos de
uso decorrente do
processo avaliativo
alterando os diagramas
dos casos de uso

4.2.1 - FASE 01 — Analise de Requisitos

Esta fase consiste em identificar os insumos, as situacdes de aprendizagem segundo o0s objetivos
educacionais, tema e experiéncias dos alunos e modela-las em casos de uso.

Entrada:

Elementos basicos que o professor utiliza para elaborar seu projeto como: tema, tempo, local.

Atividades:

a. Definicdo dos objetivos educacionais baseados nas determinacgdes da
instituicdo de ensino

« Responsavel: professor.
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a. ldentificacdo dos insumos para a criagcdo dos casos de uso.
Os insumos séo: Objetivos educacionais (temas e contetdos)
Caracteristicas ambientais (chuva, praia)
Experiéncias vivenciadas pelos alunos
« Responsavel: professor.
a. Especificacédo dos insumos orientando o professor em sua forma de utilizagéo
« Responsavel: professor.
a. Definicdo dos casos de usos baseados nos objetivos educacionais

« Responsavel: professor,
aluno, engenheiro de
requisitos.

a. Documentacéo dos insumos em um catalogo utilizando

meios eletronicos (opcional). O armazenamento € importante para
gue as especificacdes figuem disponiveis para outros professores
e outras situacoes.

« Responsavel: professor,
técnico de informatica.

Procedimentos:

Tomando como base o0s temas, o professor define os objetivos educacionais que devem ser alcancados.
O professor deve identificar as situacdes de aprendizagem (cenérios) que os alunos deveréo vivenciar
para o tema estudado e expressa-los, na forma de caso de uso; neste momento 0s insSumos como:
estrutura fisica do ambiente de aula (caracteristicas ambientais) e tempo de estudo sdo especificados
pelo professor para que em uma fase seguinte eles possam ser associados ao contexto estudado. Para
isto, os professores podem contar com a ajuda do engenheiro de requisitos e com os alunos. Tais
personagens interagem através de entrevistas e utilizam como meio de comunicagéo, os diagramas de
caso de uso que sao construidos.

Produtos:
= INSUMOS

« diagrama casos de uso
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= Objetivos educacionais
4.2.2 - FASE 2- Especificacédo do Projeto de Ensino

Nesta fase deve-se especificar e documentar o projeto de ensino (produto). Tal especificacéo é feita ao
se associar 0s recursos tecnoldgicos (insumo) considerando sua avaliacdo pedagogica, técnica e
ergondmica (ndo serdo tratadas neste trabalho tais especificacées de softwares), e métodos de
aprendizagem aos casos de uso encontrados anteriormente.

Entrada:
« INSUMOS
» diagrama de casos de uso
= Objetivos educacionais
Atividades:

a. ldentificacdo dos recursos tecnoldgicos da instituicdo (hardware e softwares)

« Responsavel: professor, técnico de
informéatica.

a. Avaliacéo dos softwares educacionais considerando os aspectos técnicos,
pedagogicos e ergondmicos.

« Responsavel: professor e técnico de
informatica

a. Especificacéo dos recursos tecnologicos que atendem aos objetivos
educacionais estabelecidos na fase anterior.

« Responsavel: professor.

a. Especificacdo dos métodos de ensino-aprendizagem para 0s objetivos
educacionais estabelecidos na fase anterior.

= Responsavel: professor

a. Criacao da tabela de associacdo de insumos — esta tabela contém as
seguintes informacgdes: caso de uso, método de ensino-aprendizagem e
recursos tecnologicos.

» Responsabilidade: professor
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a Documentacéo das especificagbes de software em meios eletronicos
(opcional)

« Responsavel: professor, técnico de
informética.

Procedimentos:

O professor analisa e avalia as telas dos softwares que atendem aos objetivos educacionais, neste
momento os fatores ergonémicos devem ser considerados pelo professor. Através da técnica da
simulacéo o professor visualiza a vivéncia do aluno que utilizara as telas dos softwares educacionais. E
fundamental a analise da bagagem intelectual e social do aluno (experiéncia do aluno/agrupo) o qual
devera estar preparado para compreender os cenarios de aprendizagem. Esta analise € realizada pelo
professor.

Agregado a escolha das telas (recursos tecnoldgicos), o professor especifica os métodos mais
adequados para facilitar o aprendizado do aluno naquele cenario e cria a tabela de associacao. O
projeto de ensino entdo esta especificado, contendo os casos de uso que serdao implementados
(vivenciados) na proxima fase.

Produto:
« catalogo de recursos de software
« catalogo de recursos de hardware
« catalogo de métodos
« tabela de associacéo

= projeto de ensino

4.2.3 — FASE 3 - Implementacao do Projeto de Ensino

Nesta fase estardo sendo gerados os cenarios de aprendizagem, que os alunos vivenciardo, baseados
nos casos de uso e nos recursos tecnoldgicos definidos nas etapas anteriores.

Entrada:
= catalogo de recursos de software

. catalogo de recursos de hardware
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. catalogo de métodos
« tabela de associacédo de insumos
= projeto de ensino

Atividades:

a. O professor gerara os cenarios de aprendizagem de acordo com a tabela de
associacao de insumos.

» Responsavel: professor
b. Os alunos vivenciardo os cenarios de aprendizagem; neste momento, o professor e 0
técnico em informatica podem dar apoio, esclarecendo davidas pedagdgicas e do
software.

« Responsavel: aluno.

d) Os alunos apresentarao os resultados da aprendizagem
através de comentarios com o professor e do atendimento aos
objetivos educacionais.

« Responsavel: professor, aluno.

Procedimentos:

A geracao dos cenarios de aprendizagem se da mediante a aplicacdo dos varios insumos anteriormente
especificados no momento do estudo, da busca do conhecimento. Para o tema em estudo, varios
cenarios podem ser gerados dando versatilidade na assimilacdo dos objetivos educacionais. Por
exemplo: Para realizar um caso de uso, o professor pode dividir uma turma em 5 (cinco) grupos, onde
cada grupo vivenciaria um cenario de aprendizagem diferente, de acordo com as especificidades do

grupo.

Importante discernir que o projeto de ensino € um produto que contém todas as especificagbes dos
insumos que serao utilizados em sala de aula e dos cenarios de aprendizagem gerados também pela
metodologia. Durante a vivéncia de um cenario de aprendizagem, os alunos trabalham com as telas dos
softwares que atendem os objetivos educacionais, chamamos de cenarios de interacdo na engenharia
de software. Quando os alunos estao utilizando os cenarios para o seu aprendizado, estdo vivenciando
0s cenarios, chamamos entdo de cenarios de utilizacdo na engenharia de software. Os cenarios de
interacao e utilizacdo tratados na engenharia de softwares sédo os cenarios de aprendizagem tratados
nesta dissertacéo para efeitos didaticos. Os cenarios de interacdo podem ser gréaficos, planilhas, telas
em multimidia, 3D, etc.

Nesta fase o professor aplicara varias técnicas para facilitar a aprendizagem do aluno, as técnicas
sugeridas sdo: colaboragéo, associacéo, reflexéo.
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O professor tera condicdes de acompanhar o desenvolvimento do aluno que estara vivenciando os
cenarios e documentar as melhorias nas associacdes dos insumos observando as dificuldades e
facilidades do aluno.

O aluno por sua vez podera identificar seus pontos de dificuldades na vivéncia dos cenarios
comunicando-se com o professor. Todo 0 acompanhamento do estudo pelo professor podera implicar na
modificacao do diagrama de caso de uso, incluindo novos casos de uso ou retirando alguns,
caracterizando os aspectos incrementais e iterativos da metodologia, mas tal modificacao s6 sera feita
na fase seguinte.

Produto:

» Aprendizado (experiéncias vivenciadas através dos cenarios de
aprendizagem).

4.2.4 - FASE 4 - Avaliacéo

Entrada:
= aprendizado (experiéncias vivenciada através dos cenarios de aprendizagem)
« INsumos especificados no projeto de ensino
= critérios de avaliacdo (ndo tratados neste trabalho)

Atividades:

a. Avaliacéo do aprendizado (os mecanismos de avaliagdo ndo sao abordados
neste trabalho)

« Responsavel: professor, aluno.

b. O professor altera os diagramas casos de uso inserindo novos casos de uso
ou excluindo alguns.

« Responsavel: professor.

a. Registro dos objetivos educacionais e das avaliagées nos documentos da
instituicdo de ensino (exemplo: lista dos conteudos aplicado em sala)
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« Responsavel: professor.

a. Identificacdo de novos insumos e novos casos de uso. Esta atividade implicara
no retorno para a fase 1, a qual garante o aspecto iterativo e evolutivo da
metodologia

« Responsavel: professor.
a. Criticas aos cenarios de aprendizagem vivenciados

« Responsavel: professor, aluno.
a Verificacao das necessidades de novos insumos

« Responsavel: professor

f) Apontar os novos casos de uso decorrente do processo
avaliativo

« Responsavel: professor, aluno.

Procedimentos:

Utilizando as técnicas de observacdao, verificacdo, anotacdo, apresentacédo, o professor avaliara o
resultado do projeto de ensino aplicado. Registrard nos documentos das instituicdes as informacgdes
necessarias como os temas aplicados em aula, o conceito/nota do aluno, as presencas, etc. As
instituicbes de ensino mantém relatorios que precisam ser preenchidos para que suas atividades de
gestao sejam cumpridas.

Para a metodologia, os resultados desta fase séo as especificacdes de melhoria e de novos casos de
uso que sao registrados pelo professor para a criagdo de novos diagramas de casos de uso.

Produto:
» Documento de avaliacdo dos resultados utilizados pela
Instituicao.

« Documento de registro dos temas e contetdos (objetivos educacionais)
aplicados em sala de aula estabelecidos pela instituicéo.

= Registro das criticas e melhorias dos casos de uso utilizados pela
metodologia, e eventualmente, modificando o diagrama de caso de uso.
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4.3 Aplicando a metodologia

Apresentamos a seguir um exemplo sobre a elaboragcdo de um projeto de ensino chamado reciclagem
do lixo, com o objetivo de mostrar a aplicacdo da metodologia FACIU.

4.3.1 Andlise de requisitos

a. Definicdo dos objetivos educacionais

Neste projeto de ensino os alunos devem aprender sobre a reciclagem do lixo,
praticando e refletindo sobre os beneficios de recicla-lo. Em seguida, eles
devem apresentar o resultado obtido da anéalise de beneficio aos outros alunos
da escola. O sucesso deste projeto depende do trabalho do professor de
conscientizagcdo para com os alunos e da boa explicacdo de como sera
vivenciado tal projeto nas proximas semanas de aula. Caso o aluno nao tenha
atingido os resultados esperados pelo professor, novas atividades seréo
realizadas até que o aluno/grupo atinja satisfatoriamente os objetivos
educacionais estabelecidos para esta fase.

b. Definicdo dos casos de uso

A seguir apresentamos um exemplo dos casos de uso identificados para a atividade prética sobre a
reciclagem do lixo. O diagrama é composto de casos de uso e dos personagens (aluno, professor).
Cada caso de uso é representado por um elipse. As setas mostram a ligacdo entre o personagem € o
caso de uso, e indicam se o0 personagem recebe informagdes do caso de uso ou fornece informacdes.

4.3.2 Especificacdo do projeto de ensino

a) Associacao dos objetivos e técnicas de aprendizagem aos
casos de uso

« Coleta de Lixo
Métodos de ensino-aprendizagem: Observacao,

Classificacao, Exposicao, Demonstracao.
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» Registro do lixo coletado
Método de ensino-aprendizagem: Observacéo, registro,
exposicao.

« Avaliacdo de resultados
Método de ensino-aprendizagem: Discussdo em grupo,
interpretacao

« Apresentacédo do resultado
Método de ensino-aprendizagem: Sintese, exposicao,
seminario.

« Conscientizacao - (Reflexao)

Método de ensino-aprendizagem: Critica. Dramatizacao.

b) Criacdo da tabela de associac&do de insumos

Neste momento o professor deverd ter a visdo de como o projeto de ensino ira ser desenvolvido, quais

as tecnologias que apoiardo as atividades praticas. E necessario que o técnico de informética auxilie ou
capacite o professor no uso das tecnologias. Com o apoio do técnico, o professor elaborara a tabela de
associacao para o exemplo da reciclagem do lixo. Vejamos a figura 4.3.

Casos de Uso Métodos de Recurso tecnolégico
aprendizagem
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Conscientizacdo sobre a reciclagem |Exploracao Bibliotecas virtuais
do lixo
Softwares educativos
Consultas na Internet
Coleta de lixo em campo Colaboracéao -
Registro dos resultados Construcéo Planilhas eletronicas
Editores de Textos
Banco de Dados
Analise dos resultados Experimentacao Simuladores
Apresentacao dos resultados Palestra Ferramenta gréfica

Figura 4.3 - Tabela de associagéo de insumos

Podemos observar na tabela algumas variedades de tecnologias que visam apoiar as aprendizagens.
Nem todo o caso de uso tem obrigatoriamente uma tecnologia associada e pode haver utilizagao de
mais de uma tecnologia para o apoio do caso de uso.

Este método se baseia em um trabalho colaborativo entre os personagens envolvidos que certamente
facilitara o processo de aprendizagem [Furtado, 2000].

Fazendo a integracdo com o processo de criagdo da metodologia seguindo os componentes da
matematica de Descartes, 0 método aqui proposto utilizando os casos de uso e cendrios esta inserido
na etapa dois e trés (modularizacdo e sistematizacéo).

4.3.3 Implementacao do Projeto de Ensino

A seguir apresentamos de forma ilustrada dos cenarios de ensino-aprendizagem que 0s alunos
vivenciarem durante a implementacao do projeto de ensino especificado anteriormente.

a) Coleta de Lixo

Na escola Vila do Aprender (*), o professor Paulo Roberto (*), numa aula sobre meio ambiente, fala
sobre reciclagem do lixo. Incentiva os alunos, através de uma aula expositiva, a iniciarem uma coleta de
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lixo, onde explora questdes como a higiene, saude e preservagdo ambiental.
Os alunos, baseando-se no assunto exposto pelo professor, colocam-no em pratica, realizando uma

coleta do lixo na escola. Durante essa coleta, o lixo ja € agrupado de acordo com sua categoria, ou seja,
tipos diferentes de lixo ndo sao misturados.

GIDRG
X Ao
PLASTICO @
-~ PAPEL
o o
A

(*) nome ficticio.

a. Registro do Lixo

Apos o lixo ser coletado, novamente o professor Paulo Roberto entra em cena numa outra aula
expositiva para colocar aos alunos a necessidade dessa coleta ser registrada.

Em seguida, os alunos retornam a pratica para fazer a pesagem do lixo coletado, como foi exposta pelo
professor. Em seguida, o lixo € cuidadosamente registrado nas planilhas eletrbénicas.
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c) Avaliacao de Resultados

Nesta etapa o professor relne-se com os alunos para uma discussdo em grupo a respeito do lixo ja
registrado, para entéo ser feito a analise dos dados usando os graficos estatisticos gerados
automaticamente pela planilha eletrénica. Nessa discussao, os alunos apresentaram alguns resultados e
criticas como: o peso de cada tipo de lixo coletado, seu destino, ou seja, o tratamento que a escola da
ao lixo e a disponibilidade de recipientes em ponto estratégicos na escola.
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d) Apresentacao

Nesta etapa, o professor, em mesa redonda, expds para os alunos que participaram da coleta do lixo os
resultados alcancados e solicitou que alunos se posicionassem diante da experiéncia vivida.

Em seguida, os alunos fizeram uma sintese da avaliacdo de todas as etapas vivenciadas e
apresentaram para os demais alunos da escola usando um software de apresentacao.

Apresentacac dos Resultados

PAPET.

e) Conscientizacao

Os alunos elaboraram uma dramatizacéo que deixou claro que houve uma conscientizacdo em relagéo a
necessidade de uma mudanca de atitude com o meio ambiente. Foi despertados nos alunos uma
"consciéncia ecologica" e um fortalecimento do relacionamento social na aprendizagem colaborativa e
na interiorizacdo dessas atitudes ecoldgicas.
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Escola Conceigao Teles

4.3.4 Avaliacao

Aqui o professor Paulo Roberto avalia se as especificacdes do projeto de ensino foram atendidas e se
foram vivenciadas a contento. Os novos cendrios possiveis de serem criados seriam decorrentes dos
comentarios dos alunos feitos durante todas as etapas vivenciadas.

O professor devera ser atencioso quanto ao atendimento dos objetivos educacionais do aluno/grupo e
caso ndo tenha sido alcancado satisfatoriamente, novos cenérios deverdo ser vivenciados até que o
aluno/grupo atinja a plenitude dos objetivos educacionais. Neste aspecto o relacionamento aluno-
professor € muito significativo pois novos casos de uso serdo criados a partir da identificacao das
dificuldades do aluno.

4.4 CONCLUSAO

Apresentamos neste capitulo as fases da metodologia com suas entradas, atividades, procedimentos e
produtos identificando as responsabilidades dos personagens em cada uma das fases. llustrando a
metodologia com um projeto de ensino exemplificado pela "coleta do lixo".

A metodologia se caracteriza pelos cenarios de aprendizagem centrados nas experiéncias dos alunos e
por ser iterativa e incremental.

Aqui encerramos a descri¢cdo dos capitulos desta dissertacao.
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CONCLUSAO FINAL

Como docente, buscamos nos alunos a construcdo do conhecimento nas diferentes disciplinas,
desejamos que participem nos processos de negociacao e de recriacdo de significados de nossa cultura,
entendam os modos de pensar e de pesquisar, opinem com fundamentacdes, debatam com seus
amigos argumentando e contra-argumentando, que ganhem autonomia nos trabalhos, podendo
desenvolver boa parte das atividades sozinhos e de acordo com suas caracteristicas pessoais,
atendendo de forma mais nitida ao aprendizado individualizado.

Foi com esta proposta que desenvolvi a metodologia para auxiliar o professor a integrar 0s recursos
tecnoldgicos as estratégias da aprendizagem (FACIU). Acredito que ambientes interativos e criativos
possam levar os alunos a busca do conhecimento de forma mais interessante conciliando o
desenvolvimento social, que utiliza a informatica em diversas areas do cotidiano das pessoas € 0
pedagogico que insere o computador como ferramenta de projetos pedagdgicos associados & objetivos
educacionais.

Neste inicio do terceiro milénio, participamos de uma explosao cientifica e tecnolégica que abre
possibilidades extraordinarias para o conhecimento, a criacao e o desenvolvimento; que interconecta o
mundo numa rica e complexa trama de inter-relacdes, onde a informag¢ao cumpre uma funcgéo
estruturante e contribui para o estabelecimento de um mundo globalizado e interdependente. Informéatica
implica comunicacao e vice-versa.

A utilizacdo da metodologia FACIU pede uma reflexdo na estrutura de ensino utilizada na instituicao
escolares em todos os seus niveis de ensino. E de suma importancia que o ensino seja centrado nas
experiéncias do aluno, em suas vivéncias e na bagagem que traz em sua vida. As instituicdes de ensino
precisam refletir fortemente sobre a criacdo de acdes de mudanca sobre a estrutura aplicada que corre
em sua grande maioria no estilo tradicional. A proposta centrada na experiéncia do aluno traz um novo
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comportamento e uma nova estrutura do projeto de ensino, forcando o professor, agente principal deste
contexto, a criar situacdes de aprendizagem que serdo representadas pelos casos de uso da engenharia
de software. Nestas "situacdes" de aprendizagem esta sendo considerado a bagagem de
conhecimentos adquirida pelos alunos em sua vida escolar e social. Durante a dissertacao, as "situacao
de aprendizagem" sdo representados por "cenarios de aprendizagem" resultante de uma associacéo de
varios insumos como: 0s métodos de ensino, 0s recursos tecnoldgicos, 0s objetivos educacionais, as
caracteristicas ambientais e as experiéncias registradas.

Quanto a analise das areas envolvidas neste estudo, ressalto a Matematica, onde dela consegui
estruturar um pensamento inicialmente abstrato, que seguindo os componentes intelectuais de
Descartes criei 0 esquema da metodologia na representacédo dos modelos desde sua identificacdo ate
seu estagio final onde surge a automacao e passando a ser uma ferramenta de uso no meio escolar e
académico.

As grandes dificuldades do professor na insercéo e associacdo dos recursos de informatica no projeto
de ensino recai sobre sua pouca intimidade com as diversas propostas de software e seu manuseio. A
informatica esta sendo colocada para o professor como uma ferramenta isolada no processo de ensino
aprendizagem quando se torna fundamental um conhecimento "do que" € preciso criar para que o
"aluno” descubra o que precisa aprender. O professor € o agente condutor e facilitador do aprendizado,
mas o aluno torna-se o centro do ensino e ndo mais é um personagem comum e de massa.

Dentre os recursos tecnologicos aqui abordados, chamo a atengao para os softwares educacionais que
tem o papel fundamental na adequacdo do computador nas escolas, determinando as possibilidades de
seu uso, promovendo a aprendizagem dos alunos e ajudando na construcédo do processo de
conceituacdo e no desenvolvimento de habilidades importantes. A conscientizacéo dos professores e
educadores quanto a escolha do software esté intimamente relacionada com a proposta pedagodgica. A
avaliacdo de um software educativo exige a construcdo de conhecimentos sobre teorias de
aprendizagem, praticas pedagogicas e reflexfes sobre o papel do computador, do professor, do aluno
diante da invasédo tecnoldgica na educacéao.

O professor deve ser capacitado ndo s6 nas ferramentas especificas considerando usabilidade, mas
também em "como" criar casos de uso expressando as situacdes de aprendizagem. A figura do
engenheiro de requisitos entra neste contexto para contribuir com o professor no dominio desta técnica.

Durante o periodo de estudo desta metodologia, particularmente ampliei fortemente meus horizontes
quanto a aplicacdo das praticas de ensino e a elaboracéo do projeto de ensino. Para buscar o apoio dos
recursos de informatica no contexto educacional o conhecimento do professor € bem mais exigido
guando da criacdo de cenarios de aprendizagem, particularmente ao uso da técnica de criacdo das
situacOes de aprendizagem Uso. Os grupos em salas de aulas devem ser trabalhados considerando
suas bagagem intelectuais.

Particularmente, esta dissertacdo me orientou muito na elaboragcao dos projetos de ensino desenvolvido
em minhas atividades académicas e de consultoria. Na consultoria especificamente, onde atendo
escolas de ensino infantil com a responsabilidade de inserir tecnologia no processo de aprendizado.
Apliquei esta metodologia junto aos professores que realizam esta atividade e o resultado foi bastante
satisfatorio. Também junto a estas escolas, apliquei um questionario para conhecer as dificuldades dos
professores quanto ao uso de recursos de informatica em sala de aula, e o resultado conferiu com as
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dificuldades levantadas nesta dissertacédo. Tal questionario nao foi registrado neste documento,
decorrente do numero de entrevistados que foram de quatorze, ndo atendendo o percentual de uma
amostra estatistica.
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Anexo |

TELAS DO PROTOTIPO DA METODOLGOGIA FACIU

A ferramenta FACIU esta modelada na linguagem UML!. As interfaces foram criadas em Visual Basic, o
banco de dados, foi modelado no Oracle Designer e criado no Microsoft ACCESS. As interacfes entre
os atores e 0s mecanismos disponibilizados pela ferramenta estao representadas no Diagrama Use
Case da Figura abaixo:

Principais Telas da Ferramenta FACIU.

1 - Cadastro de Software:

Interface onde seréo informadas as principais caracteristicas do Software. O Cadastro de Software
apresenta ainda uma interface para consultar e localizar Softwares. Vejamos a figura a seguir.
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Figura A 1.1 - Cadastro de software Ferramenta FACIU
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2) Cadastro de Projeto de Ensino
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Interface para cadastro onde s&o informadas as principais caracteristicas do Projeto de Ensino. O
Cadastro de Projeto de Ensino apresenta ainda uma interface para consultar e localizar outros Projetos.

Figura A 1.3 - Cadastro de Projeto de Ensino

: Cadastro de Projeto de Enzino M= B2
o | 1] B 2 el |
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[Liadina Camargo = | |20s05/2001
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Semestre de Simulacio

C. H Total Periodo do Praojeta
200 |7|EI2£EI1 S2001 a IDF";"EH A2001
Cenario: de Sprendizagem |

Cenario
Cenario de &, Tema:Materma Meto,Laborato

Cenario &, Tema:Matemati, Conk, Algebra. Mel
Zenario Tema Geografia.Mektodo: Colabor ativ
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{ - Localizar Projeto de Enzino |

" Professor ak
;Liédina Carnargo :J

Cancelar

e Projeto de Enzino
0] Projeto Dista
I
|

Semestre de Simulacio

Projeto de zistemas

3) Cadastro de Cenéario de Aprendizagem

Esta interface possui comportamento diferenciado de acordo com a tela desejada, ou seja, se esta
interface for chamada a partir do cadastro de software entéo ela funcionara como um cadastro de
cenarios de interacdo vinculados ao software. Se a interface que a chama for a de Cadastro de Projeto
de Ensino, entdo ela funcionard como um cadastro de cenarios de aprendizagem vinculados ao projeto

de ensino.
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+ Cadastro de Cenario de Interagao

o] @] & 2] s

Cenario

iEenérin linteragdo 1

Tema
;Matematica :_j
0l & 0] &)
i Conkeddo Metodo de Aprendizagem

’.ﬁ.lgebra b Laborakario -
Trigonormetria

Figura A 1.5 - Cadastro de Cenario de Interacdo/Aprendizagem

Outros cadastros foram implementados e ndo serdo aqui apresentados, cabendo ao Ajuda da
ferramenta esclarecimentos sobre tais cadastros. Séo eles: Cadastro de Objetivos Educacionais (Tema e
Contetdo), Cadastro de Métodos de Aprendizagem, Cadastro de Situacbes Ambientais, Cadastro de
Experiéncias de Alunos (historio escolar e vivéncia social). A atividade fim da ferramenta esta na interface
do projeto de ensino que caracteriza 0os cenarios de aprendizagem ja com 0s recursos associados.

5) Criacao do projeto de ensino

Para utiliza-la, o usuério devera selecionar um Projeto de Ensino, estabelecer os requerimentos para o
recurso a ser selecionado de acordo com os cenarios de apresentacéo do projeto de ensino. Tal selecao
pode ser feita considerando variaveis como conteudo, tema e metodologia de aprendizagem. Feita a
selecéo do nivel do projeto de ensino e do nivel de associacdo de cenarios, clique na opcéao "visualizar".
Neste momento, obtemos o resultado das associacdes realizadas pela ferramenta FACIU. Vejamos a
figura abaixo:
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v Integracao Projeto de Ensino

EA =1 da=1
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= Cenario de A Temas:Matema eto Laborato Calculanda | Cenario
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| | -

Figura A 1.6 - Interface de Criagao do Projeto de ensino

Para cada cenario de aprendizagem, existe nenhum, um, ou mais cenarios. Neste momento o USuario
pode selecionar na primeira coluna do grid, quais recursos devem ser impressos, ou gravados como
pertencentes ao projeto em questao.

6) Ajuda

Esta tela € utilizada como orientacdo para o usuario de forma que ele escolha a opcéo desejada.
Vejamos a figura abaixo:
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22 FACIU
Arguivo  Editar  Indicador  Opcdes  Ajuda

Conteuda| indice Yoltar | Imprimir o i

Cadastro de Software

Cadastro de projeto de Ensing
Cadastro de Cenaro de Interacio
Cadastro de Cenario de Aprendizagermn
Localizar Softvware

Localizar Projeto de Ensing

Localizar Cenario

Assiciacdo de Cenarios

Figura A -1.7 : Ajuda da Ferramenta
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