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RESUMO

FERNANDES, Juliana Cristina da Costa. Informatica na Educacdo: Construcéo e
Andlise de uma Hipermidia como Recurso Didatico em CD-ROM . Seropédica:
UFRRJ, 2005. 134 p. (Dissertagdo, Mestrado em Educagdo Profissional Agricola).

O presente trabalho objetivou a construcdo e andlise de um software educativo,
enfocando 0 uso da informética na educagdo como uma poderosa ferramenta para
auxiliar o processo ensino-aprendizagem de conteldos, inerentes a organizacdo
curricular das Instituigdes de Ensino. Foi construido, avaliado e analisado o software
educativo hipermidia em CD-ROM: “Os Caminhos da Banana’ que contém vérias
paginas de conteldos, fotos e demais recursos educacionais para enriquecer a
apresentacdo das etapas que compreendem “da producéo ao consumo” da banana, tendo
como referénciaa CEASA-GO - Centrais de Abastecimento de Goiés. Este software foi
desenvolvido por uma equipe interdisciplinar do Centro Federal de Educagéo
Tecrologica de Urutai, direcionado para os alunos do Curso Técnico Agricola. Apés a
sua confecgdo, foi realizada uma avaliacéo para posterior andlise dos resultados, tendo
em vista os subsidios tedricos educacionais abordados nesta pesguisa. Foram aplicados
guestionérios a dois grupos, referenciados como A e B congtituido por alunos e
profissionais envolvidos diretamente com as éreas. agricola, informatica e educacional,
respectivamente. Concluimos que o uso adequado do computador, mediado pelo
professor, consciente da sua importéncia neste processo, podera contribuir para a
construgcdo do conhecimento do auno, gudando-o a transpor dificuldades de
aprendizagem, pois com a integracdo de varias midias, adliadas a interatividade, o
processo de ensino-aprendizagem poderd ampliar o leque de opgBes, promovendo,
significativamente, o desenvolvimento das habilidades intelectuais e cognitivas dos
alunos.

Palavras chaves: software educativo, midias, interatividade.



ABSTRACT

FERNANDES, Juliana Cristina da Costa. Computer science in the Education:
Construction and Analysis of a Hipermidia as Didactic Resource in CD-ROM.
Seropédica: UFRRJ, 2005. 134 p.(Dissertation, Master's degree in Agricultural
Professional Education).

The goa of this task was construction and analysis of an educational software were
carried out focusing the computer science in the education, as a powerful tool to aid the
teachers, in the process teaching-learning, of contents, inherent to the organization
curricular of the Irstitutions of Teaching. It was built, appraised and analyzed the
software educational hypermediain CD-ROM: The “Bananas Roads’” which it contains
several pages of contents, pictures and other educational resources to enrich the
presentation of the stages that you/they understand “from the production to the banana's
consumption, tend as reference the “Central Wholesale Market of Goias State, Brazil”
(CEASA-GO). This software was developed by a interdisciplinary team of the Federal
Center of Technologica Education of Urutai, State of Goias, Brazil, addressed to
students of the Agricultural Technical Course. After al an evauation analysis of the
results was done and the subsequent, to test the of educational theoretical subsidies
approached in this research. There was applied questionnaires to two groups, called as
A and B, congtituted by students and professionals directly involved with the
agricultural, computer science and educationa areas. We concluded that the appropriate
use of the computer, mediated by the conscious teacher of its importance in this process,
can contribute to the construction of the student's knowledge and to help to suppress
learning difficulties, because with the integration of several media to the interactivity
the teaching-learning process, can enlarge the various options, promoting, significantly,
the development of the students' intellectual and cognitive abilities.

Key words: educational software, media, interactivity.



INTRODUCAO

A educagdo ndo pode escapar da fascinagdo
tecnoldgica, porque é no fundo a mesma do
conhecimento.

Pedro Demo

Podemos perceber que as novas tecnologias estdo, constantemente, integrando as
Nnossas rotinas e que certos contextos ja ndo podem mais funcionar de forma eficiente
sem a utilizacdo das mesmas. Dentre estas tecnologias, encontram-se em destaque 0s
computadores e as inovacfes no setor de telecomunicacdes, provocando profundas
mudancas em diversas éreas, tais como: social, politica, econdbmica, institucional e,
evidentemente, a educacional gque tem profundo comprometimento com o preparo dos
alunos, os futuros profissionais que atuardo em um mundo que estd em constante
transformacéo.

Diante deste cendrio, esta pesquisa objetiva contribuir com o processo de ensino-
aprendizagem, apresentando estudos sobre os softwares® educativos. Para isto, foram
analisadas vérias abordagens pedagdgicas que fornecem subsidios para a construcéo,
avaliagcdo e utilizacdo desta poderosa ferramenta que, certamente, poderd maximizar, de
forma significativa, as préticas educativas, tornando-se, portanto, um excelente recurso
didatico adisposicdo dos professores que saibam aproveitar todo o seu potencial.

Como as abordagens pedagdgicas tém sido desenvolvidas e bastante discutidas
no cenario da educacdo brasileira, principalmente, nos dltimos anos, certamente, a
informética aplicada a educacéo néo pode negar que as teorias pedagogicas contribuem,
significativamente, para que a informatica educativa possa romper a esfera da
“tecnologia’ e comungar com a “educacdo”, formando um Unico €o em que
“informética e educagd0” possam se fundir em um s6 contexto, surgindo um novo
paradigma onde 0s principais atores deste processo, professores e alunos, usufruam
desta combinagdo de forma satisfatoria.

Diversas teorias seréo discutidas nesta pesquisa, a fim de obtermos subsidios
para 0 estudo de softwares educativos. Trataremos, especiadmente, da categoria de
softwares hipermidia que disponibiliza recursos como texto, som, imagem, animacao e
hipertexto, os quais podem proporcionar estimulos para o aprendizado de diversas
formas e possibilitar ao aluno alternativas de aprendizagem, para que possa construir o
seu préprio conhecimento, contribuindo, portanto, para a formacéo de um ser integral,
capaz de participar ativamente do mundo que esta inserido.

Aliado aos estudos que envolvem as teorias que permeiam 0s softwares
educativos, serd também, realizada a construgdo de um software educativo hipermidia
em CD-ROM: “Os Caminhos da Banana’ que sera avaliado pelos alunos, professores e
demais pessoas envolvidas com o0 processo ensino-aprendizagem do CEFET de Urutai,
objetivando resultados concretos, 0 que certamente contribuird para o enriquecimento
desta pesquisa.

! Ver glossério.



CAPITULO |

SUBSIDIOS TEORICOS EDUCACIONAIS

Se ndo morre agquele que escreve um livro ou
planta uma arvore, com mais razéo ndo morre o
educador que semeiaavidae escreve naama.

Bertold Brecht

1.1.Introducéo

Para redlizar uma pesquisa significativa sobre informética na educagdo,
especificamente sobre os softwares educacionais foram estudadas teorias educacionais
gue possam fornecer subsidios tedricos para que ainformatica sgja utilizada no contexto
educacional como um recurso didatico eficiente as atividades dos docentes de forma a
contribuir, significativamente, para o processo ensino-aprendizagem e possibilitar sua
principal funcéo neste cenério: ainformética a servico da educacéo.

Os atuais estudos sobre inteligéncia que tém despertado grande interesse dos
docentes, apontam para uma quebra de paradigmas, a fim de que haja uma melhor
interacdo dos alunos com 0 processo ensino-aprendizagem, estimulando diversos tipos
de inteligéncia e a construcdo do préprio conhecimento, levando-os a se tornarem seres
capazes de resolverem seus problemas, conforme as dificuldades surgidas ao longo de
suas vidas.

Este capitulo apresenta, de forma geral, os conhecimentos tedricos sobre as
inteligéncias multiplas e diversas concepcdes pedagogicas que serdo analisadas, visando
aconstrucdo e avaliagdo de softwares educativos, especificamente, o software educativo
hipermidia “Os Caminhos da Banana’.

1.2. O quevem a ser Inteligéncia e como Mensura-la?

Definir o que vem a ser inteligéncia ndo € uma tarefa ssimples, pois apesar de
Varios estudos sobre este assunto, temos, ainda, um mundo de mistérios e desafios que 0
envolve e, conseglientemente, sua definicdo gera polémicas e controvérsias.

Desde a Antiglidade, verificamos que muitos filosofos gregos eram
preocupados com esta questéo, desgjavam comparar as inteligéncias das pessoas.

Porém, deixaram para as futuras geragdes inUmeros questionamentos,
percebemos, portanto, que se trata de uma antiga quest&o.

Socrates, em 400 a.C., procurou saber quem era a pessoa mais sébia do
mundo e, para tanto, testou o conhecimento das pessoas para responder a
essa pergunta. Desde entdo, o desafio de testar individuos e determinar sua
classificagdo continuou... S6 no final do século XIX os pesquisadores
aprofundaram seus estudos de forma mais sistemética, embasando-se na
psicologia, educagdo, sociologia, medicina etc. (BARRICHELO, 2000, p.
05).

No Ultimo século, vérias pesguisas foram apresentadas sobre o assunto,

conforme Barrichelo (2000, p. 05), “hoje, profissionais de varias éreas do conhecimento
estdo debrucados sobre o assunto, usando pesquisas nheuroldgicas e equipamentos
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avancados. No entanto, mesmo com muitos estudos tedricos e testes de laboratério, as
dlvidas persistem”.

Para refletirmos sobre este tema, serdo apresentadas varias teorias para
enriquecer a discussdo. Comecamos analisardo a origem da palavra “inteligéncia’ que
vem do latim: inter = entre e eligere = escolher, ou sga, a inteligéncia € a escolha entre
duas ou mais situacfes. Desta forma, inteligente é quem escolhe a melhor saida o que
acaba por reduzir o tema em questéo.

Uma das definicbes apresentadas pelo Dicion&rio da Alfabetizacdo € “a
capacidade mental geral; aptidao académica; capacidade para aprender”.

Verificamos que sdo definigdes um pouco simplista para a complexidade que
envolve o tema, pois a capacidade mental de aprender €, justamente, 0 que nos difere
dos seresirracionais.

Segundo Antunes (2003 p. 11), em seu sentido mais amplo, significa “a
capacidade celebral pela qual conseguimos penetrar na compreensdo das coisas
escolhendo o melhor caminho”.

Em uma entrevista, Celso Antunes define inteligéncia da seguinte forma:

Inteligéncia é a capacidade de resolver problemas, compreender idéias,
interpretar informac8es, transformando-as em conhecimento e, também, a
capacidade de criar. Constitui um componente biopsicoldgico que difere o
ser humano de outras espécies animais.

Ja o professor Gardner? (1995, p. 21) coloca que “uma inteligéncia implica na
capacidade de resolver problemas ou elaborar produtos que sdo importantes num
determinado ambiente ou comunidade cultural”.

Verificamos, portanto, que inteligéncia € um conceito definido de varias
maneiras. Em 1904, o psicélogo francés Alfred Binet e seu grupo, atendendo a pedidos
de autoridades escolares de Paris para determinar quais eram o0s aunos que
apresentavam dificuldades para terem atencdo diferenciada, realizou varios estudos e
obteve como resultado o primeiro teste de inteligéncia que se propunha medir a
inteligéncia de forma objetiva, reduzindo-a a um simples nimero chamado de “Ql”,
abreviatura de Quociente de Inteligéncia.

Posteriormente, o alemdo William Stern chegou a seguinte férmula para o
quociente de inteligéncia, onde QI = IM/IC x 100, onde IM € a “idade mental” (a idade
em gque uma crianca média é capaz de desempenhar determinadas tarefas) e IC é a
“idade cronolégica’.

Binet ndo pretendia rotular as criangas através de seus testes, porém sua idéia
origina comecou a ser modificada, pois apds a realizacdo do referido teste, a pessoa
passava a ser taxada pela medicdo de seu “QIl”, ou sga, a pessoa era, praticamente,
“rotulada’, era como se fosse determinado o seu “destino”. A partir dai, definia-se o
modo como os educadores, pais, colegas e até ele proprio deveriam traté-lo e qual
poderia ser 0 maximo alcancado no processo ensino-aprendizagem. Vale ressaltarmos
gue a proposta deste teste de inteligéncia € medir, apenas, aptiddes “intelectuais’ e ndo
outros tipos de aptiddes como motoras ou comportamentais.

2 Howard Gardner é professor de Educacao e co-diretor do Projeto Zero, no Harvard Graduate School of
Education, e professor adjunto de Neurologia na Boston University School of Medicine. E autor de
indmeros livros, incluindo "Estruturas da Mente", "A Crianca Pré-Escolar: como pensa e como a escola
pode ensinala' e, mais recentemente, "Mentes que Criam". Em 1981, Gardner recebeu o Mac Arthur
Prize Fellowship e, em 1990, tornou-se o primeiro americano a receber o Louisville Grawemeyer Award
in Education
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Na década de 80, o psicdlogo Howard Gardner, através do Projeto Zero®
divulgou no meio cientifico aidéa sobre a pluralizagdo das inteligéncias — Inteligéncias
Multiplas. Com este trabalho desafiou a crenga comum, até entdo conhecida.

A nossa cultura definiria a inteligéncia de forma muito limitada, ele
(Gardner) propds, em seu livro Estruturas da Mente (GARDNER, 1983), a
existéncia de pelo menos sete inteligéncias basicas. Mais recentemente, ele
acrescentou uma oitava, e discutiu a possibilidade de uma nona. Em sua
teoria das inteligéncias mdltiplas (teoria das IM), Gardner tentou ampliar o
alcance do potencial humano além dos confins do escore de Ql.
(ARMSTRONG, 2000, p.13).

Estamos diante de novos questionamentos e de um momento de discussdo em
gue a inteligéncia baseada nos testes de QI deverd ser, seriamente, repensada, pois 0s
estudos contemporaneos estdo fornecendo subsidios para o surgimento de um novo
paradigma.

Gardner analisou, juntamente, com sua equipe da Universidade de Harvard e
notou que os testes de QI privilegiavam, basicamente, somente duas areas. a linguistica
e alégico-matemética, as quais sdo também as privilegiadas pelas escolas.

Assim a teoria apresentada por Gardner nos remete a novas posturas na area
educacional e, consequentemente, a forma de lidar com O processo ensino-
aprendizagem, pois os alunos devem ser vistos como seres, dotados de diversas
inteligéncias, contrariando as visdes e posturas adotadas até entdo.

1.3.0s Fundamentos da Teoria das I nteligéncias M Ultiplas

Segundo Antunes (2003, p. 25), para Gardner haveria oito diferentes pontos no
cérebro humano onde se abrigariam diferentes inteligéncias. Este conjunto, ele
denominou de inteligéncias mdltiplas que sdo: linguistica, 16gico- matematica, espacial,
corporal-cinestésica, musical, interpessoal, intrapessoal e naturalista.

Em entrevista, Antunes afirma que:

A humanidade sempre valorizou a inteligéncia de Mozart e de Einstein, de
Camdes e de Niemayer, de Picasso e de Ghandi assim como de muitos
outros, mas sempre soube diferenciar a natureza especifica de suas
competéncias. N&o é necessario aprofundar a genialidade para perceber entre
Nnossos amigos ou alunos, inteligéncias lingtisticas, mateméticas, espaciais e
outras.

Segue-se abaixo uma descrigdo das oito inteligéncias, apresentadas por Gardner.

1.3.1. Inteligéncia Linglistica

Esta primeira inteligércia consiste, segundo Campbell et al. (2000, p. 22) “na
capacidade de pensar com palavras e de usar a linguagem para expressar e avaliar
significados complexos. Autores, poetas, jornalistas, palestrantes e locutores exibem
graus elevados de inteligéncia linguistica’.

Segundo Armstrong (2001, p. 14), alguns dos usos desta inteligéncia incluem “a
retorica (usar a linguagem para convencer 0s Outros a seguirem um curso de acéo
especifico), a mnemdnica (usar a linguagem para lembrar informacgdes), a explicacéo

3 Projeto desenvolvido e aprimprado até nos dias atuais sobre o potencial humano.



(usar a linguagem para informar) e a metalinguagem (usar a linguagem para falar sobre
elamesma)”.

N&o podemos negar o ato nivel de “dependéncia’ tanto para a comunicagdo oral
guanto para a escrita, desempenhada por esta inteligéncia, frente a nossa sociedade, pois
diversas das nossas atividades sdo realizadas com sua utilizagdo, uma vez que o0 uso da
linguagem é vital tanto para um escritor que deverd transmitir com clareza suas idéias
guanto para um politico que devera utilizar a “arte da persuasdo” ou para um professor
gue devera se expressar de forma clara para atingir seus objetivos.

1.3.2. Inteligéncia L 6gico-M atematica

Conforme Campbell et al. (2000, p. 22), esta inteligéncia “possibilita calcular,
quantificar, considerar proposicies e hipéteses e redizar operagdes mateméticas
complexas. Cientistas, matematicos, contadores, engenheiros e programadores de
computadores demonstram forte inteligéncia |6gico- matematica’.

Segundo Armstrong (2001, p. 14), “esta inteligéncia inclui sensibilidade a
padrdes e relacionamentos |6gicos, afirmacdes e proposicdes (se-entdo, causa-efeito),
funcdes e outras abstracdes relacionadas” .

E caracterizada como uma das inteligéncias de maior prestigio dentro das
conquistas da sociedade, pois € muito freglente observarmos a expressao “génio”,
referida agueles que dominam a matematica e outras areas vinculadas a esta.

Todas as inteligéncias estdo presentes em todas as pessoas, mas em algumas a
inteligéncia |6gico- matemética mostra-se mais acentuada como em Newton, Einstein,
Pitégoras, dentre outros.

Ressaltamos que esta inteligéncia esta associada diretamente ao pensamento
cientifico, ao raciocinio |6gico e dedutivo.

Inteligéncia Légico-Matematica — competéncia em desenvolver e/ou
acompanhar cadeias de raciocinios, resolver problemas l6gicos e lidar bem
com caculos e ndmeros, normalmente verificada em advogados,
economistas, mateméticos, etc. (NOGUEIRA,1998, p. 06).

1.3.3. Inteligéncia Espacial

Para Campbell et al. (2000, p. 22) esta inteligéncia “instiga a capacidade para
pensar de maneiras tridimensionais, como fazem navegadores, pilotos, escultores,
pintores e arquitetos’. Além disto, o autor ressalta que esta inteligéncia “permite que a
pessoa perceba as imagens externas e internas, recrie, transforme ou modifique &
imagens, movimente a S mesma e aos objetos através do espaco e produza ou
decodifique informagdes gréficas’.

Para Armstrong (2001, p. 14), “esta inteligéncia envolve sensibilidade a cor,
linha, forma, configuracéo e espaco e as relacdes existentes entre esses elementos’.

Nos problemas que caracterizam nosso cotidiano, a inteligéncia espacial é
importante para nossa orientagdo em diversas localidades, para o
reconhecimento de cenas e objetos quando trabalhamos com representactes
gréficas em mapas, gréficos, diagramas ou formas geométricas, na
sensibilidade para perceber metéforas, na criagdo de imagens reais que
associam a descri¢ado tedrica ao que existe de prético e, até mesmo, quando,
pelaimaginacdo, construimos uma fantasia com aparénciareal. (ANTUNES,
2003, p. 36).



1.3.4. Inteligéncia Corporal-Cinestésica

Para Campbell et al. (2000, p. 22), eta inteligéncia “permite que a pessoa
manipule objetos e sintonize habilidades fisicas. E evidente em atletas, dancarinos,
cirurgides e artesdos’ .

Ja Armstrong (2001, p. 14) coloca que esta inteligéncia caracteriza-se pela
“pericia no uso do corpo todo para expressar idéias e sentimentos [...] e facilidade no
uso das maos a fim transformar ou produzir coisas’. Além disto, o autor nos coloca que
“esta inteligéncia inclui habilidades fisicas especificas tais como coordenagéo,
equilibrio, destreza, forca, flexibilidade e velocidade, assim como capacidades
proprioceptivas, téteis e hapticas’.

Segundo Antunes (2003, p. 50), “a caracteristica essencial desta inteligéncia é a
capacidade de usar o proprio corpo de maneira atamente diferenciada e habil para
propdsitos expressivos que, em Ultima analise, representam solucéo de problemas’.

Vae ressatarmos que esta inteligéncia sofre grandes preconceitos na nossa
cultura ocidental, uma vez que esta valoriza as coisas que véem da cabeca em
detrimento das que véem do corpo.

1.3.5. Inteligéncia Musical

Para Campbell et a. (2000, p. 22), esta inteligéncia “é evidente em individuos
gue possuem uma sensibilidade para a entonagd, a melodia, o0 ritmo e o tom.
Compositores, maestros, instrumentalistas, criticos musicais, fabricantes de
instrumentos e também ouvintes sensivels demonstram esta inteligéncia’.

Ja Armstrong (2001, p. 14) coloca que esta inteligéncia “inclui sensibilidades ao
ritmo, tom ou melodia, e timbre de uma peca musical. Podemos ter um entendimento
figural ou “geral” da musica (global, intuitivo), um entendimento forma ou detalhado
(andlitico e técnico), ou ambos’.

O autor Antunes (2003, p. 56) apresenta consideragoes significativas colocando
gue a “inteligéncia musical, assim como as demais, nd pode ser confundida com
talento, e que sua competéncia manifesta-se, desde muito cedo, pela facilidade em
identificar sons diferentes, perceber as nuangas de sua intensidade, captar sua
direcionalidade”.

1.3.6. Inteligéncia I nter pessoal

Segundo Campbell et al. (2000, p. 22), esta inteligéncia “é a capacidade de
compreender as outras pessoas e integrar efetivamente com elas. E evidente em
professores bem sucedidos, assistentes sociais, atores ou politicos’.

O autor Armstrong (2001, p. 14) pontua esta inteligéncia como “ a capacidade de
perceber e fazer distingdes no humor, intenges, motivagdes e sentimentos de outras
pessoas’. Trata-se do poder de discriminar os comportamentos dos individuos e ter a
habilidade para responder a estes de forma pragmética.

“Esta inteligéncia pode incluir sensibilidade a expressies faciais, voz e gestos, a
capacidade de discriminar muitos tipos de sinais interpessoais;, e a capacidade de
responder efetivamente a estes sinais de uma maneira pragmética” (ARMSTRONG,
2001, p. 14).

Segundo Antunes (2003, p. 88), “a inteligéncia interpessoa baseia-se na
capacidade nuclear de perceber distingdes nos outros, particularmente, contrastes em
seus estados de animo, suas motivacdes, suas intencdes e seu temperamento”.



1.3.7. Inteligéncia I ntr apessoal

Esta inteligéncia para Campbell et al. (2000, p. 22) é referida como “a
capacidade para construir uma percepcdo acurada de S mesmo e para usar esse
conhecimento no plangamento e no direcionamento de sua vida. Alguns individuos
com forte inteligéncia intrapessoal especiaizamse como tedlogos, psicologos e
filosofos’.

Ja Armstrong (2001, p. 14) a caracteriza como “autoconhecimento e a
capacidade de agir adaptativamente com base neste conhecimento”.

A pessoa que possui esta inteligéncia caracteriza-se por administrar 0 seu
proprio humor, os sentimentos e as emogdes de forma coerente tanto no ambito pessoal
guanto profissional o que aleva estar, geramente, “de bem com avida’'.

1.3.8. Inteligéncia Naturalista

Estainteligénciafoi aprimeira a ser adicionada ao grupo das sete iniciais. Como
€ uma inteligéncia que foi incluida a pouco tempo, ha pouca bibliografia sobre o
assunto.

Segundo Campbell et al. (2000, p. 22), esta inteligéncia “consiste em observar
padrdes na natureza, identificando e classificando objetos e compreendendo os sistemas
naturais e aqueles criados pelo homem. Incluemse entre os naturalistas qualificados
fazendeiros, botanicos, cacadores, ecologistas e paisagistas’.

Conforme Armstrong (2001, p. 15), esta capacidade caracteriza-se pela “pericia
no reconhecimento e classificacéo das numerosas especies — a flora e afauna— do meio
ambiente do individuo. Inclui sensibilidade também a outros fendbmeros naturais (por
exemplo formagéo de nuvens e montanhas)”.

Em entrevista Gardner (1997) afirma:

Essa oitava inteligéncia se refere & habilidade humana de reconhecer objetos
na natureza. Em outras palavras, trata-se da capacidade de distinguir plantas,
animais, rochas. E fécil perceber que isso é indispensiavel para a
sobrevivéncia no ambiente natural. JA se sabe que areas especificas do
cérebro entram em acdo quando precisamos nos valer dessa habilidade.
Boténicos e pessoas que trabalham no campo, por exemplo, precisam
explorar a inteligéncia naturalista para dar conta de suas atividades.
Podemos ainda citar o criador da Teoria da Evolugdo, Charles Darwin, como
aguém que possuia a inteligéncia naturalista em nivel muito elevado. E ndo
se pode esguecer de que ela é vital para as sociedades que ainda hoje
dependem exclusivamente da natureza, como alguns indios da floresta
amazonica.

A titulo de ilustracdo, a figura abaixo retrata 0 conjunto das oito inteligéncias
apresentadas, onde cada capacidade compde o todo.
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Conforme mencionado, a educagdo, constantemente, valoriza as duas primeiras
inteligéncias abordadas nesta pesquisa, ou sgja, a linguistica e a 16gico- matemética.
Observamos que esta postura faz parte da nossa cultura que supervaloriza as pessoas
gue realizam bem operagbes matemaéticas complexas ou usam de forma adequada a
linguagem para se expressarem.

Na Teoria das Inteligéncias MUltiplas de Gardner, todas as inteligéncias sdo
consideradas e valorizadas no mesmo patamar, reprovando as culturas que privilegiam
algumas em detrimento de outras.

1.4. Consideragtes sobre asInteligéncias M ultiplas

Além do ja descrito sobre as oito inteligéncias multiplas apresentadas, vale
ressatar, segundo Armstrong (2001, p. 22), “toda pessoa possui todas as oito
inteligéncias [...] as oito inteligéncias funcionam juntas de maneira Unica para cada
pessoa’. Além disto, 0 autor nos coloca que “agumas pessoas parecerem possuir nivels
de funcionamento extremamente elevados em todas ou na maioria das oito[...] outras
parecem possuir 0s aspectos mais rudimentares das inteligéncias’.

J& a gande maioria da populacdo “se encaixa em algum lugar entre estes dois
polos — sendo atamente desenvolvido em algumas inteligéncias, modestamente
desenvolvidos em outras, e relativamente sub-desenvolvidos nas restantes’.

O autor coloca também que “a maioria das pessoas pode desenvolver cada
inteligéncia num nivel adequado [...] As inteligéncias funcionam juntas de maneira
complexa [...] Existem muitas maneiras de ser inteligente em cada categoria’.

Conforme Armstrong (2001, p. 33), ha trés fatores principais para desenvolver
as inteligéncias os quais pontua como:

- Dotag8o hioldgica, incluindo a hereditariedade ou fatores genéticos e
lesbes cel ebrais antes, durante e depois do nascimento;

- Historia de vida pessoal, incluindo experiéncias com os pais, professores,
colegas, amigos e outros que estimulam as inteligéncias ou asimpedem de
se desenvolver;



- Referencia histérico e cultural, incluindo a época e o local em que vocé
nasceu e foi criado, e anatureza e o estado de desenvolvimento cultural ou
histérico nas diferentes areas.

Verificamos que a figura do professor esta presente nos fatores que levam um
individuo a desenvolver suas inteligéncias. Podemos, portanto, realizar um trabalho que
permita o desenvolvimento dos alunos que possuem em determinadas inteligéncias nivel
pouco desenvolvido e aprimorar aguelas que possuem um maior nivel de
desenvolvimento, para isto € necessario que conhecamos as inteligéncias dos alunos,
sendo que “o melhor instrumento isolado para avaliar as inteligéncias multiplas dos
alunos, provavelmente, € o que esta facilmente ao alcance de todos nés. a simples
observacéo” (ARMSTRONG, 2001, p. 37).

1.5. Concepgdes Pedagbgicas

Partiremos do pressuposto que toda prética pedagogica reflete uma determinada
concepcdo do que é ensinar e aprerder. Ao observamos um professor impondo ao auno
gue ndo apresentou bom comportamento durante a aula, a permanéncia em sala-de-aula
durante o intervalo, verificamos que a concepcao gque permeia esta postura € a de que o
castigo faz com que o aluno apresente um comportamento diferente daquele praticado,
no momento da acdo, julgada arbitréria pelo professor.

Os professores ao longo de sua jornada académica adquirem concepcdes do que
sgja ensinar e aprender, sendo que as decisdes tomadas durante a realizacdo do
trabalho, refletem estas concepgoes.

Destacaremos concepgbes pedagdgicas que serdo relevantes para 0
desenvolvimento desta pesguisa.

1.5.1. Concepgao Empirista

A maioria dos professores, ainda hoje, acredita que sua prética pedagdgica deve
concentrar-se na transmissdo de contetidos, sendo o seu principal papel o simples
repasse dos contetdos considerados relevantes por uma determinada cultura e acreditam
gue desta forma o seu trabalho esté sendo realizado de forma adequada.

Diante deste contexto, o aluno é apenas um mero receptor de informacoes,
cumpridores das tarefas designadas pelos professores que se comportam como 0S
verdadeiros e unicos detentores do saber. “A atividade pedagdgica centra-se, entdo, na
organizagao de estimulos adequados e eficientes para a obtencéo de respostas desejaveis
a serem premiadas ou reforgadas, a fim de serem mantidas.” (OLIVEIRA et al., 2001, p.
15). Observamos que esta concepcdo € uma das mais observadas no cotidiano de nossas
escolas.

A concepgdo empirista do conhecimento estid expressa nas teorias do
condicionamento humano. Destacamse os estudos de Pavliov, Watson e Skinner. A
partir de um conjunto de principios especificos para a aprendizagem que explicam tanto
a conduta do individuo quanto do animal foram desenvolvidos dois model os tedricos de
aprendizagem: condicionamento cléssico e o condicionamento operante.

Ambos os modelos visavam desvendar os mistérios do comportamento humano,
porém baseavam seus argumentos em experimentos de laboratério realizados com
animais. No condicionamento classico, também denominado respondente ou teoria
pavioviana do “reflexo condicionado”, o processo de aprendizagem consistia na
formacdo de uma associacdo entre um estimulo e uma resposta, sendo que o principio
basico desta teoria estava relacionado com 0 associacionismo, pois Pavliov tentou
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associar, através de experiéncias com animais em laboratorio, um estimulo neutro (som)
com uma resposta (salivacdo) que em principio estava associada a outro estimulo
(alimento).

Ivan Pavlov tentou ercontrar explicacOes para 0 comportamento humano. Para
este psicdlogo “a aprendizagem é uma questdo de se gravarem respostas corretas e de se
eliminarem as incorretas pelas consequéncias que acarretam, O que ocorre por ensaios e
erros’ (OLIVEIRA et d., 2001, p. 18).

Portanto, a teoria do condicionamento classico aborda a aprendizagem,
baseando-se no fato de que nascemos com certas conexfes de estimulo-resposta
chamados reflexos. Uma teoria, extremamente, simplista para explicar o complexo
processo de aprendizagem que embasou a Psicologia da A prendizagem.

Watson, fundador do behaviorismo, e Skinner apresentaram uma nova teoria,
baseada no condicionamento operante. Uma adternativa ou complemento ao
condicionamento classico, uma vez que 0 cerne de ambos 0s modelos era o
estabel ecimento de resposta a fatores determinantes.

As primeiras sistematizagdes realizadas pelo psicologo americano, Watson, no
inicio do século XX, fundador do behaviorismo?, “nascem apoiadas nos trabalhos de
Pavlov acerca do condicionamento respondente. O condicionamento classico diz
respeito a relacdo entre um estimulo antecedente e uma resposta que lhe €
naturalmente, consequiente” (GIUSTA,1985, p. 03). Watson sofreu influéncias de Locke
e Pavlov de quem aceitou o condicionamento classico para explicar a aprendizagem

Surgiu, entdo, o “condicionamento operante (skinneriano), o qua desloca a
énfase do estimulo antecedente para o estimulo consequiente (refor¢o), como recurso
para garantir a manutencao ou extincdo de certo(s) comportamento(s)” (GIUSTA, 1985,
p. 03).

Portanto, na teoria de Skinner, o comportamento é fortalecido ou enfraguecido,
conforme as agfes que ocorrem apos as respostas, isto €, o controle é realizado pelas
consequéncias, diferenciando, portanto, do condicionamento pavioviano onde o
organismo responde automaticamente a um estimulo.

Na teoria de Skinner, uma resposta (operante) é fortalecida pelo refor¢camento ou
extinta pelo enfraquecimento, conforme se deseja determinar o comportamento, ou sgja,
uma série de atos ou agBes pelas consequéncias que geram sdo fortalecidos ou
enfraguecidos de forma que aumentem ou diminuem a possibilidade de voltar a ocorrer.

Notamos, portanto, que o conhecimento € uma simples copia do mundo real em
gue vivemos, decorrentes de experiéncias, logo “0 que a mente humana percebe sdo 0s
elementos colhidos do mundo real por meio dos sentidos, esses elementos, associados
uns aos outros, formam a cadeia de conhecimentos’. Além disto, Oliveira et a. (2001,
p. 16) citam a expressdo usada pelo filésofo John Locke “o0 homem ao nascer é uma
tabula rasa’ o que reafirma os pressupostos desta concepcdo, ou sga, “ndo ha
possibilidade de conhecimento fora do que as sensacOes e percepcOes possam nos
oferecer”.

Podemos exemplificar nesta teoria a repreensdo utilizada com o auno que
impede 0 mesmo de participar do intervalo, ndo importando os motivos para ta atitude
gue implicou nas consequéncias obtidas, mas sm a forma demonstrada em seu
comportamento diante de determinada situacdo. Portanto, na concepgdo empirista ndo
importa 0s motivos que determinam uma agdo, mas Sim o comportamento diante da

situacéo.

# Behaviorimo ou comportamentalismo, do inglés behavior = comportamento. Ver Glossério.
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Observamos, portanto, que a teoria de Skinner inspirou certas préticas
pedagdgicas onde mecanismos de reforcos levam a comportamentos desgjaveis como
“notas, diplomas, elogios, prémios e castigos, entre outros mecanismos, assumiram mais
do que nunca a funcéo de regular o comportamento do aluno como condicéo para a
aprendizagem” (OLIVEIRA et al., 2001, p. 19). Nesta concepcdo para haver
aprendizagem € necessario:

a) Treinar os estudantes a exibir determinado comportamento;

b) Usar reforco positivo parareforcar o comportamento desejado;

c) Usar reforco negativo para reduzir a freqiéncia do comportamento néo

desgjado.

Algumas posturas pedagogicas adotadas na educacdo quando se utiliza esta
abordagem séo:

Enfase na importancia do reforco como condicéo de aprendizagem, o que
coloca 0 bom professor como aguele capaz de programar contingéncias de
respostas a serem reforcadas positivamente de modo que se efetive a
aprendizagem([...]; negligenciar outros determinantes da conduta, como 0s
fatores orgénicos, assim como a natureza sel etiva das agfes do sujeito, tendo
em vista suas motivagdes internas de ordem afetivo-cognitiva; planejamento
centrado nos contetidos e nas condi¢Bes e ferramentas externas ao aluno para
levélo a mudangas de comportamento [...]; considerar indesgjavel o erro do
aluno, ja que o acerto favoreceria a utilizagdo dos reforgos positivog[...]; a
relacdo entre os pares ndo é valorizada, j& que a aprendizagem depende do
treino e exercicio de cada aluno e memorizar é o caminho do progresso na
aprendizagem(...]; ha uma desconsideracdo dos conhecimentos prévios dos
alunos, uma vez que a aprendizagem é explicada unicamente pela relacéo

estimulo-resposta que, por seu cardter mecanicista, pode ocorrer em
qualquer momento do processo e com qualquer nivel de conhecimento

(OLIVEIRA et al., 2001, p. 20).

Cabe, ainda, ressatarmos que “a objetividade perseguida pelo behaviorismo € a
mesma do positivismo em geral e, por isso, termos como consciéncia, inconsciente e
similares foram banidos da linguagem psicolégica” (GIUSTA,1985, p. 03). O autor
ainda ressalta que “a Psicologia vem definida como a “ciéncia do comportamento”
(observével) e o comportamento € entendido como produto das pressdes do ambiente,
significando o conjunto de reacdes a estimulos, reagdes essas que podem ser medidas,
previstas e controladas’.

Os behavioristas ignoram completamente a interdependéncia entre o
organismo Vivo e o seu ambiente. Skinner deixa claro que considera como
inexistentes a consciéncia, a mente, as idéias, isto porque, fatam a estes
conceitos, as dimensdes da ciéncia fisica. Nao existe o ‘eu’ intimo, para
Skinner, donde ele propde uma abordagem técnica para criar, por
condicionamento, um novo tipo de homem e uma nova sociedade.

(RAMOS, 1996).

Tentando buscar instrumentos que auxiliassem os professores a darem reforgos a
todos os alunos simultaneamente, Skinner propds suas “magquinas de ensinar” as quais
possuem mecanismos com condi¢des de cumprirem a funcgéo reforcadora.

Com estas méquinas de ensinar 0 aluno responderia a uma questéo ou problema.
Caso a resposta fosse correta, um mecanismo seria liberado para a proxima pergunta,
podendo estar associado a um som, como reforco. Se a resposta fosse negativa
(incorreta) o0 mecanismo ndo seria acionado e o aluno faria outra tentativa. Logo,
baseava- se nos pressupostos basicos do “ensino programado”.

Com isto, pretendia-se “uma atitude ativa do aluno, no que se refere as respostas,
por ele mesmo elaboradas. A possibilidade de garantir, dessa forma, 0 sucesso em sua

11



aprendizagem, faria com que o auno se motivasse constantemente” (WEISS, 2001, p.
28).

Conforme Skinner e seu ensino programado as pessoas aprendem mais
facilmente, quando o contetdo é:

- apresentado em breves se¢oes;

- testa o estudante ap0Os cada secdo e

- apresenta feedback imediato para as respostas dadas.
Para uma melhor identificacdo das propostas de Skinner, vejamos a tabela a seguir:

Tabela 01 — Instru¢cdo Programada
Fonte: (WEISS, 2001, p. 29)

Elaboracdo cuidadosa do material - Pormenorizada andlise do que se quer ensinar,
plangjamento em pequenos passos, para que O Processo Sgja previsivel ao maximo.
Cada problema depende da resposta anterior para que se possa progredir de forma
eficiente até chegar ab comportamento desgjado.

Instrucdo individualizada - Permitir que cada aluno progrida segundo seu ritmo e
possa retomar ao trabalho no ponto em que parou.

Imediato reforcamento da resposta correta - Feedback imediato - de forma
suficiente a manter o aluno trabalhando o tempo conveniente para o dia, na
manipulacdo do instrumento.

Minimizacdo do erro - com 0 Sucesso, garantir a motivagao.

Sem a obrigatoriedade da orientacdo direta do professor.

Registro das falhas mais ocorridas - modificagdo do programa ou introducdo de
itens adicionais nos pontos de maior dificuldade do aluno - chegar a quase totalidade
de acertos por parte dos alunos.

1.5.2. Concepcao Racionalista

Em contraposi¢do a teoria behaviorista, hd uma outra concepgao que se encontra
presente na nossa prética pedagégica, na qual 0 nosso padrdo de comportamento €
resultante das estruturas organica inatas. “ Esta concepcao reflete a visdo estruturalista e
inatista®> do conhecimento que tem na teoria de gestalt® uma de suas maiores
representantes. Seus fundadores e maiores expoentes foram Wertheimer, Koher e
Koffka.” (OLIVEIRA et al., 2001, p. 23).

Os autores definem o termo Gestalt como sendo uma “palavra de origem aema
gue significa forma, padréo, contorno, figura, estrutura, configuragcao”.

Conforme ja mencionado, esta teoria se contrapde a teoria behaviorista quando
se ople aidéa de que o comportamento é baseado na relacéo estimul o-resposta.

Na concepcdo estruturalista da gestalt os estimulos sd tém sentido se
inseridos num campo de significacdes no qual a subjetividade predomina. E
no ambito da percepcdo que a gestalt fundamenta suas explicacdes para o
conhecimento, em razéo do fato de que este apresenta uma relacéo estreita
com amaturacdo do sistemanervoso. (OLIVEIRA et a., 2001, p. 23).

A psicologia da Gestalt, como o estruturalismo, focalizou a experiéncia
subjetiva e a exploragdo da consciéncia. Entretanto ndo confiou tdo
intensamente em sujeitos treinados, interessando-se muito mais por relatos

5 Ver Glossério
® Ver Glossério
12



de observadores ndo treinados sobre experiéncias que ocorriam fora do
laboratério. Tal relato ndo estruturado da experiéncia, apresentado como
abordagem fenomenoldgica, dirigiu o interesse da psicologia da gestalt para
0s processos de pensamento, raciocinio e solugdo de problemas. A outra drea
sobre a qual o gestaltismo produziu impacto foi a percepcdo —
particularmente a percepcao visual. (BONMANN, 2001).

Os gestaltistas afirmaram que “o todo € mais que a ssmples soma das partes’, ou
Sgja, a totalidade ndo pode ser entendida como a soma das partes. Por exemplo,
podemos olhar para uma folha de papel que contém quatro pontos e percebemos um
guadrado, sendo que na verdade este sO existe na mente da pessoa que o visualizou, ou
sga, “nao percebemos as coisas como elas s&0, mas como as estruturamos, e nossa
percepcdo se da segundo alguns dos principios de organizacéo ou de boa forma entre os
guais destacam: relacdo figura e fundo” (OLIVEIRA et a., 2001, p. 26).

* Relagao figura e fundo — “os todos que sdo percebidos, sdo percebidos contra
um fundo. Quanto maior for o contraste entre a figura (0 todo percebido) e o fundo
melhor seré a percepcdo”. (FALCAO, 1986, p. 130). As paavras digitadas em um
computador so sdo percebidas em relagcdo ao fundo, proporcionado pelo editor de texto.
Outro exemplo, seria uma musica que pode melhor ser percebida em contrate com o
siléncio.

Figura 02— Relacgéo figura e fundo
Fonte: (OLIVEIRA et al., 2001, p. 25)

Observando a figura acima, se dirigirmos nossa atencdo para a &rea escura,
percebermos a figura de um vaso com folhagens o qual se destaca na érea clara. Por
outro lado, se nos fixarmos na érea clara, 0s rostos de duas pessoas se destacam em um
fundo escuro.

Os pressupostos bésicos que verificamos, principios do todo e relacdo figura
fundo sdo destacados melhor através de trés leis, apresentados por Falcdo (1986, p. 130)
sS40 elas: Lei da proximidade, Lei da semelhanga e Lel da boa forma.

* Lel da Proximidade: o que esta préximo tende a ser percebido como um todo,
isto €, juntos. Como podemos verificar nafigura 3.

A B C D E F

Figura 03 - Proximidade
Fonte: (FALCAO,1986, p. 130)
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Observando a figura, naturalmente percebemos trés conjuntos, ou sga, {A,B},
{C,D} e{E,F}.

* Lel da Semelhanga: 0s itens que se assemelham s50 vistos como unidade, ou
sgja, como um todo.

o000
CHONONG®
o000
CHONONG®

Figura 04 — Semelhanga
Fonte: (FALCAO, 1986)

Baseando- se nafigura acima, provavelmente, os observadores irdo destacar dois
conjuntos de bolinhas diferentes (brancas e pretas)

* Lel da Boa Forma: Certos todos sdo mais faceis de serem percebidos por se
constituirem por boas formas, apresentando as seguintes caracteristicas. simplicidade e
fechamento, pois a figura simples € melhor de ser percebida do que a complexa. Os
professores podem verificar isto na sua pratica diaria, pois 0 aluno aprende melhor o
assunto facil do que o complicado. Quanto ao fechamento, percebemos melhor uma
figura fechada do que aberta, pois itens sdo vistos como formando um todo, mesmo que
apresentem lacunas.

Figura 05— BoaForma
Fonte: (FALCAO, 1986, p. 131)

Outra caracteristica que compde esta Lel € a simetria, pois os itens que formam
unidades simétricas sdo agrupados juntos, conforme podemos verificar abaixo:

iy 1y 1y 1y

Figura 06 — Simetria

Na figura, verificamos quatro conjuntos de chaves e ndo quatro chaves
desconexas. Além destas caracteristicas, Falcao(1986, p. 132) define a caracteristica
mobilidade como aguilo que apresenta movimento em um fundo inerte.

Nesta concepcdo, ainda, cabe-nos ressaltar que Koller com base nos seus
experimentos com macacos antropomorfos, “verificou que as descobertas realizadas por
agueles animais refletem uma organizacdo perceptual que ele denominou de insight.
Desses experimentos, esse pesquisador estendeu a nocdo de insight a aprendizagem
humana’ (OLIVEIRA et al., 2001, p. 28).

Cabe ressaltarmos que “insight” é algo que ocorre de forma repentina, num
determinado momento em que tudo faz sentido, enfim temos “uma luz” sobre uma
determinada Situag&o a resolver. Observando a situagdo com 0s macacos, 0 pesquisador
concluiu gque a aprendizagem ocorreu subitamente, pois “0 anima viu a situagdo de
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forma significativa, viu-a como uma gestalt — uma forma estruturada’ (FALCAO,1986,
p. 183).

Como o behaviorismo, a psicologia de gedtalt influenciou a educacéo. Os
pressupostos que mais afetam a area educacional sdo:

O conhecimento depende da prontidéo do sujeito. Apela-se neste caso parao
determinismo e o fatalismo organico como Unicas explicagcbes para as
possibilidades de conhecimento do aluno. A aprendizagem caminha ent&o

sempre arebogue do desenvolvimento, numarelacédo de total dependéncia.
(OLIVEIRA et al., 2001, p. 28).

O termo prontiddo, aqui utilizado, refere-se a um processo cumulativo de
desenvolvimento o qual pode influenciar os ritmos de aprendizagens. Muito esforco
para aprender subtende-se auséncia de prontiddo, enquanto que facilidade demonstra
prontidéo.

“A motivagao e o erro sdo também explicados no plano da maturacéo, jaque € a
maturacdo que define as possibilidades de significacdo e reconhecimento das
experiéncias. Neste caso, a objetividade dos estimulos cede lugar & subjetividade do
sujeito.” (OLIVEIRA etdl., 2001, p . 29).

O termo maturacdo pode ser entendido, neste contexto, como o processo (algo
n&o acabado) de diferenciagdes estruturais e funcionais dos organismos os quais levam a
padrdes especificos de comportamento, conforme Falcdo (1986, p. 46). Logo, o
plangjamento para 0 ensino deve considerar uma sequéncia, de forma que o processo
pedagdgico possa se adequadar afase em que o aluno se encontra.

Os autores Oliveiraet al. (2001, p. 29), também, evidenciam que “néo € possivel
aterar a natureza organica do desenvolvimento e como o aluno sb aprende movido por
Seus processos internos, cabe ao professor somente a facilitagdo da aprendizagem, a
qual é explicada por insights’. Nesta abordagem o professor € apenas uma facilitador,
pois o0 aluno é que fara suas préprias descobertas, em funcéo de seu desenvolvimento
maturacional.

Nesta abordagem, também “a relacdo entre os pares ndo é reconhecida como
favorecedora da aprendizagem, uma vez que, de acordo com a concepcao racionalista,
cada estudante tem o0 seu proprio ritmo de desenvolvimento e por conseguinte de
aprendizagem”. (OLIVEIRA et a., 2001, p. 29). Observamos que a troca de
experiéncias entre os alunos é totalmente, descartavel de acordo com esta concepcao.

Além disto, os fatores ambientais ndo contribuem para o desenvolvimento do
sujeito, pois “ha a reducdo da inteligéncia a capacidade de percepcdo e assim a
maturagdo do sistema nervoso’. (OLIVEIRA et a., 2001, p. 29). Quanto aos
conhecimentos prévios, embora “ndo sgjam negados, eles ndo influenciam o insight,
porquanto este Ultimo exprime uma atividade cognitiva movida pela prontiddo atual do
auno”. (OLIVIERA et d., 2001, p. 29).

Finalmente, os autores pontuam a “restricdo do conhecimento a organizagéo e
reorganizacdo do campo perceptual, ja que o insight, como se comentou anteriormente,
ndo é influenciado pela experiéncia anterior do sujeito” (OLIVEIRA et al., 2001, p. 30).

Notamos, uma grande falha nesta teoria quanto a questdo do insight, pois
facilmente observamos que a experiéncia anterior acumulada beneficia, sem duvida,
novas aprendizagens.
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1.5.3. Concepcao I nteracionista

Trata-se de uma nova concepcdo pedagOgica, que tem como pressuposto
epistemol 6gico o construtivismo. Surgida no inicio do século XX, superando as outras
teorias ja mencionadas nesta pesquisa. Tem como principio basico a interacdo que
estabelece entre sujeito e objeto. “Sdo as teorias interacionistas de base dialética,
segundo as quais o0 conhecimento é formado pelas trocas que o individuo realizacom o
meio’.” (OLIVEIRA et al., 2001, p. 32).

Portanto, para 0 interacionista o desenvolvimento se da na interacdo do
individuo com o0 meio e “vé a aquisi¢éo de conhecimento como um processo construido
pelo individuo durante toda a vida, ndo estando pronto ao nascer nem sendo adquirido
passivamente gracas as pressoes do meio” (DAVIS, 1991, p. 36). Esta concecpcéo tem
como principais nomes Jean Piaget e Lev Vygotsky.

1.5.3.1. A teoria de Jean Piaget

Piaget®, bidlogo e epistemdlogo®, conduziu uma série de estudos sobre o
desenvolvimento do pensamento, compreendo o periodo do nascimento a adolescéncia.
Elaborou a teoria do desenvolvimento cognitivo ou intelectual, defendendo a linha de
gue o desenvolvimento ocorre em estdgios, ou seja em etapas, resultando do contato
com o mundo tanto fisico como social, bem como da maturaco.

A base do pensamento de Piaget pode ser resumidaem “o ser vivo ou se adapta
ao ambiente ou morre. E a adaptacdo que garante a sua sobrevivéncia e expansao”
(FALCAOQ,1986, p. 200).

Piaget elaborou a teoria do conhecimento, na qual “procurou mostrar que a
inteligéncia é o saldo adaptativo do homem no mundo[...] passou a abordar a
inteligéncia como o saldo de trocas diaéticas que o individuo realiza com o0 meio”
(OLIVEIRA et d., 2001, p. 33). Para que o homem se adpate a0 mundo, ou sgja,
alcance um novo estado de equilibrio dois mecanismos sd0 hecessarios assimilacéo e
acomodacao.

Para Piaget, o sujeito estabelece acdo de troca com 0 meio, o qual pressupde
duas dimensfes. a assimilacdo e a acomodacédo. Por isso, esse sujeito age
ativamente sobre o objeto, de forma que assimila-o, apropriando-se desse
objeto. Com isto, cria em si para este objeto um significado préprio, na
medida que interpreta-o de acordo com a sua possibilidade e fase cognitiva;
faz-se entender que havendo uma acomodagao resulta em reestruturagdo dos
esquemas anteriores, o que entende-se que tem produzido aprendizagem ou
mudangas cognitiva. Ou talvez, o sujeito por ndo ter as estruturas cognitivas
suficientemente maduras, age no sentido de se transformar g ustando-se num
esforco pessoal as resisténcias impostas pelo objeto do conhecimento,
agindo sobre suas proéprias estruturas alterando-as para acomodar o objeto
experienciado. E assim, estas duas dimensfes, assimilacdo e acomodacao,
estdo intimamente ligadas, de forma que, sem assimilacdo (interpretagéo
ativa), de determinado objeto (contelido) ndo haveria a acomodagéo das
estruturas psicoldgicas do aluno. A todo esse processo da-se o home de
equilibracdo, que é o verdadeiro motor do desenvolvimento e do progresso
intelectual. Como afirmado em [Coll (1997), p.155]. (UCHOA, 2001).

" Refere-se, nesta concepgao, como um conjunto de objetos com os quais interagimos, ocorrendo essa
interac8o pelas possiveis interpretagdes que deles fazemos em um dado momento.

8 Nasceu em 1896, na cidade suica de Neuchétel. Bi6logo e epistemdlogo. Em 1923 lancou seu primeiro
livro: A Linguagem e o Pensamento da Crianca. Em, 1980, morreu em Genebra. E o mais conhecido dos
tedricos que defendem a visdo interacionista de desenvol vimento.

9 Estudioso do processo do conhecimento.
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Ja o desiquilibrio ocorre quando o individuo ndo consegue responder as
demandas do meio com as estruturas que ja possui, desta forma ocorre “um desiquilibrio
entre 0s seus instrumentos cognitivos proprios da estrutura ja construida e aqueles
exigidos no novo contexto. [...] A superacdo dos desequilibrios acontece dialeticamente
por equilibracdo majorantes’ (OLIVEIRA et d., 2001, p. 38).

Portanto, esta expressdo significa uma nova estrutura dos esquemas ja formados
0S quais S&0 projetos para novos conhecimentos:

resultando na construgdo enddgena de novos esquemas ou de novas
estruturas do conhecimento. A formagdo das estruturas cognitivas ou
estruturas do conhecimento por equilibragdes majorantes, esta refletida na
sequéncia de estégios que caracteriza a passagem de estados de menor
equilibrio para os de um equilibrio superior. Em outras palavras, 0s estagios
traduzem as diferentes formas de organizagcdo mental expressas nas estrutuas
cognitivas. Cada uma dessas estruturas possibilita uma certa maneira de o
individuo relacionar-se com a realidade, de atuar sobre ela, de compreendé-
la. (OLIVEIRA et al., 2001, p. 38).

Ressaltamos que a cronol ogia dos estagios depende das diferencas individuais de
cada pessoa as quais estdo condicionadas a diversos fatores. Além disto, o atraso no
desenvolvimento individual ndo o impossibilita, embora quanto mais tarde ocorre mais
dificil torna-se modificar certas estruturas. Piaget caracterizou a formacdo da
inteligéncia pel os seguintes estagios de desenvolvimento cognitivo:

1. Estagio da inteigéncia sensorio-motoraa Do nascimento  até
aproximadamente dois anos de idade. Neste estagio, “a crianca baseia-se exclusiamente
em percepcdes sensoriais e em esquemas motores para resolver seus problemas, que séo
essencialmente praticos. bater numa caixa, pegar um objeto, jogar uma bola, etc.”
(DAVI1S,1991, p. 39).

2. Edtégio da inteligéncia légico-concreta o qual se subdivide em dois
subestagios. 0 da inteligéncia pré-operatdria (por volta dos 2 aos 7 anos) e o da
inteligéncia operatério-concreta (entre 7 a 11 anos).

A etapa pré-operatéria € marcada, em especial, pelo aparecimento da
linguagem oral, por volta dos dois anos. Ela permitira a crianca dispor —
aém dainteligéncia pratica construida na fase anterior — da possibilidade de
ter esquemas de agdo interiorizados, chamados de esgquemas representativos
ou simbdlicos, ou sgja, esquemas que envolvem uma idéia preexistente a
respeito de algo. (DA VIS, 1991, p. 43).

Ja a outra etapa se da por volta dos sete anos, onde grandes modificacoes
ocorreram em relac8o a etapa anterior.

E nesta etapa que o pensamento |6gico, objetivo, adquire preponderancia
[...] Agora a crianga é capaz de construir um conhecimento mais compativel
com o mundo que arodeia. O real e o fantastico ndo mais se misturaréo em
sua percpecdo. Além disto o pensamento € denominado operatério porque €
reversivel: o sujeito pode retornar, mentalmente, ao ponto de partida
(DAVIS, 1991, p. 43).

3. Estégio dainteligéncia logico-formal (entre os 9/10 anos aos 15/16 anos)

Nesse estdgio o individuo avanca na direcdo de raciocinio que ja ndo
carecem de apoio no real. O pensamento passa a se regular por raciocinios
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formais e abstratos]...]. Asinferéncias dedutivas ocorrem com base naldgica
das proposicoes (0 foco do pensamento ndo € mais o objeto real, mas sim o
gue é logicamente possivel, ou segja, 0 raciocinio recai em hipéteses e ndo

mais no real); no pensamento combinatorio (capacidade de estabelecer todas
as combinacBes possivel's, controlando as varidveis envolvidas no problema,
uma a uma, e comparando todas €elas entre si). (OLIVEIRA et a., 2001, p.

41).

Notamos que a grande conquista que ocorre neste estagio em relacéo ao anterior
€que o real é apenas uma das dimensdes do que se considera possivel, ampliando desta
forma o universo do raciocinio, ou sgja, “a libertacdo do pensamento das amarras do
mundo concreto, adquirido no operatorio-formal, permitira ao adolescente pensar e
trabalhar ndo s6 com a redidade concreta, mas também com a reaidade possivel”
(DAVIS, 1991, p. 43).

Sobre as idéias deste tedrico, ainda, cabe-nos ressaltar que Piaget torna clara a
diferenca entre dois problemas: o problema do desenvolvimento em geral e o problema
da aprendizagem.

O desenvolvimento do conhecimento € um processo espontaneo, ligado ao
processo global da embriogénese. A embriogénese diz respeito ao
desenvolvimento do corpo, mas também ao desenvolvimento do sistema
nervoso e ao desenvolvimento das fungdes mentais. [...] Em outras palavras,
0 desenvolvimento é um processo que se relaciona com a totalidade de
estruturas do conhecimento. A aprendizagem apresenta o caso oposto. Em
geral, a aprendizagem é provocada por situagbes -- provocada por um
experimentador psicolégico; ou por um professor, com referéncia a algum
ponto didatico; ou por uma situagcdo externa. Ela é provocada, em geral,
como oposta ao que é espontaneo. Além disso, é um processo limitado a um
problema simples ou uma estrutura simples. Assim, considero que o
desenvolvimento explica a aprendizagem, e esta opinido é contréria a
opinido amplamente sustentada de que o desenvolvimento € uma soma de
unidades de experiéncias de aprendizagem. (PIAGET).

1.5.3.2. A teoria deVygotsky

Tal como Piaget, Vygotsky® também faz parte da corrente interacionista, porém
enveredou-se pelo marxismo e 0 seu pensamento tem como pano de fundo estateoria.

[...] que o ser humano é criado histérico e socialmente, e que suas relagdes
com a natureza e com os outros homens no nivel da consciéncia séo lidados
de forma esponténea apenas quando ele ndo tem percepcdo da consciéncia
sobre aquilo que esta fazendo[...] Ainda tomando como base o referencial
marxista, tem-se que Vygotsky interessou-se por enfatizar o papel da
interagdo social ao longo do desenvolvimento do homem. Isto quer dizer que
0 homem é herdeiro de toda a evolugdo filogenética (espécie) e cultural, e
seu desenvolvimento dar-se-4 em funcdo de caracteristicas do meio social
em que vive. Donde surge o termo socio-cultural ou histérico atribuido nesta
teoria. (UCHOA, 2001).

ApOs varias pesquisas, Vygotsky descobriu que o desenvolvimento cognitivo
nao € restrito ao que € passivel de ser medido pelos testes de inteligéncia, pois estes sO

19 Lev Semenovich Vygotsky nasceu em 17 de novembro de 1896, na cidade de Orsha, em Bielarus, na
Russia, periodo em que ocorria a Revolugdo Russa, sendo este um dos motivos pelo qual sua obra s foi
conhecida e valorizada mais recentemente, embora sua pesquisa sgja de grande importancia para a
ciéncias educacionais e psicol dgicas. Morreu em 11 de junho de 1934.
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conseguem medir 0 que ja esta consumado, ou sgja, 0 desenvolvimento ja concluido, o
gue ele chamou de desenvolvimento real. “Entretanto, existe um nivel de
desenvolvimento que ndo aparece nos testes, mas que pode ser detectado quando
conseguimos fazer que o individuo, com alguma agjuda, realize atividades que néo
conseguiria executar com autonomia absoluta” (OLIVEIRA et al., 2001, p. 45). Temos
aqui o conceito de mediacdo “0 cerne da proposta pedagogica de Vygotsky”
(RAMOS,1996).

Esta intervencdo ou mediacéo € capaz de ser realizada no que ele denominou de
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) a qual € definida por Vygotsky como "a
disténcia entre o nivel de desenvolvimento atual, determinado pela resolucdo de
problema independente e o nivel de desenvolvimento potencial determinado através da
resolucéo de problema sob auxilio do adulto ou em colaboracdo com colegas mais
capazes' (VYGOTSKY apud VALENTE,1993a).

A idéia da ZDP de Vygotsky sugere a existéncia de uma "janela de
aprendizagem” em cada momento do desenvolvimento cognitivo do aprendiz
individualmente considerado, janela essa que pode ser mais ou menos
estreita[...] aconcepgéo de ZDP de Vygotsky sugere que também devem ser
proporcionados aos alunos meios que lhes permitam personalizar essa
aprendizagem. (FINO).

Baseando nestes estudos, este psicologo procurou mostrar a “funcéo da escola de
favorecer o desenvolvimento de certas capacidades, em lugar de limitar as
possibilidades de aprendizagem ao desenvolvimento real, como ainda hoje acontece em
nossas escolas’ (OLIVEIRA et al., 2001, p. 45).

Portanto a fungdo do professor, nesta perspectiva (ZDP) implica em assistir o
aluno, fornecendo-lhe apoio e recursos, permitindo desta forma que ele sgja capaz de
adquirir um nivel de conhecimento mais elevado do que seria possivel sem gjuda.

1.6. AsidéasdePierreLévy

Lévy!! vem desenvolvendo vérias pesquisas sobre os sistemas de informaco,
abordando o impacto socia, cultural, econdmico e politico de todas as novas
tecnologias na atual sociedade. Defende a idéia do pensamento coletivo, porém ndo
descarta as subjetividades que estdo constantemente interagindo e, com isto, se
redefinindo e se organizando.

Assim, s podemos pensar no coletivo, “ndo sou eu” que sou inteligente, mas
“eu” como grupo humano do qual sou membro, com minha lingua, com toda uma
heranca de métodos e tecnologias intelectuaig[...] Fora da coletividade, desprovido de
tecnologias intelectuais, “eu” ndo pensaria’ (LEVY,1993, p. 135).

Portanto, verificamos que o termo desenvolvido pelo filésofo “inteligércia
coletiva’ parte do principio que as inteligéncias individuais s80 somadas e também
compartilhadas pela sociedade. Logo, as relagdes do homem com 0 seu meio - no
plano econdmico, politico, social e outros — sdo as bases do pensamento coletivo.
Desta forma, a inteligéncia ou cognicdo € fruto da coletividade e das tecnologias
intelectuais.

11 Filésofo, nasceu em 1956, na cidade de Tunis (Tunisia). Realizou seus estudos na Franga, cursou
doutorado em Sociologia e em Ciéncias da Informacdo e da Comunicagdo. Atualmente, € professor da
UQTR (Université du Québec a Trois-Riviéres), na cidade de Quebec, Canada. E autor de vérias obras
filostficas sobre a cultura do mundo virtual e as novas tecnologias.
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Segundo o filésofo, em palestra ministrada em uma Conferencia®?:

a comunidade cientifica € uma das mais antigas praticantes da inteligéncia
coletiva com suas jornadas cientificas, seminarios, coléquios onde cada um
comenta o0 que faz e tentam construir juntos um saber comum, a0 mesmo
tempo que tém liberdade de propor teorias diferentes. N&o &, pois, de se
espantar que elatenhainventado a Internet, o correio eletrénico, osforuns de
discussdo e esse imenso hipertexto da web que, no fundo, reproduz a prética
muito antiga da citacdo, da nota de rodapé, da bibliografia etc [...] S6 pode
existir desenvolvimento da inteligéncia coletiva se houver o que eu chamo
de cooperacdio competitiva ou competicdio cooperativa[..] E a partir do
equilibrio entre competicao e cooperacdo que nasce a inteligéncia coletiva.
(LEVY).

Um dos termos utilizado pelo filésofo que, também, ressaltamos devido a sua
importancia dentro de seus estudos € a ecologia cognitiva a qual ele define como sendo
“0 estudo das dimensdes técnicas e coletivas da cognicdo” (LEVY,1993, p. 137).

A técnica é destacada em seu trabaho, inclusive, ele abre o seu livro: As
Tecnologias da Inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica, destacando
aimportancia crucial que tem a técnica sobre a vida social. E ela que condiciona modos
de pensar, de viver, de criar, etc. “A questdo da técnica ocupa uma posicdo central. Se
por um lado conduz uma revisdo politica, por outro incita também a revisitar a filosofia
do conhecimento” (LEVY,1993, p. 10).

Logo, a inteligéncia ou a cognicdo é entendida, por este filésofo, como “um
sistema complexo de redes formadas pelos esgquemas de pensamento resultantes da
interacdo de véarios fatores. humanos, bioldgicos e técnicos. Sdo estes fatores que
integram a ecologia cognitiva na qual o0 homem esta inserido” (OLIVEIRA et al., 2001,
p. 58).

Portanto, a inteligéncia ndo se constitui de apenas de um destes fatores isolados,
segundo afirma também Antunes (2003, p. 12) “todas as nossas inteligéncias nada mais
s40 do que segmentos componentes de uma ecologia cognitiva que nos engloba’.

1.7. Asidéasde Damasio

Damésio™® reconhece que a célebre frase: “Penso, logo existo’ de Descartes™ é
aafirmacdo “talvez mais famosa da historia da filosofia” (Damésio apud Fonseca) e que
segundo Oliveira et a. (2001, p. 48) “influenciou amplamente 0 mundo ocidental como
simbolo de um conjunto de idéias acerca da relacdo corpo, cérebro e mente”. Exemplo
destaidéia pode ser vista a seguir:

12 Ocorrida no SESC, na Vila Mariana em S0 Paulo-SP, em 29 de agosto. Disponivel no site
http://www.sescsp.org.br/sesc/hotsites/pierre_levy/conferencia.doc

13 Anténio Damésio: Nasceu em Lisboa, em 25 de Fevereiro de 1944, e esté radicado nos Estados Unidos ha mais
de vinte anos. Neurologista, diretor do Departamento de Neurologia da Universidade de lowa (EUA), autor
do livro O erro de Descartes: Emogao, razéo e cérebro humano, no qual discute novas bases para o papel
das emogdes nas atividades cognitivas dos individuos. Pesquisa sobre o desvendamento darazao humana.

14 René Descartes, fil6sofo e matemético, nasceu em La Haye, conhecida, desde 1802, por La Haye
Descartes, na Touraine, cerca de 300 quildmetros a sudoeste de Paris, em 31 de marco de 1596, e veio a
falecer em Estocolmo, Suécia, a 11 de fevereiro de 1650. maior parte da obra de Descartes é consagrada
as ciéncias (dominios da matematica e da 6tica). Outro aspecto importante da filosofia de Descartes € sua
concepcéo do homem em uma dualidade corpo-espirito.
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[...] as decisbes sensatas provém de uma cabega fria, em que emocdo e razéo
se misturam tanto quanto se misturam éleo e agua, em que a razdo existe
numa regido separada da mente onde as emogdes ndo estdo autorizadas a
penetrar. (OLIVEIRA et al., 2001, p. 48).

Damasio através de seus estudos, aponta uma nova visdo sobre o papel da
emocdo, diante do comportamento racional das pessoas. Ele considera que as emogoes
podem ter o lado negativo diante dos processos de raciocinio @mo também o lado
positivo e conclui que:

[....] arazdo pode ndo ser tdo pura quanto a maioria de nds pensa que € ou
desgjaria que fosse e que as emocgdes e 0s sentimentos podem ndo ser de
todo intruso nos bastidores da razéo, podendo encontrar-se, pelo contrério,
enredados nas suas teias, para o melhor e para o pior. (OLIVEIRA et al.,
2001, p. 49).

Nesta perspectiva, a emocdo e 0 sentimento sdo indispensaveis a racionalidade,
podendo favorecer tomadas de decisdes, “quando associados aos instrumentos 16gicos, e
S80 por isso mesmo, ao contrario da opinido cientifica tradicional, tdo cognitivos quanto
gualquer outraforma de cognicdo” (OLIVEIRA et a., 2001, p. 49).

Para Damasio, foram véarios os erros de Descartes, porém o fundamental é o erro
do dualismo, pois este "continua a prevalecer” e a influenciar a ciéncia e as culturas
hodiernas®® (Damésio apud Fonseca). Consiste na radical separacdo e diferenca entre
corpo e mente, matéria e espirito como se ambos ndo estivessem integrados na mesma
realidade organica. O erro induziu muitos estudiosos a considerarem a emogdo como
algo negativo, diante dos processos racionais.

O grande problema, para Damésio, reside no fato de "como sabemos que
Descartes via 0 acto de pensar como uma actividade separada do corpo, esta afirmagéo
celebra a separacdo da mente, a ‘coisa pensante’ (res cogitans) do corpo ndo pensante, 0
qual tem extensdo e partes mecanicas (res extensa)” (DAMASIO apud FONSECA).

Segundo Oliveira et al. (2001, p. 49), o trabalho de Damésio traz subsidios
fundamentais para se refletir sobre:

- natureza essencia mente organica da mente humana, em Seus processos e
registros cognitivos e afetivos;

- aexisténcia e aimportancia das emocdes na tomada de decisdes racionais
adequadas e pertinentes;

- 0 papel que tem a exposicao do individuo a certas situagdes, para compor
0 que ele chama de paisagens corporais, as quais, uma vez acionadas,
interferem nas nossas decisdes racionais.

Conseguentemente, em relacdo ao processo de aprendizagem, as emocOes

também estdo presentes, acompanhando e interferindo no mesmo, favorecendo ou
limitando, conforme a conduta dos que direcionam este processo.

1.8.Asidéiasde Maturana

Atualmente, Maturana® vem desenvolvendo pesquisas que contribuem para o
avanco do conhecimento nas areas de biologia, epistemologia e psicologia. Juntamente

SVer Glossario
8 Humberto Maturana nasceu em Santiago do Chile em 1928. Doutor em biologia pela Universidade de
Harvard e professor titular da Universidade do Chile. Desenvolve pesquisas que vém contribuindo para o
avango do conhecimento nas éareas de biologia, psicologia e epistemologia, referentes aos conceitos de
aprendizagem, percepgdo e inteligéncia
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com seus colaboradores, especialmente, Francisco Varela, teorias revolucionéarias sobre
a “biologia do conhecimento” alcancaram respeito no final do século XX.

Segundo Ramos, “Maturana e Varela desenvolveram um trabalho
transdisciplinar centrado no proposito de entender a organizacdo dos sistemas Vvivos
com relacao ao seu carater unitario”.

Maturana e Varela estudando o aparelho ético dos seres vivos, viraram 0s
globos oculares de um sapo de cabeca para baixo. O resultado 16gico, desta experiéncia,
foi que o animal passou a enxergar 0 mundo, também, de cabeca para baixo. Sua lingua
a0 ser lancada para pegar uma presa, também, ia a diregdo oposta. Obviamente, tal
experiéncia demonstrou que o aparelho 6tico esta condicionado a organizacéo do
mundo em volta do referido animal.

A partir deste experimento, concluimos a importancia do papel do observador.
Algo que os cientistas desprezaram durante varios séculos, pois as ciéncias buscavam
uma verdade Unica, ignorando o papel do observador para a constitui¢éo dos resultados.

“O fato € que, entre nés e 0 mundo existe, sempre, NGs mesmos. Entre nos e o
gue esta fora de nds existem como que lentes que nos permitem ver de forma limitada e
condicionada pelas possibilidade de traducdo de cada uma destas lentes’
(MAGALHAES, 2004).

Maturana e Varela ao conceberem a Biologia do Conhecer ou “Teoria da
Autopoiese” propuseram uma discussao a respeito da natureza do conhecer humano.

A expressdo autopoiese vem do grego poiesis que significa criagdo, logo
autopoiese significa auto-criacdo. Os autores, através de indmeras pesguisas
demonstraram que h& no ser vivo um processo de auto-construcdo, ndo existindo,
portanto, a reproducdo de uma realidade externa ou uma determinagdo do externo para
as modificacBes internas. O meio externo apenas age como um desencadeador que pode
causar perturbagdes que resultam, por sua vez, em novas interagdes do individuo com o
meio. Com isto ao longo da sua ontogenia (processo de desenvolvimento individual) o
ser vai sofrendo transformagtes em sua estrutura.

A organizagdo que define o ser vivo, Maturana denominou de autopoiese. “Nela
as mudangas estruturai s progressivas, resultantes da interagdo do individuo com o meio,
s80 marcadas por uma auto-regulacdo que preserva a identidade e a capacidade de
adaptacdo, sem as quais ocorreriaamorte” (OLIVEIRA et d., 2001, p. 51).

Quando se aprende, ha uma mudanca estrutural em todo o organismo, novas
redes de interconexdes neurais para conviver com as transformacgdes
ocorridas no meio. Aqueles bidlogos denominam este fendmeno de
autopoi ése (autofazer-se). (SANTOS, 2003, p. 26).

Nesta perspectiva, a aprendizagem ndo é algo que ocorre de fora para dentro,
como afirma os empiristas, ou de dentro para fora, como querem os inatistas, mas no
relacionar do aluno com o meio do conhecimento, sgja esse meio fisico ou humano, no
qual haaintegracdo do professores.

O fenémeno de aprender € mudar com o0 mundo e, quando o sistema nervoso
estd implicado nisso, esse mudar com 0 mundo aparece como uma mudanca
estrutural que se da com a mudanca de correlagdes sensorio-motoras que
resultam da mudanca estrutural do sistema nervoso que segue a derivacéo
gue conserva a organizacao e adaptacdo do organismo. (MATURANA apud
OLIVEIRA et dl., 2001, p. 52).
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1.9. AsidéasdeMorin

Morin'’ é o pioneiro sobre a abordagem do pensamento complexo, opondo-se a
todas as formas de reducionismo e de determinismo. A simplificacdo para o autor € um
ato inibidor que limita o processo do conhecimento.

O termo complexidade foi descrito no final do século XIX e inicio do século
XX. A complexidade esta presente na vida quotidiana, por exemplo, ao desempenhamos
uma multiplicidade de identidades (ser amiga, estudante, mae, mulher, amante,
professora).

Morin entende a complexidade como um tipo de pensamento que ndo
separa, mas une e busca as relagdes necessérias e interdependentes de todos
0s aspectos da vida humana. Trata-se de um pensamento que integra os
diferentes modos de pensar, opondo-se aos mecanismos reducionistas,
simplificadores e disjuntivos. Esse pensamento considera todas as
influéncias recebidas, internas e externas, e ainda enfrenta a incerteza e a
contradi¢cdo, sem deixar de conviver com a solidariedade dos fenémenos
existentes. Enfatiza o problema e ndo a quest&o que tem uma solucéo linear.
Como o homem, um ser complexo, 0 pensamento também assim se
apresenta. (PETRAGLIA).

E a viagem em busca de um modo de pensamento capaz de respeitar a
multidimensionalidade, a riqueza, o mistério do real; e de saber que as
determinagBes — cerebral, cultural, social, histérica — que impdem atodo o
pensamento, co-determinam sempre o objecto de conhecimento. E isto que
eu designo por pensamento complexo. (MORIN apud PETRAGLIA) .

Morin aborda os fendmenos de maneira multidimensional ndo separando suas
dimensdes, enfatizando a idéia de que a realidade é ao mesmo tempo bioldgica, psiquica
e social, portanto é importante que as dimensdes ndo sejam vistas de forma isolada uma
vez que integram a complexidade do real.

O autor ameja “sensibilizar para as enormes caréncias do nosso pensamento e
fazer compreender que um pensamento mutilador conduz necessariamente a acOes
mutiladoras” (MORIN, 2001, p. 22).

Percebemos que Morin ressalta a complexidade do conhecimento contra a
inteligéncia parcelada, mecanicista, disjuntiva, reducionista e compartimentada, tratada
pela maioria dos professores atuais que atuam como se ainda estivessem em pleno
seculo XIX. Dai a importancia de discutirmos as idéias deste pensador francés para
adotarmos uma nova proposta de ensino-aprendizagem para o seculo XXI.

1.10. Consider acOes

Este capitulo pontua sobre a teoria das IM e as concepcdes pedagogicas que
compreendem as empiristas, raciondistas e interacionistas e também apresenta
contribui¢bes dos autores. Lévy, Damasio, Maturana e Morin que desenvolvem, na
atualidade, estudos e pesquisas sobre o conhecimento humano. Estas teorias visam,
apenas, subsidiar, pedagogicamente, a confeccdo e andlise do CD-ROM, proposto nesta
pesquisa.

17 Edgar Morin nasceu em Paris em 8 de julho de 1921. Sociélogo, antropdlogo, historiador e fil6sofo
francés, diretor emérito do Centro Nacional de Pesquisa Cientifica da Franca (CNRS), Edgar Morin é
autor de varias obras, entre elas O Método, Introduc@o ao pensamento por complexo e A complexidade
humana.
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Inicialmente, apresentamos definicdes do termo inteligéncia, sob o prisma de
diversos autores, porém percebemos que as varias tentativas de conceitua-la ndo foram
satisfatorias para contempl & la adequadamente.

Com os estudos apresentados por Gardner, o termo inteligéncia que até entdo
privilegiava, somente, as competéncias linguisticas e 16gico-formal, assumiu uma nova
dimensdo. Gardner apresentou oito inteligéncias que ainda poderédo ser ampliadas.

A partir deste estudo, as teorias que indicavam uma “inteligéncia comum” a
todos e que poderia ser facilmente mensurada, através de um simples teste, cujo
resultado reduzia-se a um valor numérico perdeu suas forgas e ndo lhe € dada mais a
mesma credibilidade.

Uma contribuicdo significativa da teoria das IM é as diversas formas de
estimular as diferentes inteligéncias/competéncias, considerando a visdo pluralista dos
seres humanos. Com isto possibilita-se novas diretrizes para educagéo e um trabaho
mais amplo e eficiente dos professores que através da observacéo e vontade poderéo
efetuar um trabalho, extremamente, relevante através da estimulacdo dos canais de
aprendizagem mais naturais, peculiares a cada aluno ou grupos de alunos.

Segundo grande nimero de educadores “a teoria educaciona de que os alunos
devem ser trabalhados de forma semelhante, bastando para isto possuir 0s mesmos
recursos didético-pedagdgicos deve ser descartada, pois € necessario evoluir,
juntamente, com o0s novos estudos que oferecem a educacdo a possibilidade de
maximizar o aluno como um todo”.

Segundo a concepcdo empirista, concluimos que 0s alunos S0 meros receptores
passivos de informagdes e as atividades pedagdgicas (ensino programado) centram-se
na organizacao de estimulos adequados para a obtencdo de respostas desgjaveis de
forma a serem reforgadas ou extinguidas.

A apropriacao desta concepcao, reflete as seguintes posturas pedagdgicas: énfase
na importancia do reforco (imediato reforgo da resposta correta — feedback); negligéncia
de outros determinantes da conduta; planejamento centrado nos contetidos (elaboracéo
pormenorizada do material que se quer ensinar) e nas ferramentas externas ao aluno
para leva-lo a mudangas de comportamento; considerar indesgjavel o erro do aluno
(com o0 sucesso garantir a motivacdo); desvalorizagdo entre os pares (instrucéo
individualizada); desconsideracdo dos conhecimentos prévios dos alunos e falta de
obrigatoriedade da orientagao direta do professor.

Ja na concepcdo racionalista, destacamos a teoria de gestalt em oposicdo ao
behaviorismo. Com ela surgiu uma série de investigactes relacionadas com o estudo da
percepcdo, da solucdo de problemas e da aprendizagem. O resultado destes estudos
proporcionou a construcdo de uma teoria denominada: Psicologia da Gestalt, propondo
arealizacdo da aprendizagem, através da percepcao do campo visto como um todo. Esta
teoria apresenta também o termo “insight” que, neste contexto, se da quando a
aprendizagem ocorre subitamente.

A gestalt reduz o conhecimento humano a percepcéo, adotando, portanto una
concepcao inatista, uma vez que a percepcao depende, basicamente, do amadurecimento
do sistema nervoso.

Superando as outras concepgdes pedaglgicas, a interacionista tem como
pressuposto epistemnol 6gico o construtivismo e como principio basico a interacéo entre
0 sujeito e o objeto, ou sgja, entre o individuo e 0 meio, sendo portanto, crucial que o
homem se adapte a0 mundo e alcance um novo estado de equilibrio, ocorrido através,
segundo Piaget, de duas dimensbes. assimilagdo e acomodacéo, a fim de alcancar um
determinado estado de equilibrio, pois para este autor o desenvolvimento cognitivo
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(processo gradativo na busca do conhecimento) do individuo ocorre com desequilibrios
e equilibracdes e se realiza em estégios.

Para Piaget, o pensamento € a base que fundamenta a aprendizagem a qual esta
centrada na pessoa que a realiza. De acordo com este tedrico, 0 processo de
aprendizagem representa para 0 ser humano a obtencdo do equilibrio interno o qual
denominou equilibragdo. Portanto, vale ressaltarmos que o conhecimento produzido na
interacéo do objeto com o ambiente, propicia o desenvolvimento de esgquemas mentais
e por conseguinte o aprendizado.

Vygotsky diverge de Piaget em alguns pontos bésicos. Piaget parte do
desenvolvimento individual, ignorando as variaveis sociais em sua andlise dos estagios
cognitivos, observando, conforme mencionado a interagdo do individuo com os objetos,
bem como sua evolucdo natural. Ja Vygotsky acredita que o individuo nasce
mergulhado no grupo, ndo podendo, portanto, fazer andlise do individuo dissociado do
meio socia que esta inserido.

A aplicacdo da abordagem de Vygostky, na prética educacional, requer que o
professor reconhega a zona de desenvolvimento proximal, considerada como a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real (determinado pela capacidade do individuo em
solucionar de forma independente as atividades que lhe sdo propostas) e o nivel de
desenvolvimento potencial (determinado através de resolugdo de atividades realizadas,
sob a orientagdo de outra pessoa mais experiente ou com a cooperagao de colegas que
possuem maior capacidade).

Desta forma, a mediagdo ocorrida fora da ZDP ndo resultaria em nenhum
desenvolvimento, pois ou o auno ja sabe 0 que estd sendo proposto pelo mediador ou
n&o € capaz de entender 0 que 0 mediador esta sugerindo.

A teoria congtrutivista propde que o aluno participe ativamente da propria
aprendizagem, mediante a experimentacdo, o desenvolvimento do raciocinio, a pesquisa
em grupo, o estimulo a davida dentre outros, rejeitando a apresentacdo de
conhecimentos prontos. Condena a rigidez nos procedimentos de ensino e as avaliagoes
de material didatico demasiadamente estranho ao universo pessoa do aluno.

O tedrico Lévy aborda o impacto das tecnologias na sociedade atual. Defende a
idéia do pensamento coletivo, ou sgja, Ndo sou eu que sou inteligente mas o grupo a que
pertenco. O autor define tecnologia intelectual “como o conjunto de recursos técnicos
gue influenciam a cultura e as formas de construcdo do conhecimento de uma
sociedade” (OLIVEIRA et a., 2001, p. 61).

Partindo desta definicéo, as tecnologias intelectuais sempre estiveram presentes
no contexto educacional, seja pela utilizagcdo dos recursos tradicionals, sgja pelo uso da
informética que possibilita novas abordagens para a educacdo, quando utilizada como
ferramenta de apoio ao processo ensino-aprendizagem.

Baseando-se nas idéias de Damasio, concluimos que a concepcdo empirista é
totalmente desastrosa, pois a mesma considera o auno desprovido de emocOes.
Observamos esta caracteristica ao considerar a conduta de certos professores que
trabalham o comportamento do aluno, através de castigos e prémios sem perceberem
gue as emogoes acompanham o seu desenvolvimento cognitivo.

Ja na perspectiva de Maturana, a aprendizagem ocorre no relacionamento do
aluno com 0 meio ambiente, com isto os alunos formam novas e infinitas coordenactes
sem romper com as anteriores, pois se houvesse esta desintegragdo com o que ja foi
construido anteriormente, ocorreria a morte do sistema individual, ou sga, do
autopoi ético (auto-criacao).
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Transpondo as idéias de Morin para as concepcdes pedagdgicas, o autor nos leva
a pensar sobre a complexidade que envolve o ambiente educacional, portanto, suas
colocagdes opdemse a objetividade pretendida pel os empiritas.

Através destas teorias, percebemos a importancia das bases pedagogicas
aplicadas de forma consciente pelos professores no processo ensino-aprendizagem, a
fim de contribuir para a formac&o do individuo como um todo, com condi¢Bes de ser
individuo auténomo, disposto a ampliar os conhecimentos e consciente da importancia
dos mesmos, diante da nova sociedade tecnolOgica que esta em constantes mudangas,
requerendo novas habilidades.
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CAPITULO 11

INFORMATICA NA EDUCAGCAO

A medida que se pensa na complexa relacdo da
informética com a educagdo, mais se esclarecem
as profundas relagdes politicas que se
estabel ecem entre elas.

Fernando José de Almeida

2.1. Introdugéo

A educacdo é um processo inerente a sociedade que influencia e é influenciada
pelo contexto no qual estd inserida. As transformacfes provocadas pelo
desenvolvimento tecnoldgico e cientifico no ambiente socio-cultura do homem vem
provocando mudangas de paradigmas. Conseqlientemente, a utilizacdo da informatica
na educacgdo tem sido bastante discutida ultimamente, gerando diversas inquietactes no
ambito educacional.

O termo “Informatica na Educacdo” utilizado nesta pesquisa, refere-se ao uso do
computador no processo de ensino-aprendizagem dos conteldos das disciplinas que
compdem as organizagdes curriculares das Instituicdes de Ensino e ndo a0 uso da
maguina para aprendizagens sobre os computadores propriamente ditos.

Notamos que em muitas escolas brasileiras, a informética na educacdo tende
para 0 ensino de conceitos rudimentares sobre as partes que compdem os computadores,
os tipos de programas, dentre outros. Perde-se, portanto, a chance do uso da informética
como um rico recurso didatico para auxiliar os professores, na promocdo da
aprendizagem de outras disciplinas.

2.2.Um Pouco da Evolucéo da Informética na Educacéo

Segundo Valente®® (1999), “a utilizagdo de computadores na educacso é tdo
remota quanto o advento comercial dos mesmos’, pois em meados da década de 50,
guando os computadores comecaram a ser comercializados, surgiram as primeiras
experiéncias do seu uso na educagao.

Porém, de acordo com aguns relatos, o uso de computadores na educacéo, teve
inicio na década de 60 na area de fisica, na Universidade Federal do Rio de Janeiro.
Entretanto, ha bibliografias que relatam que este processo teve inicio de fato, na década
de 70, no ambiente universitario, especificamente, em 1971, quando se discutiu pela
primeira vez o uso de computadores no Ensino de Fisica da Universidade Federa de
Séo Carlos.

Vade ressatarmos, ainda, que ha relatos que mencionam que o uso do
computador na educacgéo, realmente, iniciou em 1980, quando foi criada a CEIE
(Comissdo Especial n° 01: Informatica na Educacdo) pela SEI (Secretaria Especia de
Informé&tica) e com os primeiros Seminarios de Informatica na Educacéo (1981 e 1982)
gue motivaram o desenvolvimento de projetos voltados para esta area nas universidades.

'® Nasceu em Jaboticabal-SP em abril de 1948. E doutor em Filosofia. Pertence a0 Departamento de
Multimeios do Instituto de Artes (IA) da Unicamp. E especialista em informética na educagdo e
coordenador-associado do Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo (Nied).
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A seguir apresentaremos a evolucdo da informética na educacéo, tendo como
referencia tedrico, principalmente, 0s seguintes autores. Vaente e Tgra. Com a
apresentacdo desta tabela, objetivamos destacar os fatos politicos, marcantes da
informatica na educagéo brasileira.

Tabela 02 — Evolucéo da Informética na Educacéo
Fonte: (VALENTE, 1999) e (TAJRA, 2001).

Data Fatos

1971 Seminario Intensivo sobre o uso dos computadores no Ensino de Fisica — Séo
Carlos—SP

1973 Primeira Conferencia Naciona de Tecnologia em Educacdo Aplicada ao Ensino
Superior (I CONTECE) — Rio de Janeiro —RJ

1979 A Secretaria Especial de Informética (SEI), efetuou propostas para alguns setores
(educagdo, agricola, salde e industrial).

1980 A SEI criou a Comissao Especid n° 01: Informatica na Educacéo (CE— IE), afim
de produzir normas e diretrizes para a &ea da informética na educacao.

1981 | Seminario Nacional de Informética na Educacdo — Braslia-DF, UNB
(Universidade de Brasilia), promovido pelo MEC/SEI/CNPg.

1982 II' Seminario Naciona de Informatica na Educacéo — Sdvador —BA, UFBA
(Universidade Federal da Bahia), promovido pelo MEC/SEI/CNPqg.

1983 Criacéo da Comissdo Especial N° 11/83 - Informética na Educagdo, composta
pelos membros. MEC, SEI, CNPg, Finep (Financiadora de Estudos e Projetos e
Embratel (Empresa Brasileira de Telecomunicagdes S.A.)

1983 Criagdo do Projeto EDUCOM — Educacdo com Computadores — 1° Projeto oficia
de Informética na Educagao.

1984 Varios outros centros de estudos do Projeto EDUCOM foram criados.

1986 Criacdo do Comité Assessor de Informética para Educacdo de 1° e 2° graus —
CAIE/SEPS.
Aprovacdo do Programa de Ac&o Imediata em Informatica na Educacéo

1987 Programa de Ac¢do Imediata em Informética na Educagéo.
Implantagéo do Projeto FORMAR I, Curso de Especidizagdo em Informéatica na
Educacdo, realizado na UNICAMP (Universidade Estadual de Campinas). Projeto
CIEd que visava aimplantacéo de Centros de Informética e Educagéo.

1989 Instituicdo do Programa Nacional de Informética Educativa PRONINFE na
Secretaria-Gera do MEC.

1990 Aprovagao do Regimento Interno do PRONINFE.
| Simpoésio Brasileiro de Informética na Educacdo — | SBIE — Rio de Janeiro,
organizado pela COPPE/Sistemas/lUFRJ e Depto. de Educagéo — PUC do Rio de
Janeiro. (Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro).

1991 I SBIE, organizado pelo Instituto de Informética da UFRGS (Univ. Federa do
Rio Grande do Sul).

1997 até Langcamento do Prolnfo — Programa Nacional de Informatica na Educacgo,
osdias Vvinculado & Secretaria de Educacdo a Distancia, do MEC
atuais  Implantacdo do Projeto Ensino On Line.

Dentre eles destacaremos. Projeto EDUCOM, Projeto FORMAR, Projeto
PRONINFE, Projeto Prolnfo e o Projeto Ensino On Line (EOL).

Segundo Tara (2001, p.31), o Projeto EDUCOM - Educagdo com
Computadores — “foi a primeira acdo oficial e concreta para levar os computadores até
as escolas publicas’.
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Esta medida possibilitava as mesmas oportunidades que as escolas particulares
ofereciam aos seus alunos. Notamos, também, que este projeto objetivava o
desenvolvimento da pesguisa para o uso da informética na educagéo.

Ja o Projeto FORMAR tinha como finalidade proporcionar uma formagéo inicial
a professores de 1° e 2° graus das redes municipais e estaduais de educacdo. Para tanto,
foram criados Centros de Informética na Educagdo - CIEDs em cada estado brasileiro.

ApGs a redlizagdo do Projeto FORMAR, dezessete CIEDs foram implantados,
sendo um em cada Estado da Federacdo (com aproximadamente, 15 a 30
microcomputadores).

O Projeto Prolnfo apresentava pontos fortes como apoio a utilizacdo e ao
desenvolvimento da informatica nos ensinos de 1°, 2°, 3° graus e educacdo especial,
estimulo a criacdo de varios centros de pesquisas distribuidos pelo pais, bem como a
capacitacdo continua e permanente de professores. A criacdo do Projeto Prolnfo
pretendia formar Nucleos de Tecnologias Educacionais — NTEs em todos os estados
brasileiros.

O site <http:www.proinfo.gov.br> traz a seguinte definicao:

O Prolnfo € um programa educacional criado em 9 de abril de 1997 pelo
Ministério da Educacdo por meio da portaria 522, para promover o uso da
Telemética como ferramenta de enriquecimento pedagGgico no ensino
publico fundamental e médio. Suas estratégias de implementacéo constam
do documento Diretrizes do Programa Nacional de Informética na Educacéo,
dejulho de 1997.

Este Programa foi desenvolvido pela Secretaria de Educagdo a Distancia
(SEED), através do Departamento de Informatica da Educacéo a Disténcia - DEIED, em
parceria com as Secretarias Estaduais e algumas Municipais de Educacdo. O Programa
funciona de forma descentralizada, ou sgja, caracteriza-se pela agdo conjunta dos trés
niveis de governo — federal, estadua e municipal — a fim de introduzir e consolidar as
tecnologias da informacéo e da comunicacéo (TCIs) no processo educacional brasileiro.

O Projeto Ensino On Line (EOL) enviou para as escolas, no ano de 1997, pela
SEE (Secretaria de Estado da Educagdo) em S&o Paulo, 984 computadores, juntamente
com “softwares pedagdgicos’, a fim capacitar os professores, visando o uso da
informatica na educacao.

Em 1998, teve inicio a aplicacdo deste projeto em todas as Escolas de Ensino
Fundamental e Médio.

Diversos outros projetos atuais poderiam ser destacados nesta pesquisa, porém
ndo objetivamos realizar uma exaustiva descricdo das acles redlizadas, buscamos
pontuar, apenas, alguns dos grandes projetos que influenciaram e contribuiram para a
historia da Informatica na Educacéo Brasileira.

2.3. AsNovas Tecnologias Educacionais

Segundo Froes o termo “tecnologid’ teve sua origem nas palavras gregas
“téchné’ , que é arte, arte no sentido de “produzir algo, buscando conhecer-se no que se
produz” e “logos’, que quer dizer palavra, tratado, pensamento, discurso. Atuamente, a
énfase esta muito mais no “téchné” , porém ndo vista como arte de fazer.

Segundo entrevista concedia por Francois Sigaut a Sheps (1996, p. 47), o termo
“tecnologia” difundiu-se na Franca depois da Ultima guerra, primeiramente com a
mesma acepcao que nos paises anglo-saxdes de onde provinha, isto €, para designar
conjuntos de técnicas modernas e de cardter cientifico, em oposicdo as préaticas
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supostamente empiricas dos artesdos. Sheps (1996, p. 47) coloca, também, que “na
realidade, existia na Europa uma tradicdo de emprego mais antigo dessa paavra: na
Alemanha, ela remonta ao século XVIII e faz da tecnologia o0 que se poderia chamar
uma ciéncia das técnicas, isto €, uma ciéncia que seria para as técnicas o0 que a biologia
€ para 0s seres vivos, ou 0 que alinglistica € para as linguas’.

Conforme Lévy, por trés das técnicas agem e reagem ideais, projetos sociais,
utopias, interesses econdmicos, estratégias de poder, toda a gama dos jogos dos homens
em sociedade. Portanto, qualquer atribuicdo de um sentido Unico a técnica sO pode ser
dubia

Por tecnologia compreende-se um “conjunto de conhecimentos, especialmente
principios cientificos, que se aplicam a um determinado ramo de atividade” (Dicionario
Aurélio). Independente do real sentido aplicado a técnica e a tecnologia, o importante é
gue a nossa sociedade est4 caracterizada pela informacdo e pelo conhecimento e as
“novas’ tecnologias estédo a cada dia ocupando um maior espaco no cendrio em que
vivemos.

E as tecnologias educacionais? Parece-nos ser bastante significativa a interagéo
entre a educacdo e os recursos tecnoldgicos de informética e comunicagcdo que nos
permitem, além de amenizar as diferencas que nos separam dos sistemas educacionais
dos paises desenvolvidos, nos possibilitam acancar novos patamares de qualidade na
educacdo.

Notamos que nem todas as tecnologias inventadas pelo homem sdo importantes
para a educacéo. Neste contexto, vamos pensar em termos de tecnologia que promovem
mudancas substanciais para a educagao.

Conforme Peter Drucker apud Chaves “estamos vivendo numa Segunda
Renascenca. A primeira Renascenca seria 0 livro impresso, tornado possivel pela
impressa de tipo mével inventada por Guttenberg em 1450”.

Antes deste periodo, a maioria das pessoas, até mesmo aquelas que exerciam o
poder, era analfabeta, pois a difusdo da leitura e escrita ndo era possivel, restringia-se a
peguenos grupos, contribuindo, decisivamente, para o dominio do poder destes. Com a
chegada desta tecnologia — livro impresso — houve um “divisor de &guas’, pois com 0
passar do tempo, esta tecnologia tornou-se atingivel por diversas classes sociais e 0
saber popularizouse.

A segunda Renascenca que estamos vivendo, ou sga a outra tecnologia
educacional, apontada por Drucker apud Chaves é o computador que nasceu como
tecnologia bélica e se popularizou como tecnologia industrial e comercial, e hoje é
também um meio de comunicagdo e de tecnologia educacional.

Verificamos que desde a primeira tecnologia educacional até a segunda, ha
indmeras outras tecnologias que podem ser apontadas, embora, geralmente, ndo séo
referenciadas como tecnologias, pois este termo, na maioria das vezes esta associado ao
uso do computador, referenciado por alguns como o Proteu'® das méguinas, e a0s meios
centrados neste.

Como exemplos de outras tecnologias educacionais, podemos citar: lousa, giz,
televisdo, ré&dio, video, datashow, aparelho de som, etc. as quais podem ser um
excelente recurso-didético, desde que utilizadas de forma correta pelos professores.

Nesta pesquisa, discutiremos as tecnologias de informagédo, centradas no uso do
computador o qual é um aparato tecnoldgico, capaz de aglutinar véarias tecnologias
existentes (som, imagem, animagdo, video, etc.) com grande interatividade,
contribuindo, desta forma, para aumentar o poder intelectual dos homens.

190 computador como o Proteu das maquinas, na medida em que poderia assumir vérias formas: usado
ora para navegar nalnternet ora como editor de texto ora como ferramenta gréfica. Ver Glossario.
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Certamente, podemos verificar diferentes formas de aprendizagem
proporcionadas por estas novas tecnologias, como 0 uso da internet — tecnologia de
comunicagdo - que abre a nossa frente um “mar” de informagbes que nos permite
navegar e estar em diversos lugares a0 mesmo tempo como consultando um banco de
dados da Universidade de S&o Paulo e logo em seguida realizando uma pesquisa nos
Estados Unidos, sem sairmos do nosso local de estudo ou trabal ho.

Com isto, verificamos as inimeras possibilidades de pesquisas instantaneas que
podemos adquirir com o uso da Internet, algo ndo permitido anteriormente a esta
tecnologia que modificou, de forma significativa, 0 nosso conceito de espaco e tempo.
Além disto, podemos captar e transmitir textos, imagens e sons, possibilitando a troca
de informagbes com maior velocidade e dinamismo e, até mesmo permitindo a
comunicagao em tempo real.

A tecnologia da informag&o nos possibilita trabalhar também com poderosas
ferramentas como editores de textos, planilhas eletrbnicas e outras que nos
proporcionam um ambiente adequado para o desenvolvimento das atividades que
requerem estes tipos de ferramentas. Além disto, nos possibilita a utilizagdo do CD-
ROM? que permite grande armazenamento de informacdes.

E fundamental salientarmos que estas novas tecnologias, advindas do uso do
computador, ndo podem substituir o professor, mas requerem algumas modificagoes de
comportamento do mesmo, pois podera agir como um incentivador da curiosidade do
aluno, despertando o querer conhecer e pesquisar.

Logo, evidenciamos que o papel do professor continua sendo de suma
importancia, pois deve controlar 0 processo de pesquisa, orientando o aluno para que
aprenda a filtrar as informacdes e transforméa-las em conhecimento, pois com estas
novas tecnologias de comunicacdo, embora derrubem os muros da escola, 0 auno ndo-
orientado podera se perder e, até mesmo, a Internet funcionar, apenas, como uma fonte
de entretenimento sem nenhum efeito satisfatorio para a aprendizagem.

E importante constatarmos que estas tecnologias estdo a cada dia se tornando
mais reais nos universos escolares e que podem ser fundamentais no crescimento
intelectual tanto dos alunos como dos professores que, também, sdo constantes
aprendizes, mas por outro lado pode ser frustrante 0 mau uso das mesmas, uma vez que
utilizadas de forma inadequada permanecerdo no ambito superficial.

Diante desta dualidade que pode ocorrer nos ambientes de aprendizagem, para
gue possamos obter os resultados desgjados, os alunos necessitam de orientagoes
significativas dos professores, pois € necessario proporcionar condicdes para que
caminhem com 0s seus proprios pés, a fim de serem constantes pesguisadores,
organizando 0s seus pensamentos, buscando as informacBes necessarias para
transforma-las em conhecimentos efetivos, despertando o “ querer-aprender”, pois, desta
forma, certamente, a aquisicdo do conhecimento serd mais eficaz e o tempo de
aprendizagem melhor aproveitado.

Podemos notar, portanto, que o encantamento das tecnologias ndo residem nelas
proprias, mas em nés mesmos quando as utilizamos adequadamente, permitindo 0 nosso
crescimento intelectual .

2.4.0 Computador na Educacéo

Para 0 bindbmio “Computador e Educacdo” parece ndo haver meias medidas, pois
pais e professores se dividem em grupos que tém opinides, geramente, contraditorias.

29 Do ingles Compact Disk - Read Only Memory
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Segundo Umberto Eco apud Gasperetti (2001, p. 15), “voltam a arena o partido
dos apocalipticos (que temem o novo meio) e o dos integrados (que o adoram)”, sendo
gue estes, freqlientemente, se enfrentam em debates inlteis. Destaca, também, que tem
surgido um novo grupo, mais equilibrado e com maior consciéncia dos problemas
pedagdgicos pela introducéo das novas técnicas, mas esta €, ainda, uma ala minoritéria.

Para aguns professores foi alarmante, quando se iniciou a discussdo sobre a
introducéo do uso do computador na educacdo escolar. Imaginaram que teriam que se
preocupar com mais uma tarefa em seu dia-a-dia, cheio de atribulagbes, porém para
outros, a insercdo desta tecnologia foi tranquila, apresentando grandes expectativas em
relagcdo ao assunto.

Cabe a nés discutirmos como este processo sera conduzido, a fim de provocar
mudancas de paradigma pedagdgico, pois segundo Veiga (2001) “entender este binbmio
€ ter em vista o fato de que o computador se tornou um instrumento, uma ferramenta
para aprendizagem, capaz de desenvolver habilidades intelectuais e cognitivas’.

2.4.1. Por qué o uso do Computador na Educacéo?

O uso do computador na Educacdo pode ser de extrema importancia, a ponto de
permitir uma transformagédo de paradigma educacional. Depende, entretanto, de como é
utilizado e paraisto é importante elucidarmos os motivos que o justifiquem no ambiente
educacional.

Segundo Valente (1993? p. 2), “o ensino pelo computador implica que o aluno
possa adquirir conceitos sobre, praticamente, qualquer dominio”, além disto, pode ser
utilizado de diferentes formas. Dependendo de sua utilizacdo, pode ter abordagens
pedagdgicas bastante variadas que oscilam entre os polos, conforme demonstrado, na
figura abaixo:

Ensino-Aprendizagem
Através do Computador
Diregdo do Ensino Diregdo do Ensino
Computador Computador
Software Software
Aluno Aluno

Figura 07 — Processo ensino-aprendizagem através do computador
Fonte: (VALENTE,1993a, p. 2)

Com esta figura, Valente demonstra que os elementos utilizados nos dois polos
s80 0s mesmos (computador, software e aluno), porém o gque determina a polaridade é a
forma como sdo utilizados. De um lado o computador através do software ensina ao
aluno e no outro, o aluno através do software ensina ao computador.

Podemos notar que neste esquema 0 processo ensino-aprendizagem, utilizando
0 computador ocorre de duas formas distintas: 0 computador “ensina’ ao aluno ou o
aluno “ensina’ ao computador.

Quando o computador “ensina” ao aluno, segundo o autor, ele assume o papel de
“uma méquina de ensinar e a abordagem educacional € a instrucdo auxiliada por
computador”, a qual tem suas raizes nos métodos de instrucdo programada tradicional.
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Os softwares que implementam esta abordagem podem ser divididos en
duas categorias. tutoriais e exercicios-e-prética (“drill-and-practice”). Um
outro tipo de software que ensina é dos jogos educacionais e a simulagéo.
Nesse caso, a pedagogia utilizada é a exploragéo autodirigida ao invés da
instrucdo explicitaedireta. (VALENTE,19934, p. 02).

No outro polo, quando o auno “ensina’ ao computador, temos como software
linguagens de programac2o, tais como Pascal, Basic e o LOGO?! ou um processador de
texto. Aqui o computador ndo € mais visto como uma maquina de ensinar, mas sim
como uma ferramenta que permite ao aluno resolver os seus problemas ou escrever
dentre outras atividades.

Dentre estas linguagens de programagéo, destacaremos 0 LOGO que néo € sd o
nome de uma linguagem de programagdo, mas também de uma filosofia de educagéo.
Foi desenvolvida, nos anos 60, no MIT (Massachusetts Institute of Technology) pelo
matemético Papert??, ap6s trabalhar durante cinco anos, no Centro de Epistemologia
Genética de Piaget, iniciou um trabaho junto com pesguisadores de computacdo e
inteligéncia artificial. Além disto, foi desenvolvida, também, por ele e sua equipe a
proposta construcionista que se opde a instrucionista.

E importante ressaltarmos que outros autores classificam os softwares
educativos, bem como as formas de utilizagdo do computador, no ambiente educacional
de outras maneiras. Como exemplo, podemos citar Taylor apud Monserrat Neto (1999,
p. 3) que classifica de trés formas o uso do computador: tutor, ferramenta e tutelado e,
consequentemente, os softwares utilizados.

No uso do computador como tutor, temos o tipo de software que instrui o aluno,
jd como tutelado, o software permite que o aluno instrua o computador e como
ferramenta, temos o software em que o auno manipula as informagdes. H& autores que
se referem ao uso do computador tutor, utilizando o termo “CAI"%3,

O autor Chaves apresenta as seguintes maneiras que o computador pode auxiliar
0 processo pedagdgico: Instrucdo Programada, Simulagdes e Jogos, Aprendizagem por
Descoberta- 0 LOGO e Pacotes Aplicativos.

Temos o método Instrucdo Programada quando o computador ensina ao aluno,
sendo que o termo “CAl” €, freglentemente, utilizado para se referir a este método. A
smulacdo ocorre quando se pretende imitar um sistema, real ou imagin&rio. Ja os
pacotes aplicativos podem ser exemplificados com o0s processadores de textos,
gerenciadores de banco de dados, planilhas eletrbnicas, dentre outros. Finalmente, na
Aprendizagem por Descoberta, o autor enfatiza o LOGO, devido a énfase que o mesmo
da a aprendizagem, na verdade na auto-aprendizagem.

Apdbs nos atermos a uma breve discusséo sobre as formas que o computador
pode assumir, dependendo da maneira como € utilizado e do software que permeia este
processo, face a aprendizagem, discutiremos o por qué de utilizar o computador no
processo ensino-aprendizagem, afinal é realmente relevante ou trata-se de apenas mais
um recurso didético, como tantos outros, que acaba por ndo contribuir de forma
significativa para a educacdo?

21 O nome LOGO foi uma referéncia a um termo grego que significa: pensamento, ciéncia, raciocinio,
célculo, ou ainda, razao, linguagem, discurso, palavra. Disponivel em:
http://www.comp.ufla.br/~bruno/wxlogo/docs/oquee.html

22Dr. Seymour Papert matemético, considerado um dos pais do campo da Inteligéncia Artificial. Além
disso, ele é internacionalmente reconhecido como um dos principais pensadores sobre as formas pelas
quais atecnol ogia pode modificar a aprendizagem

%3 Do inglés, “Computer Assisted Instruction” que significa“Instrugdo programada via computador”.
(AssisBrasil, 1985).
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Conforme mencionado, anteriormente, a introducéo do conputador na educacdo
esta provocando controvérsias, até mesmo entre os professores que se sentem
ameagados com a presenca deste novo equipamento, pois possibilita o questionamento
das préticas educacionais como ndo ocorria antes. Além disto, 0 computador pode levar
0 professor a inseguranca ao perceber que o aluno sabe mais do que ele sobre
determinado tema. Segundo Gasperetti (2001, p. 16), “o computador poderd nivelar os
conhecimentos”.

Como ja verificamos ha os apocalipticos e os integrados. Vamos nos ater nas
visdes céticas e otimistas, embora, podemos considerar a visdo dos indiferentes
preocupante, pois ndo permite qualquer possibilidade de acdo e de didogo, a medida
gue negam um posicionamento, frente ao tema em questéo.

Segundo Vaente (1993b, p. 02), os argumentos dos céticos assumem diversas
formas. Um argumento seria “a pobreza do nosso sistema educacional”. N&o é
novidade que o nosso sistema educacional se encontra a desgjar e que ao longo da
histéria, constatamos que ndo é dada a ele a valorizacdo merecida. Porém, ndo é a
auséncia do computador que resolveria as pendéncias educacionais que se arrastam por
tanto tempo. Pelo contrario, 0 seu ndo uso contribuiria para que a escola ficasse ainda
mais distante daquilo que deve proporcionar aos alunos que serdo os futuros
profissionais e a massa critica da sociedade brasileira.

Outro argumento, apontado pelo autor seria a “desumanizacéo gue essa maguina
pode provocar na educacdo”. Uma das vertentes trazidas por este argumento seria a
substituicdo do professor pelos computadores, 0 que evidentemente podera ocorrer se 0
professor continuar sendo apenas um transmissor de conhecimentos, pois isto o
computador € capaz de fazer com maior eficiéncia. Outra vertente deste argumento, € 0
fato da crianca ter contato com uma maguina fria e racional que poderia levar a
formacdo de individuos desumanos e robdticos. Argumento este que ndo se justifica
uma vez que, o problema esta no estilo de vida de cada um e ndo na méguina em s, pois
0 computador € um aparato eletrénico como televisdo, video, etc.

Além destes, temos outros argumentos, relacionados ao fato da escola,
professores e pais terem uma abordagem diferente da que vivenciaram. Dentre os
argumentos apresentados, este, certamente, € 0 que mais causa entraves a introducéo
dos computadores na educacdo, pois lidar com 0 novo causa inseguranca e,
natural mente, uma certa aversao.

Em relacdo a visdo otimista, como 0s principais argumentos apontados por
Vaente (1993b, p. 04), temos o “modismo”. Como em outros paises, estados e escolas
dispdem do equipamento, fazse necessario utiliza-1o também em nossas escolas. Trata
se, portanto, de um argumento superficia, uma vez que devem ser usados com
consciéncia e senso critico.

Outro argumento apontado seria que “o0 computador fara parte da nossa vida,
portanto a escola deve nos preparar para lidarmos com essa tecnologia’. Temos neste
caso, outro argumento superficial, pois o simples fato do computador fazer parte da
nossa vida, ndo implica em termos que inseri-lo como uma disciplina do curriculo, pois
este argumento acaba levando a postura de estuda-Io como um equipamento em si.

Um outro argumento apontado pelo autor ‘o computador € um meio didatico”,
tal como um retroprojetor, um video, dentre outros, diferindo-se destes por contar com
recursos como animacdo, som, texto, de forma integrada, porém esta forma de
caracterizacdo o leva a subtilizacdo em relacdo a0 que 0 mesmo pode oferecer como
uma ferramenta de aprendizagem.

“Motivar e despertar a curiosidade do aluno” é um argumento preocupante e
deverd levar a escola a repensar sua préatica pedagdgica, pois o fato de ter que contar
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com o computador para se tornar motivadora € de fato algo assustador. Uma instituicéo
de ensino devera ser interessante pelo 0 que acontece na escola e ndo por possuir mais
esta tecnologia.

Finalmente, o argumento mais nobre e irrefutavel do uso do computador na
educacdo: “desenvolver o raciocinio ou possibilitar situacbes de resolucdo de
problemas”.

Além destes argumentos, tendo em vista a visdo otimista, acreditamos que o uso
do computador pode contribuir para a aprendizagem do aluno que possui dificuldades
em aprender de certa forma, pois através da integracdo de varias midias, podemos
ampliar o leque de opgdes para uma aprendizagem significante.

Verificamos que sdo véarios 0s argumentos apresentados, conforme as visoes
céticas e otimistas do uso do computador em ambientes educacionais. Cabe aos
professores terem elementos suficientes para definirmos 0s Nnossos posi cionamentos,
em relacdo aos motivos pelos quais devemos utiliza-lo, bem como escolher a forma
apropriada de uso para que este recurso possa contribuir, significativamente, para o
processo ensino-aprendizagem.

2.4.2. O professor frente ao uso do Computador na Educacéo

Frente as inovagdes tecnoldgicas, especialmente sobre o computador na
educacdo, ha diferentes posturas dos professores. Quartiero & Bianchetti, através de
leituras, observacOes e reflexdes chegaram a classificacdo dos professores em quatro
grupos:

1. No primeiro grupo aponta os apologetas, laudatarios ou deslumbrados com a
capacidade dos individuos objetivarem sua inteligéncia nas maguinas. Estes sO véem
aspectos positivos nas novas tecnologias. Para este grupo, a Unica saida para a
humanidade é tecnologizar-se completamente. Estdo sempre a par da Ultima inovagdo
tecnoldgica, colocando as suas possibilidades como fato incontestavel e irreversivel e
gue serd necessariamente responsavel pela melhoria de vida da populagdo de forma
gerd.

2. Os apocalipticos formam o segundo grupo. S80 0s que sO véem aspectos
demoniacos nas criacBes tecnoldgicas dos homens. Para estes, a televisdo é a causa da
desagregacdo familiar; as maguinas de calcular s&o um elemento limitador do
raciocinio; o telefone impede a aproximacdo fisica das pessoas, 0 computador esta
substituindo e colocando 0 homem a seu servico, etc. Segundo este grupo, a causa de
tudo o que esté ocorrendo de errado na sociedade € a adesdo irrefletida dos homens aos
artefatos tecnol 6gicos.

3. O terceiro grupo é dos indiferentes, acomodados ou ensimesmados. Ficam
alheios as transformagfes que estdo ocorrendo, apesar de todas as evidéncias que 0s
cercam. Consideram que ja estéo velhos demais para aprender uma nova linguagem ou
gue seu tempo de aposentadoria estd muito proximo, o que afastaria a necessidade de
assimilar essa nova cultura ou ainda acreditam que essas tecnologias nunca chegaréo a
sua escola, especialmente se for publica

4. Finamente, no quarto grupo estdo os educadores que procura posicionar-se e

apreender as novas tecnologias exatamente como elas sdo: criagbes humanas,
carregadas de ideologias, capazes de contribuir para que o individuo tenha sua vida
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facilitada, mas se usada indevidamente podera favorecer a submissdo das pessoas ao
poder instituido de quem as constréi, domina ou possul.

Diante deste contexto, os educadores devem estar atentos aos pros e contras da
utilizacdo desta poderosa méaquina na educacéo, para terem condigoes de analisar o que
€ necess&rio para a prética didria, tendo como meta buscar tudo aquilo que possa
contribuir de maneira significativa para uma aprendizagem mais eficaz.

O ideal seria que um grande nimero de professores se situasse, no Ultimo grupo
apresentado, buscando o ponto de equilibrio e procurando analisar 0 computador nem
como a solucdo para todos os problemas nem como, apenas, um recurso didético a mais,
pois ignorar 0 seu potencial pode ser tdo grave quanto acreditar que podera resolver
todos 0os nossos problemas. Entendemos que mais importante que tomar partido €,
necessariamente, compreender efetivamente o que se passa.

E preciso sair das amarras do senso comum e analisar vérios aspectos de
forma cientifica e controlada, livres de preconceitos e pré-juizos que podem
levar a prejuizos sérios, fugindo dos extremos perigosos do computador-
deus ou do computador-dembnio. Subestimar ou hipervalorizar as
caracteristicas do computador ja € meio caminho andado para o fracasso do
computador como auxiliar de ensino. (SOUZA,1996).

Portanto, deve-se ter um olhar critico e agir criteriosamente, o que leva os
educadores a necessidade de plangar, enfim de refletirmos sobre a prética a ser
desenvolvida. A questéo do plangamento que envolve a reflexéo de praticas € um dos
pontos positivos da inser¢céo do computador no ensino, pois isto implica em uma rova
postura diante de um novo contexto.

Para uma participacdo eficaz no processo de informética na educacdo, fazse
necessario a capacitacéo do professor, perante esta nova realidade educacional, pois €
fundamenta que ele saiba andlisar, de forma critica a integragdo desta nova tecnologia
com sua prética de ensino.

O professor deve estar aberto para mudangas, principalmente, em relacéo a
sua hova postura: o de facilitador e coordenador do processo de ensino-
aprendizagem; €ele precisa aprender a aprender, a lidar com as répidas
mudangas, ser dindmico e flexivel. Acabou a esfera educacional de detengéo
do conhecimento, do professor “sabe tudo”. (TAJRA, 2001, p. 114).

Devem, portanto, estar a cada dia mais preparados para enfrentarem 0s novos
desafios gue surgirem pela caminhada, nunca deixando de serem criticos e abertos ao
novo, pois o desconhecido de hoje podera nos abrir novas oportunidades para
construirem um trabalho proficuo e de qualidade com o0s nossos alunos para que estes
estejam aptos a sociedade atual que passa por constantes transformagdes, exigindo
cidaddos com a capacidade de aprender a aprender.

Diante disto, a hecessidade de formag&o dos professores para trabalharem com a
Informatica na Educacéo deve ser efetiva, capaz de superar os obstaculos que surgirem,
diante das modificagdes de postura que o atual contexto exige.

A formacgdo do professor para ser capaz de integrar a Informatica nas
atividades que redliza em sala de aula deve prover condi¢fes para ele
construir conhecimento sobre as técnicas computacionais, entender por que
e como integrar 0 computador na sua prética pedagégica e ser capaz de
superar barreiras de ordem administrativa e pedagdgica. Essa préatica
possibilita a transicdo de um sistema fragmentado de ensino para uma
abordagem integradora de conteido e voltada para a resolucdo de problemas
especificos do interesse de cada aluno. Finalmente, deve-se criar condicfes
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para gue o professor saiba recontextualizar o aprendizado e as experiéncias
vividas durante a sua formagdo para a sua realidade de sala de aula,
compatibilizando as necessidades de seus alunos e 0s objetivos pedagdgicos
que se dispde aatingir. (VALENTE, 1999).

A consciéncia critica aliada a formagdo efetiva que o professor deverd adquirir
exerce forte significado sobre a relacdo professor/aluno/computador a qual esta,
fortemente, relacionada aos quatro pilares da educacdo que foram discutidos no relatorio
de Delors (1999) os quais promovem a educagdo como desenvolvimento humano. S&o
eles. Aprender a Ser, Aprender a Conviver, Aprender a Fazer e Aprender a Conhecer.

O principio norteador desta proposta enfatiza uma formagéo integral que o aluno
deverd adquirir para que possa atuar de forma promissora em uma sociedade que se
encontra em constantes modificagdes, apresertando novos desafios que devem ser
superados, frequientemente.

2.5. Softwar e Educativo

[...] da andlise dos softwares é possivel entender que o aprender ndo deve
estar restrito ao software, mas a interagdo professor-aluno-software. Cada
um dos diferentes softwares usados na educagdo [..] apresentam
caracteristicas que podem favorecer, de maneira mais explicita, 0 processo
de construgdo do conhecimento. (VALENTE).

2.5.1. Conceitos e Car acteristicas

E indiscutivel o fascinio que as novas tecnologias exercem sobre os professores
e aunos, porém o simples uso dos computadores nas salas-de-aula ndo significa ganho
algum para 0 processo ensino-aprendizagem. E necessario observar a qualidade dos
softwares que serdo trabalhados e a partir disto transforma-los em um importantissimo
instrumento a servico da educagéo.

Os softwares que se encontram nas ingtituicbes de ensino podem ser
referenciados como softwares educacionais termo este que engloba todos aqueles que
permeiam o ambiente educacional, quer seja a &ea administrativa quer sgja a area
pedagdgica. Porém, agueles voltados para o uso do auno, integrando o processo de
ensino-aprendizagem sdo denominados de softwares educativos (SE) ou Programa
Educativo por Computador (PEC) ou mesmo Courseware e serdo os que discutiremos,
nesta pesguisa.

A diferenca apresentada pelo SE em relacdo aos demais “é o fato de ser
desenvolvido com a finalidade de levar o aluno a construir determinado conhecimento
relativo a um contelido didatico” (OLIVEIRA et al., 2001, p. 73). Qutros softwares
como planilhas eletronicas, banco de dados e editores de textos, embora utilizados em
contextos educacionais, ndo serdo tratados, nesta pesquisa, como software educativo,
uma vez que sdo, apenas, ferramentas que auxiliam em determinadas atividades como
digitacdo de um texto, realizacdo de caculos, armazenamentos de dados entre outras,
n&o possuem as caracteristicas que fundamentam um SE.

Vahl Junior (2000, p. 26) destacada as principais caracteristicas que devera ter
um software educativo:

- Facilidade de uso: Deve permitir que qualquer usuario possa utiliza-1o, sem solicitar
conhecimentos computacionais prévios.
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- Capacidade de motivacdo: As atividades dos softwares devem ser atrativas ao
professor e ao aluno, permitindo, portanto, despertar e manter a curiosidade dos
MesMos.

- Relevancia Curricular: Os contelidos dos softwares devem estar relacionados com os
conteidos curriculares em vigor, ou sgja, devem atender as reais necessidades dos
professores e alunos, N0 momento em que estdo sendo estudados.

- Versttilidade: Os softwares devem adaptar-se as diferentes necessidades dos
professores e aunos, integrando facilmente aos outros recursos didéticos disponiveis e
aos curriculos . Paraisto, € importante que 0s materiais sgjam programaveis e abertos,
a fim de permitir a modificacdo de alguns parametros como grau de dificuldade,
tempo para respostas, etc.

- Enfoque pedagogico: Geramente, os softwares deverdo estar de acordo com as
tendéncias pedagdgicas atuais.

- Continua atividade intelectual do aluno.

- Facilitar aprendizagens significativas para os aunos, partindo dos
conhecimentos prévios.

- Desenvolver as capacidades e estruturas mentais dos alunos, especialmente o
raciocinio, a reflexdo critica e a criatividade, evitando desta forma a ssmples
memorizacao de contelidos.

- Desenvolver atividades meta-cognitivas e estratégicas de aprendizagem nos
estudantes, frente as reflexdes sobre seus conhecimentos e os métodos
utilizados por eles.

- Orientacdo direcionada aos alunos. Os softwares devem ser construidos voltados mais
para os alunos do que para os professores, permitindo que eles possam ter o controle
da situaco e incentivando a auto-aprendizagem.

- Modulos de avaliagéo: Os programas devem incluir modulos de controle e avaliacéo
das atividades realizadas pelos alunos, de forma que proporcione informacfes que
permitam a continuidade dos trabalhos e dos processos cognitivos desenvolvidos
pelos alunos.

- Tecnologia avancada: E importante que se utilizem as crescentes potencialidades do
computador e as tecnologias multimidia em geral, afim de obter melhores resultados.

- Diferencid no que diz respeito a outros materiais. E imprescindivel que estes
softwares tenham elementos que os diferenciem substancialmente dos outros recursos
didaticos, podendo desta forma groveitar o grande potencial, proporcionado pelo
computador, pois os investimentos realizados com todos 0s aparatos e 0s softwares
educacionais somente justificam se 0s computadores superarem os demais recursos
didaticos existentes.

Além destas caracteristicas, Oliveira et al. (2001, p. 74) apontam outras que
contribuem para distinguir um software educativo dos demais:

- Interacdo entre usuario e programa, mediada pelo professor.

38



- Definicéo e presenca de uma fundamentagdo pedagogica que permeie todo o
Seu desenvolvimento.

- Atualizacdo quanto ao estado de arte.

Ressaltamos que cada uma das caracteristicas como Contetido, Interagdo aluno-
SE-professor, Fundamentacdo pedagdgica e Programacdo “ndo esta necessariamente
presente de forma balanceada nos variostipos de programas educativos disponibilizados
no mercado” (OLIVEIRA et a., 2001, p. 75).

Além das caracteristicas apresentadas, é importante ressaltarmos que o software
educativo tem como proposta proporcionar a aprendizagem individual, permitindo que o
aluno assuma o controle sobre o curso dos acontecimentos. O erro pode ser visto como
um alicerce para o acerto, ou sgja, poderd se transformar em novas oportunidades para
aprender, adém disto favorece a colaboracdo entre os alunos e vai de encontro a
preocupacdo dos professores, no que diz respeito a preparacéo dos jovens para acessar
as novas tecnologias. Este software poderd também permitir a interacdo dos alunos em
diversos niveis de dificuldades que podem ser gradativamente al cancados.

Outro importante aspecto a ser considerado sobre os softwares educativos € a
sua classificagado ou categoria.

2.5.2. Classificacéo dos Softwar es Educativos

Dependendo do autor, os softwares podem ser classificados de diferentes
formas, porém cabe ressaltarmos que os principios basicos que fundamentam cada
classificagdo sdo, praticamente, 0S mesmos.

A andlise de softwares, conforme Vaente, pode ser um interessante exercicio
para auxiliar na compreensdo do papel do computador e da influéncia que o mesmo
exerce no processo de construcdo do conhecimento. Este processo de andlise também
torna possivel a existéncia de uma classificagcdo para os diferentes tipos de softwares
existentes.

Segundo Vieira (2001), os diversos tipos de softwares usados na educacéo
podem ser classificados em algumas categorias, de acordo com seus objetivos
pedagdgicos: Tutoriais, programacdo, aplicativos, exercicios e praticas, multimidia e
Internet, smulagdo e jogos.

Ressaltamos que as classificagbes apresentadas por Vaente e Vieira sdo
suficientemente gerais para abranger as mais variadas formas de uso do computador.
Ainda, cabe mencionarmos que o ato de classificar um software € uma das etapas de sua
avaiacdo. Na verdade, € a primeira e a principal, pois o tipo de uso a que se destina,
reflete a concepgdo pedagdgica do mesmo que é fundamental para a definic¢éo do padréo
de qualidade a ser adotado na sua avaliagéo.

2.5.2.1. O Computador como M aquina de Ensinar

25.2.1.1. Tutoriais

Este tipo de software caracteriza-se por transmitir contelidos organizados
pedagogicamente, como se fosse um livro animado ou um professor eletronico. Trata
se, portanto, de um software “no qual a informagdo é organizada de acordo com uma
sequéncia pedagogica particular e apresentada ao estudante, seguindo essa seqiiéncia ou
entdo o aprendiz pode escolher ainformagdo que desgjar” (VALENTE,1999, p. 90).
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Logo, se caracteriza por informatizar os métodos tradicionais de ensino. Vaente
classifica0 como “uma maquina de ensinar”. Tem como abordagem educacional,
portanto, ainstru¢do auxiliada por computador que tem suas “raizes nos métodos de
instrucéo programada tradicional” (VALENTE, 1993a, p. 02). A instrucéo programada
e as maguinas de ensinar sdo as mais conhecidas aplica¢des educacionais do trabalho de
Skinner.

Como caracteristicas do método, baseado na instrucdo programada, podemos
destacar: apresentacdo da informac8o em pequenas etapas, exigéncia de participacédo
ativa do aluno (resposta) através de um sistema de avaliagdo ancorado na reproducdo da
resposta-reforco imediato a resposta, no sentido de um feedback indicando acerto ou
erro; autocontrole por parte do aluno (isto € o0 aluno que responde corretamente as
guestdes pode passar a modul os posteriores).

“A instrugdo programada consiste em dividir o material a ser ensinado em
peguenos segmentos |logicamente encadeados e denominados maédulos. Cada fato ou
conceito é apresentado em maodulos seqiéncias.” (VALENTE,19933, p. 04).

Com o advento do computador, observou-se que os referidos médul os poderiam
ser apresentados pelo computador com grande flexibilidade. Desta forma, no inicio da
década de 60, véarios softwares com base na instrucdo programada foram implementos
no computador, surgindo a instrucdo auxiliada por computador ou “computer-aided
instruction”, também conhecida como CAl, jareferida nesta pesquisa.

A vantagem dos tutoriais € o fato de o computador poder apresentar o
material com outras caracteristicas que ndo sdo permitidas no papel como:
animacdo, som e a manutencdo do controle da performace do aprendiz,
facilitando o processo de administragéo das li¢cdes e possiveis programas de
remediacdo. Além destas vantagens, os programas tutoriais sdo bastante
usados pelo fato de permitirem a introducdo do computador na escola sem
provocar muita mudanca - € a versao computadorizada do que ja acontece
nasaladeaula. (VALENTE,19933, p. 08).

As grandes limitacOes que podem ser apontadas por este tipo software séo
basicamente duas. A primeira delas é “auséncia de um amplo potencia de interacdo
com 0 usuario, quer por meio da analise de suas respostas a questdes totalmente abertas,
quer pela possibilidade de interpretacéo de dados fornecidos pelo usuério fora dos
limites previamente estabelecidos no programa’ (OLIVEIRA et al., 2001, p. 78). A
outra desvantagem seria aexigéncia requerida de recursos computacionais o que, as
vezes, acaba comprometendo a utilizagdo dos mesmos.

A interacdo observada entre o aluno e o computador consiste na leitura da tela
ou na escuta da informacdo fornecida, avanco pelo material, apertando atecla ENTER
ou usando o mouse®® para escolher a informagdo, conforme demonstrado na figura

abaixo:
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Figura 08 - Interacéo aprendiz computador mediada por um software tutorial
Fonte: (VALENTE ,1999, p. 72).

Verificamos que a limitagdo deste tipo de software se encontra, justamente, em
ndo possibilitar a verificagdo se a informagdo processada passou a ser conhecimento
agregado aos esquemas mentais. Neste caso, conforme Valente a verificagdo se houve
ou ndo construcdo de conhecimento ou se a solucéo do problema é criativa, ainda tem
gue ser feita pelo professor, pois o problema apresentado se restringe em verificar se o
aluno foi capaz ou ndo de memorizar as informacoes que ele obteve.

Portanto, o tutorial como o proprio nome sugere, ensina a forma de utilizar
determinado “software”, recaindo em uma pedagogia limitada.Apresenta, geramente,
um conjunto de informagdes sobre as quais 0 auno opera de forma que vai lendo,
observando as ilustragfes, fazendo exercicios, sendo avaliado e espera-se que com isto
val assimilando os contetidos. S0, também, Uteis para introduzir ou rever um topico de
maior complexidade, porém nada fazem que um professor ndo possa fazer t&o bem, ou
talvez até melhor.

Como ja discutimos, verificamos que este software como qualquer outro ndo
substitui o professor, apenas o0 auxilia no processo ensino-aprendizagem como um
recurso didético de extrema qualidade, no momento certo e de forma adequada.
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Figura 09 — Exemplo de Software Tutorial
Fonte: http://www.geocities.com/Athens/Sparta/1350/frontpage.html
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Segundo Vaente (19933 p. 09), “a maioria dos programas disponiveis é
desprovida de técnicas pedagogicas, ndo requer nenhuma acdo por parte do aprendiz a
ndo ser ler um texto e responder uma pergunta de muitipla escolha, perpetuando um
método de ensino que ja é péssimo SO, que agora numa versao computacional”.

Sistemas Especialistas- Tutoriais | nteligentes

Utilizam técnicas de Inteligéncia Artificial, objetivando analisar o desempenho e
a capacidade de aprendizagem do aluno, bem como proporcionar instrugdes especiais
sobre os conceitos em que encontra mais dificuldades. A maioria destes softwares,
apesar de apregoarem maravilhas, €é desprovida das técnicas pedagogicas, exigindo
pouca ou nenhuma intervencéo por parte do aluno.

2.5.2.1.2. Exercicio e Pratica

“Neste tipo de programa é onde as etapas de “exercicio” e “avaiacdo” aparecem
mais claramente. Porém, a maioria destes programas segue afilosofia do aluno passivo”
(MONSERRAT NETO,1999, p. 30).

Geralmente, este software é composto por um determinado nimero de questdes
em que o aluno, responde as opgdes fornecidas. Caso a alternativa sgja verdadeira, o
aluno é conduzido a uma proxima pergunta, caso contrério repete ou reforca o conceito
ndo assimilado, usando como base pedagogica o comportamentalismo de Skinner.

“Tipicamente os programas de exercicio-e-préatica sdo utilizados para revisar o
material visto em classe principalmente, material que envolve memorizacéo e repeticao,
como aritmética e vocabulario.” (VALENTE,1993a, p. 09).

A vantagem apontada pelo autor em usar este tipo de programa € o fato do
professor dispor de uma infinidade de exercicios que o aluno pode resolver dependendo
do seu grau de interesse e conhecimento. Porém, esta tarefa ndo elimina a presenca do
professor, apenas disponibiliza um dado importante sobre como o material estudado em
sdla esta sendo absorvido pelo auno. N&o se trata, portanto, de uma avaliacdo
verdadeira, uma vez que elimina apenas técnicas de correcdo, pois ndo permite uma
Visdo clara do que esta ocorrendo com 0 processo de assimilacdo dos assuntos Vistos,
parte esta que cabe ao professor analisar.

Abaixo, citamos como exemplo desta categoria de software o “Algebra One in
One” onde aparece em suatelainicia pedindo o nome do aluno.

K i

¥ e dld

Welcome to Algatra- One On One ()

Pleasa Sign in

Figura 10 — Exemplo de Software Exercicio e Prética
Fonte: (MONSERRAT NETO,1999, p. 31)
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A principa critica a este tipo de software é o uso de uma metodologia baseada
em estimulo e resposta, 0 que pode ser cansativo e contribuir para levar os alunos a um
tipo de aprendizagem bastante limitada: a aprendizagem por memorizacéo e assimilagéo
de informacoes.

2.5.2.1.3. Jogos Educacionais

Estes programas conforme Monserrat Neto (1999, p. 43), “exploram o lado
ladico do ser humano. Néo é por acaso que 0s jogos educativos vem sendo ha séculos
empregados para motivar os individuos e como fonte de diversdo com objetivos
educacionais’. S8o, geralmente, desenvolvidos objetivando o lazer, porém podem
permitir interessante uso educacional, principalmente, se forem integrados a outras
atividades.

Este tipo de software tenta desafiar e motivar o aprendiz, envolvendo-o em uma
competicdo, dai a importancia de ser bem elaborado para que o aluno ndo sga
deslocado do objetivo educacional, interessando apenas na competicdo que o0 jogo pode
proporcionar.

Varias habilidades podem ser desenvolvidas com este tipo de software. Os jogos
criativos sdo capazes de proporcionarem desafios inteligentes e exigem bom grau de
atencdo. Desta forma, podem auxiliar ndo s no desenvolvimento de raciocinios
estratégicos, como também na fixagdo de conhecimentos ja adquiridos. Além disto,
certos jogos aprimoram a capacidade motora e o senso direcional dos alunos.

Segundo Monserrat Neto (1999, p. 44), o atrativo do jogo educativo baseia-se
em atributos emaocionais e motivacionais, sendo que este pode ser classificado em dois
tipos. as motivagbes individuais e as interpessoais. Os atributos motivacionais
individuais sdo: curiosidade, controle, mudanca, fantasia e o0s motivacionais
interpessoais sdo competicdo, cooperacdo e reconhecimento. Porém, Valente sobre esta
modalidade de software, coloca

Eles tém a funcéo de envolver o aprendiz em uma competicdo e essa mesma
competicdo pode desfavorecer o processo de aprendizagem: por exemplo
dificultando o processo de tomada de consciéncia do que o aprendiz esta
fazendo e, com isso, dificultando a depuragéo e, por conseguinte, a melhora
do nivel mental. [..] Eles podem ser bastante Uteis enquanto criam
condicdes para 0 aprendiz colocar em prética 0s conceitos e estratégias que
possuem. No entanto, o aprendiz pode estar usando 0s conceitos e
estratégias correta ou erroneamente e ndo estar consciente de que isso esta
sendo feito. Sem esta tomada de consciéncia é muito dificil que haja a
compreensdo ou que haja transformacdo dos esquemas de acdo em
operagdes. (VALENTE, 1999, p. 81).

E necessario, portanto, a intervencdo do professor para que em outro momento,
ele discuta com o aluno as situagbes apresentadas pelo jogo, a fim de que possa
compreender, efetivamente, o que esta realizando.

Segundo Monserrat Neto (1999, p. 46), “o jogo da “Forca’, por exemplo, pode
ser usado em atividades de linguagem, de acordo com niveis crescentes de dificul dades,
e como curriculo estabelecido pela escola’.
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Figura 11 - Exemplo de Software — Jogo Educativo
Fonte: (MONSERRAT NETO,1999, p. 47)

Essencialmente, este jogo busca uma resposta em um nimero bem reduzido de
tentativas, ou sgja, dispde de apenas sei's tentativas ao todo para acertar a palavra que € 0
objeto do jogo, sendo, o jogador perde. Tem como base pedagdgica a teoria
comportamentalista de Skinner.

2.5.2.1.4. Simulacéo

A simulacdo possibilita a vivéncia de situacdes dificeis e até mesmo perigosas
de serem produzidas em sala de aula, permitindo desde a dissecacdo de cadaveres,
lancamento de uma bomba atémica, experiéncias quimicas e fisicas até mesmo criagdo
de plantas, viagens a outros planetas e pela nossa histéria. Enfim, as simulacdes podem
ser poderosas ferramentas de aprendizagem no estudo de eventos que ndo poderiam ser
examinados de outra maneira devido ao perigo, aos custos ou a falta de tempo.

Os softwares de simulacdo imitam um sistema real ou imaginério, baseado na
teoria da modelagem da operacdo desse sistema, fatos que poderiam ser impossiveis de
Se concretizarem na vidareal, sem maiores consequéncias, pois um erro pode ser apenas
deselegante numa teoria, mas pode ser trégico na vida redl.

A simulagdo deve ser vista como um complemento de apresentacdes
formais, leituras e discussOes em sala de aula. Se estas complementagdes
ndo forem realizadas ndo existe garantia de que o aprendizado ocorra e de
gue o conhecimento possa ser aplicado avidareal. Além disto, pode levar o
aprendiz a formar uma visdo distorcida a respeito do mundo; por exemplo,
ser levado a pensar que o mundo real pode ser simplificado e controlado da
mesma maneira que nos programas de simulaggo. (VA LENTE,1993a, p. 12).

Portanto, cabe ao professor trabalhar para que o auno distinga de forma clara o
real das simulagdes que ocorrerem via computador. Entretanto, ndo vale a pena ssmular
um processo que pode ser facilmente observado na prética, ou sga, as simulagBes
devem ser vistas como um complemento, quando a Situagdo requer, Nnd0 COMO uma
substituicéo dos fendbmenos naturais.

Segundo Monserrat (1999, p. 42), existem inUmeras razdes que justificam o
emprego da smulagdo no processo ensino-aprendizagem. Entre elas podemos destacar:
Risco menor, reducéo dos custos de treinamento, conveniéncias (independem do tempo
e do espaco), reducdo do efeito do tempo e focalizacdo especifica do tema, pois permite
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focalizar aspectos especificos de um fendmeno. Como exemplo de simulacéo, temos o
Laboratério Virtual de Quimica, abaixo representado.

§! ChemLab - [untitied) - Genesic Lab

e Edi Egupment Chemicals Procecues Amange Opions Hi

Dleslia] s [ulceles] M| 4 [l lglISIoE 13181 [E14)B o)

Figura 12 — Exemplo de Software Simulagéo
Fonte: (MONSERRAT NETO,1999, p. 43)

Os softwares apresentados podem ser caracterizados “como uma verséo
computadorizada dos métodos tradicionais de ensino” e estédo classificados na
modalidade “ o computador como maguina de ensinar”, segundo Valente (19934, p. 07).

2.5.2.2. O Computador como Ferramenta

Nesta modalidade, estéo classificados, segundo Vaente (1993a, p. 13), os
“programas de processamento de texto, planilhas, manipulacdo de banco de dados,
construcdo e transformacéo de graficos, sistemas de autoria, calculadores numeéricos’,
0S quais sao aplicativos extremantes Uteis tanto aos professores quanto aos alunos. Estes
softwares séo ferramentas que utilizamos para desenvolver algo. Ocorre o aprendizado
pelo fato do auno esta executando uma tarefa por intermédio do computador, tal como
elaboracdo de textos, confeccéo de planilhas de célculos, consulta e criacdo de banco de
dados.

Ja Oliveira et a.(2001, p. 81) colocam que os softwares aplicativos s&o,
extensamente, utilizados na escola, sgja em contextos de ensino, sga No Processo
administrativo. S8 eles: softwares de apoio a producdo de SE e softwares de apoio ao
trabalho administrativo.

Os softwares de apoio a producdo de SE viabilizam a criacdo de ambientes
enriquecedores para a aprendizagem, como exemplo, temos. Sistemas de autoria,
Sistemas de hipertexto, Ambientes tutoriais e Linguagem LOGO. Ja como softwares de
apoio, utilizados no processo administrativo da escola, mas que podem favorecer o
processo de ensino-aprendizagem temos: Banco de dados, Ambientes de programacéo,
Processadores de texto, Planilhas Eletrénicas, Editores Gréficos e Programas de
Comunicagéo.

2.5.2.3. Programacao
A Programacdo sdo tipos de softwares que objetivam a construcéo de elementos

estratégicos para a resolucdo de problemas, utilizando 0 que costumamos denominar de
linguagem de programagdo como por exemplo: Pascal, LOGO, etc.
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“Quando o aprendiz programa o computador, este pode ser visto como uma
ferramenta para resolver problemas. [...] a redlizacdo de um programa exige que o
aprendiz processe informagao, transforme-as em conhecimento que, de certa maneira, €
explicito no programa.” (VALENTE, 1999, p. 73).

Ressaltamos que se tratando de informética na educacdo, o mais importante néo
€ a criagdo do software, mas a sua forma de utilizagdo. Umas das grandes vantagens de
utilizar linguagens de programacdo € que a programacdo auxilia na construcdo do
conhecimento no processo de ensino-aprendizagem.

Verificaremos a andlise da atividade de programar o computador, usando uma
linguagem de programagdo como o LOGO GRAFICO, a qual permite identificar
diversas acOes, que acontecem em termos do ciclo descricdo-execucdo-reflexdo-
depuracdo-descricdo e que os alunos as rediza e sd0 de extrema importancia na
aquisicdo de novos conhecimentos, conforme a figura abaixo que ilustra como essa
Situacdo ocorre no uso de um software do tipo Programacéo.

conceito estratagia
abstracio reflexéo (abstragio empirica
reflexionants 2 peaudo-empirica)

social

majam
maial

Kgica
e
RACIOCIMID
Inguegem
naural deseniio
manes

agE'l'I[Q da declana;fes
aprandizagem

descricao da solugao do problema por meio
de uma linguagem de programacao

EXBCLICHD

Figura 13 - Interagdo aprendiz-computador na situagao de programagao
Fonte: (VALENTE,1999, p. 75).

Para Valente (1998, p. 75), 0 programa representa a idéia do aprendiz e existe
uma correspondéncia direta entre cada comando e o comportamento da maquina. As
caracteristicas disponiveis no processo de programacdo gjudam o aprendiz a encontrar
Seus erros, e ao professor compreender o processo pelo qual o aprendiz constitui
conceitos e estratégias envolvidas no programa.

2.5.2.4 Multimidia e Internet

Deixamos este tépico para o fina do capitulo, tendo em vista 0 grau de
importancia que ocupa nesta pesquisa, especialmente o termo multimidia o qual sera
tratado com maiores detalhes no Capitulo I11.

“Deve ser feita uma diferenciacéo entre o uso da multimidia ja pronta e o uso de
sistemas de autoria para o aprendiz desenvolver sua multimidia’ (VALENTE, 1999, p.
77). Na primeira situacdo, o software apresenta as possibilidades de combinagdes de
textos, imagens, animagdo e sons, aém de oferecer a oportunidade de navegacdo em
gue o auno poderainteragir.
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Na segunda situacdo, o aluno seleciona as informagfes e constroi um sistema
multimidia. Desta forma, o aluno podera refletir sobre os resultados obtidos,
comparando-0s com suas idéias iniciais, garantindo arealizacdo do ciclo descricéo —
execucdo — reflexdo — depuracdo — descricdo, a fim de representar a informagdo de
forma coerente e significativa.

2.6. Consider acoes

Este capitulo discute o uso da informética na educacéo o que podera contribuir,
significativamente, como um excelente recurso didatico para auxiliar os professores,
desde que estgjam preparados para utiliza-la, na promocdo do processo ensino-
aprendizagem.

A histéria da informética na educacéo é bastante recente, mas podemos observar
indmeros eventos, programas e seminarios, principamente, por 6rgéos ligados aos
Governos, a fim de promové-la para que ocupe o0 espaco devido no contexto
educaciondl.

Entender o uso do computador como uma nova tecnologia a servico da educacéo
€ romper com os paradigmas convencionais e adotar novas abordagens educacionais
que aiadas a consciéncia critica e a formagéo efetiva dos professores poderdo atender as
necessidades dos alunos e atingir os objetivos pedagdgicos amejados.

Neste contexto, destacamos o0 software educativo, voltado para 0 uso do aluno,
com o intuito de favorecer o processo de ensino-aprendizagem. O software para ser
qualificado como educativo deve possuir diversas caracteristicas de forma que lhe
proporcione um perfil que atenda a contento ao papel que Ihe é designado no processo
formativo dos aunos.

Dependendo do autor, o software podera ser classificado de diferentes formas,
porém os principios basicos ndo se dteram substancialmente. Para fins didéticos,
podemos classificar os softwares educativos em quatro grandes grupos, tendo em vista
as varias caracteristicas que os permeiam. Os grupos apresentados por esta pesguisa sao:
0 computador como méquina de ensinar, 0 computador como ferramenta, programacao
e multimidia e Internet.
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CAPITULO 111

HIPERMIDIA E EDUCACAO

A multimidia em sua definicdo mais real envolve
os sentidos. Quando empregada artisticamente,
ela permite que vocé alcance as profundezas da
emocdo, bem no intimo, a partir de onde em
Ultima instdncia a maioria dos individuos toma
suas decisdes.

Robert L. Lindstrom

3.1. Introducéo

A Educacdo estd sempre se renovando, buscando reestruturar os métodos
tradicionais de aprendizagem. Assim, as novas tecnologias disponivels - computadores,
realidade virtual, softwares educativos, internet, inteligéncia artificial, multimidia,
enfim as tecnologias informatizadas de modo geral, quando utilizadas de forma
adequada para subsidiar a Educacdo, podem acrescentar muito ao trabalho do educador.

Especidmente a multimidia, o hipertexto e a hipermidia sdo tecnologias
preciosas que podem estar a servigo da educagdo, pois as informagdes podem ser
agregadas em imagens, sons, videos, animagdes, textos, adém de permitir a
interatividade do aluno, fatores que podem contribuir, significativamente, para a
aprendizagem, considerando que estes recursos podem proporcionar diversos ritmos e
formas de aprendizagem, possibilitando, também, a criacéo de estratégias para aumentar
a autonomia do aluno, pois cada auno apresenta maneiras individuais para aprender,
permitindo, assim, a construgao do conhecimento.

3.2. Conceitos: Multimidia, Hipertexto e Hiper midia

Geradmente, quando se menciona sobre os termos multimidia, hipertexto e
hipermidia a idéia é que todos sdo sinbnimos e se referem a utilizagdo de varias midias
integradas. Porém, ao verificar uma bibliografia sobre o assunto, constatamos que ha
diferencas substancias de definicbes e que é importante serem ressaltadas, embora
alguns autores ndo procuram evidenciar tais diferencas e 0s conceitos acabam se
confundindo. Nesta pesquisa, adotaremos definices que apontam claramente suas
diferencas.

3.2.1. Multimidia

Segundo Gasperetti (2001, p. 36), “multimidia € uma linguagem que usa varios
codigos de comunicacdo: visual, textual, sonoro. A TV, por exemplo, € um meio
multimidia porque usa esses codigos. Ja o livro e o jornal sdo bimidias porque contam
somente com texto e imagem”.

O autor, ainda, coloca que ha dois tipos de multimidia: primaria e secundéaria.
Classifica como primariaa TV ou o cinema, na qual ndo existe interatividade. JaA como
exemplo de secundéria temos o computador que possui vérias linguagenscomo a TV e
0 cinema e ainda permite a interacdo com o usuario, peculiaridade dos computadores.
Ainda ressalta que esta diferenca ndo € pouca coisa, pois a interatividade possibilita a
criacdo em tempo real, tornando-nos protagonistas do processo multimidia.
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A multimidia secundaria se divide em dois setores fundamentais: a multimidia
off-line e a on-line. A primeira € representada, principamente, pelo CD-ROM e a
segunda pela Internet. Nesta pesquisa, abordaremos a multimidia secundéria do tipo off-
line.

O termo multimidia é utilizado para definir um documento de computador
composto de elementos de vérias midias como audio, video, animagdo, ilustracbes e
texto. Também € importante que esses documentos sgjam interativos. Desta forma,
utiliza-se também o termo multimidia interativa.

A grande vantagem da multimidia esta no fato de permitir a interatividade, isto é
o aluno pode alterar as sequéncias das apresentacOes, podendo, portanto, escolher o
“caminho a percorrer” e com isto deixar de ser passivo, participando do processo de
escol has, conforme o nivel que desgja para o seu aprendizado, caso esteja estudando um
software educativo.

Portanto, a caracteristica interativa da multimidia permite que o aluno manuseie
as informacfes de forma natural 0 que a aproxima da nossa realidade, pois as nossas
atividades cognitivas ndo funcionam de forma linear, mas sim através de associagoes
entre informacdes que nem sempre parecem ldgicas.

A multimidia pode, também, ser caracterizada como um software que da vida as
telas de informagdo, pois pode ser aplicada a exposi¢éo das informagdes por meio da
integracdo de diferentes meios, tais como: textos, gréficos, figuras, som, video e
animacdo em uma unica apresentacao.

Segundo Machado (1997), “o principal produto da multimidia é o CD-ROM
(Compact Disc Read Only Memory) que tem a grande vantagem de armazenar som,
imagens e video, com uma capacidade de comportar muito mais informacdes do que o
disquete”. Este meio pode armazenar uma grande quantidade de dados, cerca de 700
megabytes, ou sga, 700 milhdes de caracteres. Cabe ressaltarmos que o “CD-ROM
nasceu multimidia’.

Segundo Gasperetti (2001, p. 40), uma escolha de uma multimidia deve abranger
0S cinco pontos abaixo:

1. A multimidia deve ser secundéria, com um ato grau de interatividade.

2. A possbilidade de escolha deve ser ampla, com uma hipertextualidade

aberta e ndo restrita a um caminho linear obrigatorio, decidido pelo aluno.

3. Osvarios codigos de comunicagdo devem se integrar numa mesma unidade.

4. A simplicidade deve ser indispensavel, pois complexidade néo é sinbnimo de

qualidade.

5. A escolha sera melhor se nela estiverem previstas integrages com outros

meios, como o livro.

Além disto, 0 CD-ROM pode ser transformado em recurso didatico ndo para
substituir o livro mas para ser uma outra modalidade de recurso, a fim de subsidiar o
aluno que tera a possibilidade de contar com um instrumento interativo.

3.2.2. Hipertexto

Conforme Lévy (1993, p. 28), “aidéa de hipertexto foi enunciada pela primeira
vez por Vannevar Bush?® em 1945, em um céebre artigo intitulado: “As We May
Think””. Segundo Bush, a mente humana pula de uma representacdo para outra ao

%5 Bush era um matemético e fisico renomado que havia concebido, nos anos trinta, uma calculadora
anal égica ultra-rapida e que tinha desempenhado um papel importante para o financiamento do ENIAC, a
primeira calculadora eletronicadigital.
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longo de uma rede intrincada, desenha trilhas que se bifurcam, tece uma trama
infinitamente mais complicada do que os bancos de dados de hoje ou sistemas de
informacdo de fichas perfuradas, existentes em 1945.

Portanto, 0 matematico percebeu que a nossa mente ndo € um sistema linear e
gue possui varias ramificacdes quando pensamos em um determinado assunto. Com a
criacdo do hipertexto foi possivel simular o processo de associacdo realizado pela mente
humana, pois o hipertexto é ndo-linear, assim como as idéias. Desta forma, capaz de
proporcionar facilidades para 0 processo ensino-aprendizagem. O termo hipertexto foi
criado por Ted Nelson em 1965, onde se definia 0 novo modo de produzir textos,
permitido pelos avangos tecnol 6gicos sintetizados na telemética.

Tecnicamente, o hipertexto € um conjunto de nés ligados por conexdes. Os
nds podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de gréficos,
sequiéncias sonoras, documentos complexos, que podem eles mesmos ser
hipertextos. Os itens de informag&o nédo sdo ligados linearmente, como em
uma corda com nés, mas cada um deles, ou amaioria, estende suas conexdes
em estrela, de modo reticular. Navegar em um hipertexto significa portanto
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicado quanto
possivel. Porque cada né pode, por suavez, conter umaredeinteira. (LEVY,
1993, p. 33).

Conforme Quartieiro & Catapan, “0 hipertexto consiste em uma referéncia
cruzada, organizada de palavras que se relacionam ndo sO a outras palavras, mas
também a imagens, videoclipes, sons e outras apresentagbes associadas. E um recurso
considerado adicional dentro de um projeto de multimidia’

Um hipertexto vincula as informagdes contidas em seus documentos (ou
“hiperdocumentos’, como preferem alguns) criando uma rede de associagbes complexas
através de hiperlinks ou mais simplesmente, links?®. (LEVY,1999, p. 254).

O hipertexto ou a multimidia interativa adaptam-se particularmente a usos
educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal
do auno no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa
participar da aquisicdo de um conhecimento, mais €la ira integrar e reter
aquilo que quer aprender. Ora, a multimidia interativa, gracas a sua
dimensdo reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratéria, ou
mesmo ludica, face ao materia a ser assimilado. E, portanto, um

instrumento bem adaptado a uma pedagogiaativa. (LEV'Y,1993, p. 40).

No texto acima, Lévy ressalta que a leitura dos hipertextos pode ser bem mais
ativa do que a leitura de um texto comum, uma vez que o leitor pode definir a rota da
leitura de forma mais flexivel.

Portanto, com o hipertexto surgem novas maneiras de escrever (forma
fragmentada) e também de ler (o que chamamos de navegacdo).

3.2.3. Hipermidia

O termo hipermidia pode ser definido como uma extensdo do conceito de
hipertexto, na medida em que se tem a possibilidade de agregar diferentes midias, ou
sgja, multimidias (texto, video, animagdo, som e imagem) para apresentacdo da
informacdo. A paavra hipermidia surgiu da contracdo das palavras hipertexto e
multimidia, ou sgja, € 0 somatorio das propriedades do hipertexto as da multimidia.

26 \/er Glossario
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Portanto, para transformar uma aplicagdo multimidia numa hipermidia, basta
adicionarmos um sistema de navegacdo ndo-linear e referéncias cruzadas a aplicacéo
multimidia. Da mesma forma transforma-se um texto em um hipertexto. Algunsautores,
utilizam o termo hipermidia como sinbnimo de multimidia.

Uma outra definicdo de hipermidia: “Desenvolvimento do hipertexto, a
hipermidia integra texto com imagens, video e som, geralmente vinculados entre si de
forma interativa. Uma enciclopédia em CD-ROM seria um exemplo classico de
hipermidia’ (LEVY,1999, p. 254).

Vale ressaltarmos, também, que o conceito de hipermidia s6 faz sentido em um
ambiente computacional, porém para se ter uma multimidia ndo é necessario este
ambiente. A simples apresentacdo de um video ou mesmo de uma aula com o recurso de
trangparéncias ja se encaixam no conceito de multimidia. Além disso, ndo se tem
embutido na multimidia o conceito da n&o-linearidade, pois é uma caracteristica
intrinseca da hipermidia. JA multimidia interativa se transforma em hipermidia quando o
projetista prové uma estrutura de elementos interligados na qual o usuario pode navegar
einteragir.

Portanto, a hipermidia engloba multimidia e hipertexto, ou sgja, a hipermidia é a
soma do hipertexto com a multimidia, constituindo-se em um excelente recurso na
utilizagdo das tecnologias na aprendizagem, pois une todas as vantagens da multimidia
com o aspecto da ndo-linearidade do hipertexto.

Logo, a grande contribuicdo do hipertexto e da hipermidia na educacdo € o
aspecto da interacdo proporcionada pelos mesmos, pois com a unido da possibilidade de
interacdo com a utilizagdo de diversos meios que falam aos sentidos do aluno torna o
ambiente de aprendizagem, extremamente, rico e inovador.

. TEYTD + IMAGEM
. VIDED + LOCUCAD

. ANIMAGA

ANIMAGAD +
TRILHA SOHORE

Figura 14 — A EstruturaMultimidia
Fonte: (HIRATSUKA, 1996)

Essencialmente, a hipermidia é a associagdo de nés de informacéo
conectados uns aos outros por meio de links para formar redes de
informag&o similar ao hipertexto, acrescentando que os nds podem conter
diferentes tipos de informagfes expressos por meio de diversos tipos de
midias: video, audio, animacdo, textos, gréficos. Ela integra as diversas
formas de midia numa rede de informagdo ndo-seqiiencial.
(HIRATSUKA,1996).
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3.3. Hipermidia na Educacéo

Alguns educadores temem o uso da multimidia/hipermidia na educagdo por
acreditar que possa trazer uma visao reduzida da realidade, ou sgja, parcial darealidade.
Porém Rheingold apud Primo (1996) oferece uma oposic¢ao critica a isto, pois utilizando
uma analise cognitivista, esse autor coloca que 0 ser humano tenta sempre produzir
model os mentais da realidade.

Portanto, na verdade o que percebemos é uma representacéo de realidade
que existe apenas em nossas mentes. E justamente, essa capacidade de
simulagéo que a mente humana e o computador possuem que oferece um
grande potencia de sinergia entre a duas entidades. Como o computador é
uma ferramenta de simulacdo por exceléncia, torna-se um canal potente de
expressao e representacdo cognitiva. (PRIMO, 1996).

Como um objeto ou fendbmeno pode ser representado antes mesmo de sua
existéncia real, o computador pode ampliar, significativamente, 0 nosso poder de
representacdo da realidade.

Rheingold apud Primo (1996) entende que “para uns a multimidia ndo passara
de entretenimento e para outros de uma forma de vicio ou escapismo, mas ndo deixa de
sdientar que a multimidia oferece um importante laboratorio para o espirito”.

A utilizagdo da tecnologia hipermidia na educacdo é incentivada,
principalmente, por permitir que o aluno explore diversas midias, estruturadas atraves
de ligacdes. Néo representa de forma alguma uma ameaca ao professor preparado para
utiliza-la, umavez que podera enriquecer 0 processo ensino-aprendizagem e N&o ser um
artefato para substituir o professor que em muitos casos deixa 0s aunos no laboratério
de informatica “estudando” através de uma multimidia para resolver problemas aheios
aguelaaula.

Verificamos que uma aplicagdo hipermidia (um hiperdocumento) fornece
diversos materiais didaticos integrados, proporcionando uma forma de navegacéo
através dos mesmos, com o controle da interacdo, totalmente, a cargo do aluno,
permitindo que este obtenha progressos de acordo com 0s seus interesses e objetivos.

Uma caracteristica pedagogica importante das aplicacbes hipermidia é a
flexibilidade de explorar um rico material didatico com capacidade de navegacéo, ou
sgja, de interacdo em que o0 aluno possa construir seus proprios caminhos, conforme
seus objetivos, pois a hipermidia podera favorecer um ambiente para o desenvolvimento
do conhecimento, da exploracéo e da resolucdo de problemas, enfim um exemplo de
ferramenta cognitiva.

Entretanto, deve-se considerar que a hipermidia nem sempre € projetada, visando
a educacdo. Pode ter como foco principal, simplesmente, a recuperacdo eficiente de
informagdes e 0 entretenimento. Cabe ao professor a escolha adequada do material a ser
utilizado, bem como a mediag&o do contetido. E preciso que 0 mesmo se conscientize
gue somente ele podera oferecer um ensino diferenciado com o uso de uma hipermidia,
assumindo uma posicdo de mediador ou guia durante este estudo e também em debates,
apos o uso do CD-ROM .

3.3.1. Aspectos didaticos dos recur sos hiper midia
Até o advento dos computadores, a tecnologia utilizada para 0 ensino era

limitada aos recursos audiovisuais e ao ensino a distancia, utilizando-se a televisao o
gue contribuia ainda mais para a passividade dos alunos.
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Com o advento dos computadores e, posteriormente, da hipermidia surgiu a
capacidade de manipular os mais diversos tipos de midia e o hipertexto que juntos
podem estimular a aprendizagem dos alunos e enriquecer 0 processo educacional, uma
vez que o conhecimento € mais facilmente absorvido quando o aluno se envolve
ativamente no processo de aquisi¢cao.

Discutiremos a seguir o uso didético das ferramentas hipermidia como textos,
imagens dindmicas e estatigticas, icones, sons e interatividade. Cada uma destas
ferramentas tém caracteristicas proprias que serdo apresentadas separadamente.

3.3.1.1. Textos

Nos dias atuails, com a recente explosdo da Internet, textos estdo sendo
utilizados em todas as formas de comunicagdo e nunca foram de tamanha importancia
O uso cuidadoso da palavra escrita e a apresentacdo do texto sdo fundamentais para que
o aluno compreenda e retenha sua atencdo. Cabe destacarmos, que na producdo de
textos, objetivando a hipermidia, o tipo da fonte € importante para atingir o obj etivo.

Um tipo de fonte € uma colecéo de caracteres com tamanho e estilo especificos.
Os estilos podem ser negrito, italico e sublinhado. O tamanho do tipo €, normamente,
expresso em pontos (1 point equivale a 0.0138 polegadas). Para exemplificar as familias
de tipos de fontes temos: Times New Roman, Arial e Lucida Console.

3.3.1.2. Imagens dinédmicas
a. Animacoes

Um recurso didatico importante, pois permite ao aluno visualizar aguns
fendmenos e operacdes que seriam, praticamente, imperceptiveis na préatica, até mesmo
em trechos de video. Portanto, com este recurso, torna-se possivel a simulagdo de
alguns fendbmenos que possibilitam uma visualizagdo, até entdo ndo permitida. Além
disso, a beleza das animacOes tende a prender a atencdo do auno, estimulado-o a
prosseguir no estudo do software.

b. Video-clips

Poderosa ferramenta que permite trazer para 0 contexto educaciona situacdes
vivenciadas na vida préatica. Num computador, o video é armazenado de forma muito
parecida com a de um rolo de filme, ou sgja, uma seqiiéncia de quadros.

Permite demonstrar operacGes mecanicas em movimento 0 que atrai a atengdo
do aluno, principalmente, se acompanhada de locucéo. E importante ressaltarmos que a
locucdo atinge o canal auditivo sendo, portanto, um importante recurso para 0 processo
ensino-aprendizagem por ser um poderoso agente para prender a atencdo dos alunos.

Vale ressaltarmos gue tanto as animacdes quanto os video-clips estéo associados
a conjugacdo tempo-movimento, sendo que os efeitos didé&icos produzidos pelos
mesmos sdo impossiveis de serem conseguidos, utilizando apenas demonstragoes
estaticas de gravuras, desenhos e diagramas, enfim pelos mecanismos tradicionais,
ocorridos em salas de aula.
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3.3.1.3. Imagens estaticas
a. Gravuras, desenhos e gréficos

S80 necess&rias para a transmissdo de uma série de informagdes e fazem parte
da midia impressa tradicional (livros, publicacBes técnicas, etc.), sendo que 0s usos
destas aliadas as demais ja apresentadas, tornam recursos poderosos para a transmissao
eficaz do conhecimento.

b.Fotogr afias estaticas

S80 visuamente ricas e detalhadas, podem ser grandes fontes de captacdo da
atencdo por transmitir imagens e informagoes realistas.

3.3.1.4.icones

Os icones sdo simbolos associados a conceitos usados no aplicativo que nos dao
representacdes visuais, capazes de causar uma pré-disposicdo psicologica para o
conceito que representam. Podem ser vistos como uma versao simbdlica das palavras-
chave. Quando estdo claramente bem representados, permitem uma rapida interpretacao.
Como exemplo, podemos citar as figuras, em um editor de texto, da impressora e do
disguete que nos remetem, rapidamente, ao seu significado.

Na confeccdo da hipermidia, os icones devem estar bem representados para
evitar uma possivel confusao.

3.3.1.5. Som

Na multimidia pode se apresentar como narracdo, musica ou efeitos de som.
“Adicionam textura audivel aos elementos visuais. Proporcionam sugestdo audivel.
Enfatizam pontos. Adicionam valor de diversdo. Atingem valor de diversdo. Atingem a
audiéncia em um nivel predominantemente subconsciente” (LINDSTROM, 1995, p.
214).

Dentre os sons utilizados em aplicacdes de multimidia, existem duas categorias
gue sdo: os nao falados (conhecidos por earcons ou tics) e os falados.

Na area do “treinamento pessoal”, os participantes chegam a lembrar em
meédia de 73% dos tics associados aos conte(idos, no caso destes
treinamentos serem realizados em forma puramente textual, a média de
lembrancas dos contetidos foi bem mais baixa. Isto significa que o wso do
som para o aprendizado atua como reforcador do processo e ainda acaba
provendo uma boa navegabilidade do sistema, visto que ao indicar
hierarquia de menus, os tics sdo associados e lembrados por parte dos
usuarios em 97% dos casos. Portanto, os tics sdo um recurso importante de
interface, bastante Uteis para viabilizar a navegacéo de menus com o auxilio
de sons, ou puramente através destes. Também ajudam na operacdo de
sistemas graficos, especialmente quando a interface possui limitacGes, tais
como o tamanho da tela ou a quantidade de informacGes que devera estar
sendo exibida natela em dado momento. (MOREIRA, 2003, p. 08).

Ja para os sons falados, a locucdo também pode ser chamada de narragéo “existe
a defesa comum da idéa que o som atua como reforco didatico, tornando os
ensinamentos transmitidos via multimidia mais eficientes do que agueles que usam
materiais puramente impressog...]” (MOREIRA, 2003, p. 08).

54



A musica “define o clima, o ritmo da apresentacdo. Desperta 0 sentimento do
publico. Altamente expressiva, absorvente e divertida. A mais subtextual de todas as
midias’ (LINDSTROM,1995, p. 224).

3.3.1.6. Cor

A cor € um elemento importante na hipermidia e pode ser Gtil para destacar,
identificar e contrastar. “O poder da cor e a sua capacidade de influenciar nossas
emocoOes, percepcdes, humor e agbes sdo pouco compreendidos pela maioria das
pessoas.” (LINDSTROM,1995, p. 225). Elas podem tanto atrair como repelir, pois
podem provocar efeitos fisiologicos, psicologicos €/ou culturais, dai a sia grande
importancia na confec¢do de um material hipermidia.

3.3.1.7. Interatividade

“A interatividade é a arma secreta da multimidia e sua melhor promessa.”
(LINDSTROM, 1995, p. 183). Podemos obté-la com exceléncia via Internet ou CD-
ROM ja que é algo ndo permitido em uma pagina impressa. Consiste em criar com o
usuério um sentido de envolvimento, de participacdo, pois permite um didlogo com o
objeto de estudo.

Através da interatividade, ha condicBes para que o aluno possa direcionar suas
prioridades individuais, como poderia ocorrer em um didlogo. E de fato o elo que une os
diferentes tipos de midia, integrando-as dentro de um hiperdocumento.

Considerando o trio classico da comunicacdo emissao- mensagem recepcao,
surge, entdo, um novo paradigma nesta teoria, pois o contetido da informagdo que era
indivisivel e uno passa a ser com a interatividade passivel de manipulagdo o que permite
gue ainformacao tome diversas formas e o contelido possa ser sofrer intervencoes.

Notamos, portanto, que o referido classico citado toma novas formas e parece
gue a interatividade configurase como o elemento mais importante de uma hipermidia
educaciond.

Nelson Pacheco Sirotsky, diretor presidente da Rede Brasil Sul , em artigo
intitulado "Ganhos com o0 Uso de Diferentes Midias" publicado na secéo
Administracéo e Servigos do Jornal GAZETA MERCANTIL de 28/10/94, p.
30, cita pesquisa recente realizada pela Universidade de Stanford, CA-USA.
Os resultados revelam que as pessoas retém até 70% do que ouvem, véem e
interagem. Quando apenas véem e ouvem a retencdo cai para 30% das
informagdes. O autor ressalta "...por isso a interatividade proporcionada
pelos avancos da tecnologia digital comega a ganhar importancia como nova
midia”. (PASSARELLI).

3.4.Consider acbes

Podemos verificar que o termo hipermidia na educagdo vem sendo empregado
com éxito, favorecido pelos recursos de uma poderosa midia integrada, capaz de
despertar 0os nossos sentidos, aliada ao hipertexto que, além de permitir interatividade,
apresenta-se de forma n&o-linear 0 que se aproxima da nossa estrutura mental, tornando
a hipermidia um recurso didético que possibilita uma aprendizagem mais natural, pois
esta mais proxima do nosso cognitivo que apresenta associagdes entre informagdes que
nem sempre parecem légicas .

Quando se "navega" pela hipermidia em busca de informagfes, o contetdo
passa a ser uma descoberta ao invés de, smplesmente, ser fornecido de uma Unica
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forma. Além disto, a informacdo podera ser interrompida a qualquer momento e o
aluno ndo é forcado aver o que ndo lhe interessa, diferenciando desta forma de outras
tecnologias como televisdo e radio.

Logo, com a hipermidia o aluno € convidado a uma participacdo efetiva o que
também contribui para a aprendizagem, pois a partir do momento em que ha o
envolvimento no processo, a aprendizagem se torna mas dSignificativa e,
consequentemente, mais eficaz.

Neste contexto, os softwares educativos vém gjudando aos professores e alunos
a tornarem a aprendizagem mais motivadora, f&cil e rapida. Vale ressaltar que este
recurso ndo pretende substituir mas sim ser integrado a outros recursos didéticos,
integracdo esta que devera promover a heterogeneidade no ambiente educacional onde
tudo é complexo e diverso.

Através de uma pequena historia italiana relatada por Gasperetti, encerramos
este capitulo, verificando como a hipermidia esta presente na atual sociedade e faz parte
da nossa linguagem cotidiana que esta em constante metamorfose, pois as criangas de
hoje estéo imersas nas imagens e nNos sons e com isto é Necessario NOVOS mecanismos
educacionais que possuem outras formas de apresentar as informagdes e a possibilidade
de interagir com elas.

Vaentina, oito anos, participou de uma excursdo com um grupo de
escoteiros. No dia seguinte, a professora lhe pediu para escrever uma
redacdo sobre o0 passeio. Assim, Valentina foi para casa, decidida a fazer o
texto. Meia hora depois de comegar, concluiu a tarefa e chamou o pai para
mostrar o que havia feito. E foi um trabalho muito especial. Para a sua
redacdo, Valentina enpregou um papel de desenho, que dividiu em partes.
Na parte esquerda, escreveu a redagdo tradicional. Na direita, colocou
algumas folhas secas e imagens da natureza recortadas de algumas revistas.
Um pouco abaixo, colou com fita adesiva umas pedrinhas brancas e, no
meio da péagina, desenhou uma televisdo com atela preta. Ao pai, curioso, a
menina explicou que havia colado as folhas secas pra que se ouvissem 0s
sons das folhas e as pedrinhas para mostrar a textura do chdo. As imagens,
segundo Valentina, davam mais realismo a redag&o e o texto para contar o
que tinha acontecido naquele dia. E a televisao? “Bom, pai”, respondeu
Valenting, “Akela, o chefe dos escoteiros, levou uma filmadora naguele dia

e eu gostaria de colar aqui um filme, que como vocé faz no seu
computador”. (GASPERETTI, 2001, p. 32).

Verificamos que a redacdo de Vaentina € uma composicdo multimidia, pois a
crianga ndo conseguiu se expressar somente com o texto. Desgjou maior realismo para
expressar suas emocdes e como isto adotou varios meios ao mesmo tempo. Diante disto,
podemos definir a “multimidia como uma nova linguagem a ser utilizada para que
criangcas e jovens se exprimam melhor. A psicologia cognitiva acredita que os
hipertextos (e a hipermidia, que € somente o hipertexto multimidia) estdo mais de
acordo com a estrutura mental do homem” (GASPERETTI, 2001, p. 32).
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CAPITULO IV

CONSTRUCAO E AVALIACAO DE UM RECURSO DIDATICO:
“OSCAMINHOS DA BANANA”

M ediante a educagdo, 0 homem deve converter-se
em um membro Util para asociedade. Mas para
poder ser deveras Util, necessariamente tem que
ser autbnomo.

Pestal 0zzi

4.1. Introducéo

Geralmente, os aplicativos hipermidia sdo desenvolvidos para 0 ensino
fundamental, principalmente, na forma de jogos para criancas. Para a &rea agricola
costumam oferecer informagdes especializadas e bem estruturadas para a solucéo dos
principais problemas propostos, alcangando um ato nivel de eficiéncia. Entretanto, a
maioria deles deixa a desgjar quanto aos embasamentos pedagdgicos, contam, goenas,
com informagBes meramente técnicas. Desprovidos, portanto, de equipes preparadas
para realizar a interdisciplinaridade das areas técnica e educacional, comprometendo a
gualidade do software como recurso didético.

Diante deste contexto, a constru¢cdo do CD-ROM “Os Caminhos da Banana” a
ser discutida, nesta pesquisa, apresenta grande preocupacdo com 0 embasamento
pedagdgico que permeara o desenvolvimento do mesmo.

Além disto, objetiva a conexdo de diferentes tipos de informagdes (texto, video,
som e imagem) de maneira intuitiva e acessivel, combinada com o hipertexto, formando
uma hipermidia em que o aluno podera navegar de forma independente, no seu ritmo,
procurando construir seus conhecimentos, o que efetivamente, somente, ocorrerd se
houver a figura do professor como “agente de aprendizagem”, ou sga, como um
mediador do processo discente na construgcdo do saber.

Com a flexibilidade apresentada pela hipermidia, 0 aluno podera tomar decisdes
intuitivas, podendo construir o seu caminho para obter os conhecimentos de forma
personalizada.

Neste capitulo, buscaremos especificar de forma detalhada o desenvolvimento
do software educativo, do tipo hipermidia que trata sobre os “Caminhos da Banana —
Estudo de Caso: CEASA de Goiés’. Serdo discutidos 0s passos para sua construcdo, ou
sgja, a metodol ogia adotada e sua avaliacdo como recurso didatico para o professor da
areatécnica que desgjainovar asuaaula.

4.2. Metodologias para a Producéo de Softwar e Educativo — Hipermidia

Devido a utilizacdo das novas tecnologias, 0 espaco sda-de-aula vem se
tornando cada vez mais rico, apresentando melhorias significativas para a aprendizagem
do aluno. Dentre as NTs, o computador possibilita o uso do software educativo que é,
sem davida, uma ferramenta privilegiada que pode ampliar, significativamente, o
processo ensino-aprendizagem.

A idéia inicia de producdo de um software educativo foi voltada para a
substituicdo da méaguina de ensinar de Skinner, j& mencionada nesta pesquisa. Trata-se
de um software de concepcéo enpirista e que vem sendo rejeitado pelos alunos, uma
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vez que deixa muito a desgar, pois se encontra, geralmente, desarticulado dentro do

contexto educacional.
Seu formato esta muitas vezes desarticulado da base tedrica da disciplina a
que ele seintegra e sua utilizagéo acontece com o comando de um técnico de
laboratério de informética nem sempre preparado pedagogicamente para o
trabalho com os contelidos especificos tratados no programa. O reflexo desta
desarticulacdo é realcado por relatos nos quais o professor se vale do tempo
em que seus alunos estdo no laboratério de informética para desenvolver
outras atividades, isentando-se do seu papel intransferivel e fundamental de
mediador do processo de aprendizagem do aluno. (OLIVEIRA et al., 2001,
p. 88).

Os autores, ainda, salientam que o incentivo de uma producéo que se diferencie
do CAI deve ser atdnica dos cursos de especiaizacdo em Informética na Educacéo ou
em Novas Tecnologias e Educacio. E nesses “cursos que existe a possibilidade de
formagéo de equipes interdisciplinares de producdo de SE com uma concepcéo diferente
daquele enfogue empirista e mecanicista que ndo consegue manter o interesse do
usurario por um tempo razoavel” (OLIVEIRA et al., 2001, p. 89).

Ja os recursos apresentados pela multimidia, favorecem a construcdo de um SE,
capaz de contribuir, significativamente, para tornar os produtos mais atraentes e manter
o0 interesse do aluno, além de oferecer um ato grau de interacéo.

Quando se inicia 0 processo de producdo de um SE hipermidia, sdo vérias as
dimensdes a serem consideradas, conforme aponta Oliveira et a.: sua forma e contexto
de uso, a concepcdo pedagdgica que permeard 0 seu desenvolvimento, a metodologia, a
linguagem e os aspectos técnicos a serem utilizados, no decorrer de sua producéo e
avaliacao.

Diante dos varios aspectos apresentados para a producdo de um software
educativo € evidente que para produzi-lo € necessario, a participacdo de vérios
profissionais de diversas areas integrando, desta forma, uma equipe interdisciplinar. Na
equipe de producdo do CD-ROM *“Os Caminhos da Banana’ temos especialista em
Informatica na Educacéo, profissionais da &rea de informatica, além de professores da
area especifica, pedagogo, psicologa e alunos que irdo valida-1o. Como estamos tratando
de um recurso hipermidia, temos também o pessoa especiaizado em fotos e filmagens.

Para construir um software educativo de qualidade temos os sistemas de autoria
e/ou ambientes de desenvolvimento de software educativo, porém ndo basta para a
construcdo de um SE uma equipe e os ambientes de desenvolvimento, € necessario a
“escolha de metodologia adequada para este trabalho, fundada em uma proposta
pedagbgica transparente, ndo restrita apenas a uma abordagem puramente técnica e
tecnicista’ (OLIVEIRA et al., 2001, p. 93).

E fundamental, portanto, que um software para fins educacionais sgja
organizado, plangado e sistematizado, levando-se em consideracdo a abordagem do
ambiente de aprendizagem. Varios autores sugerem passos Ou estagios para o
desenvolvimento de software educativo, passos estes que se aplicam a confeccdo de
uma hipermidia

Paula Filho (2000, p. 83) apresenta 0 modelo do ciclo de vida de um projeto
distribuido, conforme as seguintes fases. 1. Ativagcdo; 2. Especificacdo (Andlise e
Plangiamento); 3. Desenvolvimento (Desenho, Implementacdo e Implantacdo) e
Operacéo.

Campos et al. (1996) estabelecem dez etapas para 0 desenvolvimento de uma
hipermidia educacional que sdo:

1. Definicdo do ambiente de aprendizagem;

2. Andise de viabilidade;
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3. Selecdo do tipo de documento;

4. Selecdo do método para autoria;

5. Plangamento da interface;

6. Plangamento do documento;

7. Selecdo do sistema de autoria e das ferramentas;

8. Implementagao;

9. Avdiagdoe

10. Validagdo.

Ja Oliveira et al. (2001) citam metodologias para o desenvolvimento de um

software educativo, tais como: Modelo de Producdo em Cascata e Metodologia
Recursiva.

Definigio da teoria
de oprendizagem

l Andlise dos
———— - requisitos do sistema

Analise dos
requisitos do software

Planejomento
preliminar

Planejamento
- detalhado

Codificacdo e
correciio

L,,, . Testagem

L Operaciio e
] manutencio

Figura15— Modelo de Produgdo em Cascata
Fonte (OLIVEIRA et a., 2001, p. 94)

O modelo neste formato descarta a complexidade e abrangéncia de articulagéo
esperada entre conteido e forma ao longo da vida de todo o processo (OLIVEIRA et d.,
2001, p. 95).

Ja a proposta do modelo de Metodologia Recursiva, representadas pelas figuras
abaixo, tem como fundamentacéo tedrica a concepcao interacionista e construtivista do
conhecimento. Configura-se também neste modelo, um paralelismo entre as diversas
atividades que ocorrem de forma simultdnea e estdo em constante processo de
avaliagéo.

Um critério colocado em evidéncia € a “coeréncia com os fundamentos
pedagdgicos’, uma vez que a escolha de outros critérios e de todas as atividades do
processo estardo espelhadas nele. Portanto, é fundamental que a construcédo do software
tenha como paradigma o interacionismo e o construtivismo e o professor sga um
mediador do processo de construcdo do conhecimento, desvinculando-se da forma
tradicional de, apenas, transmissor de contetidos.

Softwares desenvolvidos, conforme os principios tradicionais refletem uma
postura racionalista e ndo contribuem para a construcdo do conhecimento, mas sSim para
reafirmar uma prética pedagogica, calcada no autoritarismo, reafirmando o processo
tradicional de uma aula expositiva 0 que leva, obviamente, a falta de interesse pelo
software e a ndo concretizacdo da proposta inicidl de um software educativo:
“instrumentalizar o professor na sua tarefa de levar o aluno a aprendizagem de conceitos
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relacionados com conte(idos curriculares’ (GUIMARAES et a. apud OLIVEIRA et d.,

2001).

ApoGs a redlizacdo de alguns estudos, decidimos adotar como metodologia
principal, nesta pesquisa, a Metodologia Recursiva, pois acreditamos que sera suficiente
para abranger, satisfatoriamente, todos 0s estégios que percorreremos para a obtencéo
do CD-ROM “Os Caminhos da Banana”.

ParGmetras para planejoments, dessnvalvimentos cvoliocde de SE

Coarincia interno guonta & bawe epiftsmaligica
Oivtros crithrios o sersm considsrodos no flrﬂd_l-l‘:l"-:lfh_t_]_l_-‘ SE

E—fmnlhn do conmldo
mm Aanlise dan conhecimontes présaos necassarios
mm llentificecfio dos conoaihos esruluronies do conbedds
m Desnmokimants do diogroma de fues do SE
m Desorvolvimenio don mbes — loyvoute plons pmento
Ir-w1;;||n-mn nitoEin clos tnfom
 Dopnvolviments da decumsniogin do SE
m Uiilizocha, avalioefo e manuiencbo do 5E

Atividades de planejoments, dessnvolviments & evaliocdo de 5E

Figura 16 — Diagrama Tridimensinal da Metodogia Recursiva
Fonte: (OLIVEIRA et al., 2001, p. 66)
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Figural?7 — Diagrama Bidimensional da Metodol ogia Recursiva de desenvolvimento de SE

Fonte: (OLIVEIRA et al., 2001, p. 72)
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Figura 18 — Diagrama de Fluxo da M etodol ogia Recursiva de desenvol vimento de SE

Fonte: (OLIVEIRA et al., 2001, p. 112)
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4.3.Software de Autoria selecionado para a construcdo do CD-ROM “Os
Caminhos da Banana”

O software utilizado para a construcdo do referido CD-ROM foi o Macromedia
Flash 7.0 por ser, atualmente, um programa popular para a producdo de multimidia,
apresentando inUmeros recursos que permitem uma apresentacdo de qualidade. Além
disto, € uma ferramenta de fécil aprendizagem que apresenta uma interface agradavel.

Uma das principais vantagens apresentadas pelo Flash € a rapidez, pois como se
trata de uma aplicacdo vetoria 0 seu “peso” é bastante reduzido, tornando rgpido o
“download”?’, fator primordial para a navegacdo, atualmente

E um software de autoria multimidia, ou sgja, capaz de produzir contelidos
multimidia, possuindo as ferramentas para lidar com os elementos basicos de uma
aplicacdo, tais como: imagens, videos, animagdes, sons, textos e hipertextos.

Propicia, também, um ambiente para que o aluno construa seu conhecimento e
utilize a informética como ferramenta pedagogica interdisciplinar. Vale ressaltarmos
gue o software de autoria possibilita aos alunos desenvolverem a sua criatividade, pois
trabalham como autor do processo, construindo desta forma o seu conhecimento.

A interacdo, quando se utiliza a tecnologia Flash, ocorre através de acles tais
como a passagem do cursor sobre determinada regido da interface ou passando o cursor
sobre um menu gue pode se desdobrar em outros.

4.4. Metodologia para a Construcéo do Recur so Didatico em CD-ROM

Conforme ja mencionado, consideraremos, principalmente, a Metodologia
Recursiva, apresentada por Oliveira et a. para que 0s objetivos propostos no CD-ROM
“Os Caminhos da Banana’ sgam, realmente, atingidos.

4.4.1 Coeréncia com os fundamentos pedagogicos

A Metodologia Recursiva utilizada para a constru¢céo do CD-ROM tem como
fundamentos tedricos as concepgdes interacionista e construtivista do conhecimento.
Além disto, sera considerada na confeccdo do mesmo, a teoria das Inteligéncias
Multiplas j& apresentadas, no capitulo |, desta pesguisa. A coeréncia com 0s
fundamentos pedaglgicos € de extrema importancia pois todas as atividades
relacionadas com o restante do processo estéo espel hadas ha mesma.

Conforme Oliveira et al.(2001, p. 98) sdo trés pontos béasicos que distinguem a
proposta construtivista da empirista ou da racionalista:

a) conhecimentos prévios- refere-se aos conhecimentos necessarios para que o

aluno possa compreender 0 que sera apresentado no CD-ROM.

b) forma pela qua um conteddo é introduzido no processo ensino-

aprendizagem.

c) tratamento dado as respostas dos alunos — erros e acertos — durante sua

interagdo com o software.

4.4.2. Escolha do contetido

A idéia da construcdo de um CD-ROM, voltada para a cultura da banana,
ocorreu em funcdo do Centro Federal Tecnol6gico de Urutai- GO oferecer cursos na area

27 \Ver Glossario.
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agricola e também possuir uma Unidade Educativa de Producéo de Fruticultura que
trabalha com esta cultura a qual funcionou como laboratério para a producdo do CD,
tendo em vista que 60% do software foi construido no préprio CEFET-Urutai e o
restante contou com visitas a CEASA-GO e a fazendas onde cultiva-se a banana, cujo
objetivo é abastecer areferida Central.

Além disto, a banana € uma fruta de grande importancia, no cen&rio mundial e
ocupa um lugar de exceléncia nas mesas dos brasileiros, acessivel a todas as camadas
sociais. Ja a escolha pelo referencial CEASA-GO, ocorreu em funcdo de ndo haver,
ainda, informagdes formalizadas sobre os procedimentos que visam a comercializacdo
nas Centrais de Abastecimento de Goias, como as apresentadas por este CD-ROM,
disponiveis para a apreciacéo do publico.

Diante destes fatores, professores da area de fruticultura solicitaram a construcéo
do CD-ROM que envolvessem os temas: a cultura da banana e as etapas que ocorrem
com a mesma até chegar a mesa do consumidor, tendo como referéncia a CEASA-GO,
importante polo de comerciaizacdo de produtos hortifrutigranjeiros para o Estado de
Goias.

O CD-ROM apresenta todas as etapas que compreendem da producéo ao
consumo da fruta banana. Com isto, tentamos ressaltar a importancia do estudo de um
determinado processo como um todo. Desta forma, esperamos estar contribuindo para
um ensino ndo fragmentado, contextualizado e significativo. Notamos a necessidade de
romper com a tendéncia fragmentada e desarticulada encontrada no processo de
conhecimento, sendo, portanto, de extrema importancia a interacdo do saber em
diferentes éress.

Diante deste cenario, a interdisciplinaridade, enquanto processo de integracéo
entre varios campos do conhecimento € fundamental. Visa atingir uma visdo unitéria e
comum do saber, superando a fragmentacéo.

As informacOes apresentadas pelo CD-ROM abarcam as seguintes etapas.
Producéo, Transporte, Preparo (Na CEASA-GO), Comércio e Consumo. Enfim,
apresenta os caminhos que percorrem areferida fruta até chegar as nossas mesmeas.

Também, tentamos redizar nesta pesquisa, uma séie de estudos
interdisciplinares para atingirmos, finalmente, resultados positivos para todas as areas
envolvidas: ayricola (estudo da cultura da banana), comercia (comercializagdo na
CEASA-GO), educaciona (permeia todo o trabalho) e de informética (utilizagdo do
software de autoria). Com o0 entrelacamento destas areas diversas, procuramos
demonstrar os inimeros beneficios que podem advir para os alunos com a utilizacdo dos
softwares educativos, ferramentas que permitem a transicdo do material didatico
tradiciona para o moderno.

4.4.3. Andlise dos conhecimentos prévios necessarios

O CD-ROM sera aplicado a 100 (cem) alunos dos Cursos Técnicos agricola e
em informética do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de Urutai- GO. Estas turmas
foram escolhidas, tendo em vista os conhecimentos prévios na area de agricultura ou de
informética (especificamente sobre as técnicas empregadas para a construcdo de CD-
ROM).

Quanto aos alunos da &rea agricola, o conhecimento técnico baseia-se sobre a
cultura da banana, sua comercializagdo e também sobre o consumo. Porém ha poucas
informacfes sobre o universo da CEASA-GO o que ndo dificultara o entendimento do
conteido do CD-ROM, pois esta questdo foi tratada de forma simples e objetiva.
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Para o aluno da area de informatica, o objetivo principal paraa aplicacdo do CD
€ a estrutura do software em s, ou sgja, a técnica utilizada para a producdo do mesmo.
N&o havera dificuldades em verificar o contelido, pois este apresenta um vocabulario
gue ndo o impedira de realizar uma avaliagdo consciente e critica do software.

4.4.4. |dentificacdo dos conceitos estruturantes do contetido

O contetido do CD-ROM *“Os Caminhos da Banana” foi estruturado de forma a
facilitar 0 processo ensino-aprendizagem. Esta estruturado, basicamente, em cinco
partes:

1. Producdo: Trata de como a fruta banana € produzida e colhida, visando a
comercializacdo na CEASA-GO. Apresenta, inclusive, agumas informagdes
técnicas sobre as bananeiras, doencas e pragas que merecem atencdo especia e
também sobre os cuidados que devem ser tomados para evitar perdas em um
bananal. Além disto, salienta as principais microrregides (conforme divisdo
realizada pelo IBGE para atender a CEA SA-GO) produtoras da fruta, no Estado de
Goias.

2. Transporte: Especifica a forma como o transporte € realizado dos locais de producéo
até a CEASA-GO, salientando os cuidados que deverdo ser tomados, nesta fase,
para evitar danos que venham comprometer a comercializacdo da fruta.

3. NaCEASA: Neste item, é apresentado tanto o0s processo de maturacéo da banana de
forma genérica quanto o tratamento dado a fruta, quando a mesma chega aos
gapdes da CEASA-GO, ou seja, 0s procedimentos que séo tomados para acelerar ou
retardar o processo de maturacdo até que a fruta sga comerciadizada. Estes
procedimentos s&0 necessarios para atender a contento, ou sgja, no momento certo a
demanda da furta pelos compradores que visitam a CEASA-GO.

4. Comércio: Neste tOpico, € tratado especificamente o processo de comercializacdo
na CEASA-GO, o qual é baseado na“Lei da Oferta e Procura’. Especifica, também,
0S principais critérios necess&rios para quem desgja se estabelecer como
comerciante, nareferida Central .

5. Consumo: Ressdlta o perfil do comprador da banana e o valor nutritivo da mesma.

Notamos que o CD-ROM esta adequadamente estruturado. As etapas que
compdem o processo sdo apresentadas de forma simples, acessivel e direta. Embora
sgjam trabalhados em icones separados, a fim de facilitar didaticamente o estudo dos
itens a serem apresentados, os contetidos formam um todo unitario, composto por uma
seguéncia logica da Producdo ao Consumo, ou sgja, 0 aluno ao estudar o CD-ROM tera
uma visdo geral, desde o momento da producdo da fruta ao consumo, tendo como
referénciaa CEASA-GO.

Além destes itens apresentados, o CD-ROM apresenta também um icone
referente a Introducdo o qual apresenta um panorama geral sobre o contelido que ira
compor 0 mesmo e o0s icones com informagdes adicionais.
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4.4.5. Desenvolvimento do diagrama de fluxo do SE

»| Ficha
»  Documentagdo Tecnica
A
» Manua de
instrucdes
Identificagdo com as A A
Teorias: Intera;ivista A logica de aprendizado do aluno:
eCon;trLJtlylsta; »( O CD-ROM sera uma ferramenta
Inteligéncias didética para ser discutido apos
Mltiplas conhecimentos prévios e antes de
T T encerrar o contelido que aborda.
y y y
Desenvolvimento Y Y Y
Os Caminhos da R do Software - g y y y
Banana Educacional Selecio de turmas com
conhecimentos prévios de

Agricultura (Fruticultura) e da area
de Informédtica com conceitos
prévios sobre a constru¢do de SE
.| hipermidia e também de
profissionais envolvidos no
processo educacional .

y y y
I dentificac8o dos conceitos
estruturantes do conteldo:
Introducdo, Producdo, Transporte,
Na CEASA-GO, Comércio e
Consumo.

y y y

Implementacéo das Telas

Utili zagdo e avaliagéo

Figura 19 — Diagrama de Fluxo da Hipermidia “ Os Caminhos da Banana”

Trata-se do Diagrama de Fluxo construido para o desenvolvimento do Recurso “Os
Caminhos da Banana’.
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4.4.6. Desenvolvimento das Telas— layout e plangjamento

Neste item, sera definida cada tela. Inicialmente, seréo desenvolvidas as telas de
apresentacao para que o aluno possa conhecer quais as principais pessoas envolvidas na
construcdo do software e também o nome do CD-ROM. Cada uma desta telas
permanecerd, aproximadamente, cinco segundos, sendo automaticamente passado para a
tela psterior. Além disto, apresentam também um som que permanecera durante a
execucao do CD-ROM, porém com a opcao, natela principal, de ser interrompido.

Até chegar atela principal, temos cinco telas que fardo a introdugdo do software.
Estas telas constardo do nome da mestranda, do orientador e co-orientador, as
Instituicdes que apdiam o desenvolvimento do CD-ROM e o seu nome: “Os Caminhos
daBananad’

Cada uma destas telas aparecera em forma sequiencial, conforme mencionado
acima e tera a opcdo de ser “pulada’. Para isto basta clicar em “Pular Intro”, que se
encontra na parte inferior direita de cada tela, para ir imediatamente para a tela
principal.

Na tela principal, temos cinco icones principais (Introducdo, Producdo,
Transporte, Na CEASA, Comércio e Consumo) os quais estdo dispostos linearmente,
sugerindo uma sequiéncia que compreende todo o processo da produgdo ao consumo da
banana. Estes icones apresentam se da seguinte forma:

- P N _ -
Introduc;ao Producéo Transporte NaCEASA-GO Comércio Consumo

Para acessar cada um destes icones, basta um clique sobre o icone selecionado
para que o conteldo possa, entdo, ser disponibilizado. Nos icones. Producdo e Na
CEASA-GO sera disponibilizado iniciamente um sub-menu no qual deverd ser
escolhida uma opgéo para que entdo o contelldo possa ser apresentado. Para encerrar
gualquer um dos blocos ativados basta clicar em X (no canto superior direito da tela)
para que 0 mesmo segja fechado imediatamente.

Em cada um dos blocos apresentados ha inimeros “links’ que estdo em negrito,
fornecendo ao texto a caracteristica de hipertexto. Estes “links’ sdo textos, fotos,
figuras, tabelas, novos links, dentre outros. Nestes blocos, ainda temos a opgéo de ver
0s videos que para serem selecionados basta clicar que, imediatamente, seréo exibidos
as imagens com sons.

Além destes icones, temos também seis icones que tratam de informacOes
adicionais: Exercicios, Ajuda, Bibliografia, Créditos, CEASA-GO, UFRRJ e CEFET-

Urutai.
] @ % = EEFET AN
Exarcicie | A Hilslinurafia CEASAIGH LFRi

Exercicios Ajuda Bibliografia Credltos CEASA-GO CEFET UFRRJ

No primeiro icone, seré apresentada uma série de exercicios propostos a respeito
do conteldo apresentado pelo CD-ROM. Vale ressaltarmos que 0S exercicios sao
corrigidos, automaticamente. Assim que aluno clicar em “Checar Resposta’ é
fornecido o texto “correto” ou “incorreto”, bem como indicagcBes bibliogréaficas ou
consultas a alguma parte especifica do CD-ROM, a fim de auxili& 1o a encontrar a
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reposta correta ou reforcar 0 acerto. O fato de o auno errar o exercicio, ndo o impedira
de prosseguir. No final dos exercicios, sera mostrado o percentual de acertos e erros.

Jano icone Ajuda, sera apresentado, detalhadamente, o processo de utilizagdo do
CD-ROM, ou sga, esta explicito como utilizalo para que o aluno possa percorré-1o
naturalmente. No icone Bibliografia, sera informada toda a bibliografia consultada para
aelaboracdo do contetido do referido CD-ROM.

No icone Créditos, serd apresentado uma sintese da producdo do CD-ROM e
também de todas as pessoas que participaram, diretamente, do processo de construcdo
do mesmo. Nos Ultimos trés icones, serdo apresentados informagdes gerais sobre a
CEASA-GO, a UFRRJ e o CEFET de Urutai-GO, pois foram as Ingtituicbes que
auxiliaram na confeccdo deste CD-ROM.

Em qualquer bloco que o aluno estiver, este devera ter condicdes de se localizar
dentro do CD-ROM, pois 0 mesmo apresentara, nitidamente, o local onde 0 mesmo se
encontra. Além disto, terd opgdes de som e de impressdo que poderdo se utilizados,
conforme as necessidades apresentadas.

4.4.7.|mplementacdo das telas

Como ja mencionado, anteriormente, para a implementacdo das telas sera
utilizado o software de autoria Flash da Macromedia que ndo exige grande
conhecimento de programacdo, portanto é uma linguagem de féacil utilizacdo, ndo
requerendo uma vasta experiéncia em programacado. As telas foram implementadas com
a participagdo da equipe interdisciplinar que decidiram sobre as cores, fontes, enfim
todos os elementos que compdem o visual dastelas.

4.4.7.1. Diagrama de fluxo das telas

Tela Principal cones
l adicionais

. . ] . .
i i i i i

Intrc- » Producdio [ Transporte —» NaCEASA- —» Comér- » Consu
duco |¢ < < GO < co < mo
y y y y
Produtor Colheita Processo Preparo na
de CEASA-GO
Maturagéo

Figura 20— Fluxo das Telas da Hipermidia“ Os Caminhos da Banana’
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4.4.7.2. Documentacao e layout dastelas

A seguir serd apresentado o layout das telas de introducdo que sSdo,

AR CHTETRAN W COTA AT

sequiencialmente, apresentadas até que se chegue atela principal.

B QLT ST P ST DR

Tela 02 — Introducado

AERTE A

Tela 04— Introducéo

1
Tela 01 — Introducgéo
S @
%1'&\ ] '::*'- eria CEFET
Tela 03 — Introdugdo
",

05 Lm0 DS
Do, AN AR =

oy

)

-

Tela 05— Introdugéo

W hing

ol -
E o Caitine e &basio i (s Debde Wk
5 0] wrhil ] ik wis O b @ bt
| ' i
' 1

Tela 06 — Principal

Trata-se da Tela Principal, onde
todos os icones principais do
software estdo  disponiveis e
também os icones adicionas,
conforme ja mencionado
anteriormente. Procurouse dar a
esta tela um visual que comportasse
de forma agradavel os elementos
principais, oferecidos neste SE.
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Tela 10— Comércio

Nesta tela, verificamos que o icone
Producéo abre a opgdo de submenus
gue sdo: MicrorregiOes, Produtor e
Colheita. O aluno podera escolher
qgual deles ir4 verificar o contetdo.
Além disto, tem os hiperlinks no
texto que estdo em negrito e também
0s videos que basta um clique para

aciona-los.

Nesta tela, observamos que ndo ha
submenus. Ao clicar no icone, o texto
sobre o Transporte fica disponivel
para leitura e/ou impressdo. Conta
também com hiperlinks e com um
video que trata sobre o transporte do

local de producdo até a CEASA-GO.

Nesta tela, estd ativado o icone Na
CEASA-GO o qua contém dois
submenus: Processo de Maturagéo e
Preparo na CEASA-GO. Apresenta
também hiperlinks e um video sobre

0 preparo da fruta banana na CEASA.

E apresentado o processo de
Comerciaizacdo da CEASA-GO.
Contém hiperlinks. Além disto, o
aluno tem a opgéo de imprimir os
textos e ouvir 0 som que podera
ser desativado a qualquer
momento.
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Ultima tela da seqliéncia principal
apresentada. Nesta tela, €
mostrado o conteldo sobre o
L ol o s, s b 10 v consumo da fruta banana. N&o ha
: : submenus, evidenciamos  0s
S hiperlinks e a possibilidade de

o= o i et s e impressdo e de som. Como todas
s Moo S, e« s eubrs s as outras telas, 0os menus
& ° ; adicionais também estfo sempre
- acessivels.

Tela 11 — Consumo
4.4.7.3. Interligacdo entre astelas

Conforme ja verificamos no Diagrama de Fluxo das Telas, todas as telas estéo
interligadas, pois em qualquer momento podemos acessar qualquer outra tela. Por
exemplo, se estivermos no icone Producdo, no submenu Colheita todos os outros icones,
inclusive os adicionais, estdo disponiveis, ou sga, hd uma ligacéo direta entre todas as
telas, de forma a facilitar o acesso a qualquer conteido pelos aunos. Portanto, ndo hd a
menor possibilidade do auno se perder a0 navegar. Trata-se, portanto, de uma
ferramenta de facil manuseio, uma das grandes caracteristicas de um bom software
educativo.

4.4.8. Desenvolvimento da Documentacéo do SE

A Documentagcdo compreende a ficha técnica e o0 manual de instrucdes. Por se
tratar de um software objetivo, especifico e de facil manuseio, o manua de instrucdes
0 mesmo para os professores e alunos e esta basicamente descrito nos itens 4.4.6 e 4.4.7.
Porém, tanto a ficha técnica quanto o referido manual encontram-se, totalmente,
disponivels, no Anexo .

4.4.9. Utilizagao, avaliagdo e manutencgao

Durante a aplicacdo do CD-ROM e dos questionarios para os aunos e
profissionais envolvidos, diretamente, com a &rea em que 0 SE sera Util, houve grande
atencdo no comportamento e nas observagdes dos mesmos, inclusive foram acatadas
varias sugestbes para o melhoramento do CD.

A manutencdo do software podera ocorrer quando a equipe interdisciplinar que
participou da sua confeccdo considerar necessario e também quando houver sugestfes,
pertinentes dos alunos gque forem acatadas pela referida equipe, a fim de enriquecer os
contelidos apresentados.

Para a avaliagdo do CD-ROM, conforme mencionado, foram aplicados dois
tipos de questionarios, um destinado aos alunos e outro destinado aos referidos
profissionais. O resultados destas avaliagoes serdo discutidos, baseando-se nos graficos,
gerados, a partir dos referidos questionérios aplicados aos grupos A e B.
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4.5. Afinal como podemos car acterizar o CD-ROM “Os Caminhos da Banana” ?

Os softwares baseados na construcdo empirista e/ou racionalista séo centrados
no ensino, semelhantes ao processo tradicional em que o professor adota a postura de
detentor do conhecimento e os alunos sd0 vistos como receptores de “conhecimento”,
obtido mecanicamente.

Este tipo de software apresenta, geralmente, uma sequiéncia de instrucdes rigidas
gue devem ser percorridas passo a passo, constituidas em unidades. Os exercicios séo
vistos logo ap6s as unidades respectivas e em sequiéncia de complexidade, onde os
alunos s6 podem seguir em frente quando acertam a questdo, muitas vezes, por
tentativas, levando-o0 a uma simples submisséo ao software.

Um dos grandes problemas vistos, fregientemente, nos softwares, permeados
por estas teorias, € 0 tratamento dado ao acerto e ao erro, os quais sdo tratados com
estimulos diferentes aos do contelido, por exemplo, as expressdes. “Erroul”,
“Parabéns!”, “Repita Novamente!” e com efeitos sonoros, enfatizam ainda mais estas
concepcdes e negam o proposto pela Informética na Educagdo: um recurso didético para
subsidiar no processo ensino-aprendizagem, uma vez que a relacdo homem maguina
passa a ser de submissdo do aluno, diante do computador.

Ja nos softwares do tipo interacionista e construtivistas, 0 processo ensino-
aprendizagem € centrado no auno e ao professor cabe redlizar a mediagdo deste
processo, pois este tipo de software permite o termo “exploracdo individualizada’. Os
alunos podem desenvolver aspectos especificos de aprendizagem. Com isto exercitam
suas capacidades cognitivas, permitindo que o auno tenha controle significativo sobre o
funcionamento do software.

Com a hipermidia, ha a possibilidade de colocar o0 aluno no centro do processo
ensino-aprendizagem, possibilitando uma aprendizagem mais estimulante e de maior
autonomia.

Diante deste contexto, procuramos desenvolver o software educativo baseado na
proposta interacionista/construtivista, para que possa ser uma ferramenta de apoio ao
professor o qual devera exercer a funcdo de mediador entre o aluno/software quando
necessario.

Retomando aos pontos bésicos, da proposta construtivista, apresentados nesta
pesquisa por Oliveira et al.: Conhecimentos prévios, forma pela qual o conteido é
introduzido e tratamento dado as respostas dos alunos, verificamos que na construcéo
do software “Os Caminhos da Banana’, atendemos a todos, pois discutimos,
preliminarmente, qual seria o publico alvo para congtruir um material que o aluno
pudesse compreender o que seria apresentado pelo CD-ROM. Em seguida, ficou
definido que o conteldo seria introduzido no momento plangjado dentro da Estrutura
Curricular do Curso.

Quanto ao tratamento do acerto e do erro, verificamos que em ambos 0S casos,
os alunos foram conduzidos a novas oportunidades de aprender, distanciando-se do que
freqlentemente notamos nos softwares empiristas/racionalistas.

Notamos, também, gque os alunos so estimulados a construir conceitos tedricos
inerentes ao contelido que esta sendo trabalhado no CD-ROM. A construcdo podera,
ainda, obter melhores resultados se o professor estimulé-los, através de reflexdes,
fazendo paralelos com conceitos e préticas ja estudadas anteriormente, ajudando-os no
raciocinio |16gico-dedutivo, o que provocara efeitos, significativos, na ZDP.

Vae ressatarmos que embora o CD-ROM apresente um bom grau de
interatividade e foi construido considerando os referidos pontos basicos apresentados
pela proposta construtivista de Oliveira et a., ndo o torna necessariamente
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construtivista. Geralmente, o que garante a coeréncia hecessaria entre sua concepcao e a
prética pedagogica que esta inserido &, principamente, a sua utilizagdo, enfim a forma
como é abordado pelo professor o qual deve observar a l6gica da aprendizagem e ndo
simplesmente o contetido e a boa forma.

Portanto, € de suma importancia a presenca continua do professor, observando o
aluno para que 0 mesmo ndo se “disperse” ao utilizar o software e ndo alcance os
objetivos propostos, tornando-se, apenas, um mero recurso visual.

Além disto, apresenta recursos multimidia que podem proporcionar melhor
aprendizagem, conforme a teoria das inteligéncias multiplas, desde que seu uso sga
mediado por um professor consciente de seupapel, diante deste processo e transforme o
ambiente de sala de aula mais rico e interessante para o aluno.

Ressaltamos, ainda, que o uso deste CD-ROM, somente, faz sentido quando
realmente atinge seus objetivos, ou sgja, quando auxilia aos alunos a superar suas
dificuldades no processo ensino-aprendizagem.

4.6. Avaliagcdo do CD-ROM: “Os Caminhos da Banana”

Embora o termo avaliacdo possa assumir diversos significados, na expressdo
"avaliacdo de softwares educativos’ , avaliar significa analisar se o software em questéo
pode ser de uso educativo, ou seja, se ele poderd auxiliar os professores como um
recurso didatico, no processo ensino-aprendizagem.

Avaliar € um processo que deve permear todas as fases, do desenvolvimento a
manutencdo. Portanto, deve estar presente ao escolher a equipe interdisciplinar que ira
desenvolver o software; durante a confeccdo do mesmo e em seguida como produto
final, qguando o usuério (alunos e demais pessoas envolvidas na area educacional) ird
avdialo para verificar se € vidvel a utilizagdo do mesmo para o contexto que foi
proposto.

Existem, atualmente, na literatura, diversas fichas de avaliagdo ja elaboradas
para avaliar um software educacional, a maioria delas privilegia as dimensdes técnicas
do produto, tais como as configuragdes que a maguina devera apresentar para o software
a ser utilizado e a estética. Apresentam pouca importancia para as questoes de ordem
pedagogica e aos resultados que 0s mesmos proporcionam para a aprendizagem do
aluno.

E fundamental que o professor ao utilizar um software educaciona verifique,
principalmente, a sua pertinéncia educacional, ou sgja, se 0 mesmo oferece condicdes
gue proporcionem resultados significativos, ou sgja, se apresentam condigoes que
promovam a aprendizagem de forma que justifique o seu desenvolvimento.

Para avaliarmos o software hipermidia “ Os Caminhos da Banana” foi utilizada a
avaliacdo objetiva, através da aplicacdo de Listas de Critérios, onde a maioria dos
critérios que as compdem foram disponibilizadas pelos autores Oliveira et al. (2001).

Ser&o aplicadas duas listas de critérios diferentes, uma para o Grupo A composto
pelos alunos e outra para o Grupo B, composto pelas pessoas que estdo envolvidas no
processo educacional em que o software serd utilizado (professores, pedagogos e
psicologa).

A lista de critérios € formada por critérios, abrangéncia e escala, dém de um
glossario. A abrangéncia que é representada por uma escala, ou sgja, ha um significado
para as notas de menor aé o de maior valor para cada critério. E importante
ressaltarmos que para os valores apresentados na escala existem as opcdes N/A (néo se
aplica) até o valor 10, de forma crescente, onde a nota de menor valor esta a esquerda e
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ade maior valor adireita. Os modelos utilizados pelos Grupos A e B estdo nos Anexo ||
e Anexo |11, respectivamente.

Passaremos a avaiar o software, classificado na categoria Multimidia e Internet,
considerando, principalmente, o caréter pedagdgico, facilidades de uso e caracteristicas
técnicas.

Vale ressaltarmos que estes critérios utilizados ndo estdo prontos, acabados. E
importante que cada professor que for aplicar o software, crie sua prépria lista com
base nas necessidades de seus alunos.

4.7. Resultados e Discussdes
47.1. Grupo A

O Grupo A, conforme ja mencioredo anteriormente, € constituido por alunos.
Trabalhamos com um grupo de cem aunos das seguintes turmas. Agricultura I,
Agropecuéria Ill, Agroindustria Il e Sistemas de Informag&o Il. Estas turmas foram
escolhidas tendo em vista 0 pré-requisito que ja gresentam, quer sgja em relacdo a
cultura da banana, alunos da érea agricola, representados pelos trés primeiros cursos,
guer seja pelos aunos da area de informatica, representados pelo Ultimo curso os quais
apresentam pré-requisitos para a construcdo do CD-ROM, sendo, portanto, capazes de
avdialo.

Analisarmos através de graficos os resultados compatibilizados, obtidos ap6s a
aplicacdo da Ficha de Avaliacdo do Software Educativo — Os Caminhos da Banana, do
grupo de alunos como um todo. Para cada item desta Ficha sera construido um gréfico
sobre 0 qual tecermos os comentérios considerados relevantes para concluirmos esta
pesquisa.

Em relacdo ao Grafico 01 — Adequacdo do Software ao seu Nivel, verificamos
gue 46% dos alunos avaliaram este item com nota 10 e que 44% o pontuaram com notas
9 e 8. Este resultado satisfatorio nos permite analisar o restante das avaliagdes de forma
tranquiila, pois € fundamental que o software a ser avaliado seja adequado aos que estéo
o avaliando, a fim de que os resultados sgjam conscientes e, consequientemente, possam
realizar uma avaliacéo confiavel.

Adequacao do softwar e ao seu nivel

46

50%1

40%-

30%+

20%+

10%-

Porcentagem de alunos

0%-
Escalade Valores

ONABQO10O2E3 04 E506m7 309010

Grafico 01 - Adequacéo do software ao seu nivel
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No Gréfico 02 — Favorece a Aprendizagem, verificamos um excelente resultado,
pois 53% o avaliaram com nota 10. Trata-se de um critério de extrema importancia para
gue o software realmente atinja o objetivo proposto, ou sgja, o favorecimento da
aprendizagem € o desgjado na construcéo do software e o foco para o qual tentamos
direcionar todos os esforcos para que o produto possua as caracteristicas necessarias
para ser conceituado como um software educativo, pois buscamos desenvolver uma
ferramenta didética para que possa, juntamente, com os professores contribuir para uma
aprendizagem eficaz do contetdo.
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Grafico 02 - Favorece aaprendizagem

O Gréfico 03 - Existéncia de Recursos Motivacionais, verificamos que 85% dos
alunos conceituaram o software, segundo este aspecto, com notas 8, 9 e 10. Diante deste
resultado, percebemos que recursos como som, imagem, cores, fontes e videos
apresentados pelo software funcionaram como elementos motivadores para o0 aluno, na
medida que criaram um ambiente |Gdico e conseglientemente mais prazeroso. Propiciar
ambientes motivacionais € uma das grandes vantagens dos recursos multimidia, porém
ao se utilizar estes recursos integrados no desenvolvimento de um software o autor
devera evitar a “overdose de recursos’, ou sgja, uma gquantidade excessiva de recursos
gue leva a uma sobrecarga do visua e acaba comprometendo a qualidade do software.
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Existéncia de recur sos motivacionais
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Gr afico 03 — Existéncia de recursos motivacionais

No Gréfico 04 — Qualidade dos Exercicios Propostos, observamos que 0s
exercicios apresentados foram de qualidade, segundo a avaliacdo dos alunos. Na
construcdo dos exercicios, optamos pela ndo complexidade dos mesmos, uma vez que
objetividade e clareza poderéo levar ao aluno a resolvé-los com maior confianga e a
querer prosseguir. E permitido que mesmo que o aluno ndo acerte uma determinada
guestdo, ele prossiga, a fim de evitar a “angustia’ e possivel desmotivacdo que podera
ocorrer, caso 0 auno tenha que acertar de qualquer forma para prosseguir, mesmo nao
estando ainda preparado.

Qualidade dos exer cicios propostos
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Grafico 04 — Qualidade dos exercicios propostos
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No Grafico 05 — Presenca do Professor, durante a utilizacdo do Software,
embora mais de 50% tenha pontuado com valor méximo, € o Grafico que mais notamos
uma distribuicdo de valores na escala. Temos aunos, que deram nota minima para esta
guestdo 0 que nos leva a perceber a visdo distorcida da necessidade da presenca de um
professor, durante a aprendizagem de um contetido. Ao questionar os alunos sobre este
item, demonstraram opinides bem diversas, pois had os que defendem radicalmente a
presenca do professor, durante tal atividade e os que acham desnecess&ria, pois
consideram que o software é suficiente para a aprendizagem do contetido em questéo, o
gue nos preocupa como educadores, pois da forma que abordaram este item, concluimos
gue quando o professor permanece no laboratério durante atividades como esta, ele ndo
esta preparado para gjudar ao aluno a utilizar a ferramenta de forma adequada, ou sgja,
ele ssimplesmente fica apético e ndo aproveita o momento para mediar a aprendizagem.

Outro fato a ser considerado, € que muitas vezes, o professor se ausenta da sala
de aula para resolver outras questdes, deixando os alunos sozinhos, acreditando que
desta forma poder&o ter maior autonomia, visdo, extremamente, deturpada do processo

ensino-aprendizagem.

Presenca do professor, durante a utilizacéo do software
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Grafico 05 — Presencado professor, durante a utilizacdo do software

Gréfico 06 — Adequacdo do Software as Necessidades Curriculares, notamos
gue este resultado esta vinculado aos resultados obtidos no Gafico 01 — Adequacdo do
Software a0 seu Nivel, pois somente sera adequado ao nivel do aluno, caso estga
plangjado de acordo com as necessidades curriculares. Decidir sobre a aplicagdo e o
momento de aplicar o software cabe somente ao professor, durante o seu plangamento.
Portanto, o software ndo podera ser utilizado como algo que seja aplicado somente para
suprir uma lacuna, ou sga, quando o professor se ausentar ou quando ndo tiver
preparado uma aula. Caso ocorra, neste contexto, seu potencia como auxiliar de
aprendizagem ficarg, extremamente, reduzido.

A escolha do software e 0 momento de utilizé-lo deverdo ser definidos em
funcdo dos objetivos pedagdgicos e, portanto, aplicados em situacBes apropriadas,
levando em conta as etapas cognitivas do auno.
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Adequacéao do softwar e as necessidades curriculares
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Grafico 06— Adequagdo do software as necessidades curriculares

No Grafico 07 — Vocabulario utilizado pelo Software, verificamos que a grande
maioria dos alunos colocou que o vocabulério foi adequado. Isto reflete o cuidado que a
equipe responsavel pela construcdo do mesmo teve, pois consideraram fatores como o
nivel de desenvolvimento dos alunos, uma vez que foi construido tendo o vista o
publico alvo, fato que contribui, significativamente, para que o vocabulario empregado
sgja coerente com 0 nivel dos alunos e torne 0 Seu Uso prazeroso.
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Grafico 07 — Vocabulario utilizado pelo software

Gréafico 08 — Interatividade, verificamos que 50% dos alunos conceituaram este
item com nota 10 e gquase o restante pontuou com 8 ou 9. Ao avaliarem este item,
notamos gque os aunos consideraram importante a interatividade, pois permite que o
aluno “personaize’ o contelido a ser estudado, com isto poderdo utilizar o software de
forma que possa favorecer a individualidade o que também promove a motivacao.
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Portanto, a interatividade possibilitada pelo uso do hipertexto permite a criacéo
de ambientes em que o aluno pode experimentar um certo grau de autonomia ao
navegar na informagdo, o que contribui, indubitavelmente, para o processo de
aprendizagem.
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Gr afico 08 — Interatividade

Gréfico 09 — Facilidade de uso do software, notamos que grande maioria, 67%,
teve facilidade plena ao utilizar o CD-ROM o que contribui, significativamente, para a
gualidade do mesmo, pois o aluno de qualquer érea ndo podera se deter em dificuldades,
provocadas por questfes técnicas durante a utilizacdo do mesmo. A facilidade de uso
estd, diretamente, relacionada a clareza, objetividade, condi¢des de se localizar a
gualguer momento no software e até mesmo em iniciar e encerar 0 Seu uso. S30
guestdes rel evantes que deverdo permear todo o SE.

Vade ressdtarmos que este fator foi considerado de grande importancia na
confecgdo do software, pois a facilidade de uso implica diretamente na facilidade de
aprendizagem.
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Gr afico 09 — Facilidade de uso do software
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Gréfico 10 — Interface do software, verificamos que os alunos aprovaram a
interface do software que foi elaborada pela equipe que deu formas as telas do CD-
ROM. A interface busca contemplar a percepcdo cognitiva do aluno para que a
navegacdo possa fluir de maneira agradavel, possibilitando a ampliacdo da capacidade
de entendimento por parte do aluno.
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Gr afico 10 — Interface do software

Gréfico 11 — Quantidade de informacéo apresentadas, neste item verificamos
gue os alunos, principalmente, da &rea agricola consideraram suficiente a quantidade de
informagdes apresentadas pelo software. O CD-ROM objetiva transmitir de forma geral
as principais caracteristicas dos caminhos percorridos pela banana, tendo como
referencial a CEASA-GO. Cabe ressaltarmos que o software ndo pretende enfocar a
parte técnica da producdo da banana, mas dar uma visdo gera do processo da producéo
ao consumo da banana e paraisto conta com a CEASA como eixo norteador.
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Grafico 11 — Quantidade de informagfes apresentadas

Gréafico 12 e Gréfico 13— Recursos de textos, imagem, cores, fontes, som e
video. Analisando estes graficos, notamos que grande quantidade dos alunos aprovou a
forma como estes recursos foram realizados. A equipe tentou n&o utilizar os recursos em
demasia, afim de evitar a elevada carga cognitiva. Estes recursos que permeiam todo o
contetido, quando utilizados de forma adequada, contribuem, decisivamente, para a
gualidade do CD-ROM. Foram utilizados levando em conta a capacidade que possuem
em despertar e reter a atencdo do auno, bem como motivé o, durante a utilizacdo do
software.
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Grafico 12 — Recursos de textos, imagem, cores e fontes
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Recur sos de som e video

Porcentagem de alunos

Escalade vaores

ENAEODO1IO2E3IE4E506M7E809M@10

Grafico 13 — Recursos de som e video

Gréfico 14 — Atendeu as suas expectativas, percebemos que o resultado neste
gréfico foi favordvel o que também qualifica o software, pois atender as expectativas €
importante quando utilizamos um recurso didético.

Atendeu as suas expectativas

50

50%
45%+
40%-+
35%
30%
25%1
20%-+
15%-
10%

5%-

0%-

Porcentagem de alunos

Escala de valores

|DN/AO|:|1|:|23E|45E|67 Eg O9g D10

Gréfico 14 — Atendeu as suas expectativas

Gréfico 15 — Integracdo dos recursos de multimidia favorecem a aprendizagem.
Com a integracdo dos recursos multimidia, observamos que os aunos tém a sua
disposicdo varias formas de aprendizagem que estimulam uma aprendizagem efetiva,
tendo em vista que cada aluno aprende de determinada forma. Utilizar multimidia ndo
significa transformar assuntos em algo extremamente facil de entender, mas sim tornar
as informagdes mais digeriveis e compreensiveis.
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I ntegracéo dos recur sos de multimidia favorecem a
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Gré&fico 15 — Integracdo dos recursos multimidia favorecem a aprendizagem

Gréfico 16 — InformagOes oferecidas sobre como utiliza-1o. Neste gréfico,
verificamos que as informacdes sobre a utilizacdo do software foram bem aceitas pelos
alunos, mesmo alunos novatos da area agricola que ndo tém contato com a maquina,
apos lerem as informacbes sobre como utilizé-lo, navegaram utilizando os recursos
plenamente, ou sgja, ndo deixaram de utilizar nenhuma parte do software por néo ter
compreendido a forma de utilizé-lo, fator que também colabora para uma boa qualidade
do software.
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Gré&fico 16 — Informagdes of erecidas sobre como utiliza-lo
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Gréfico 17 — A forma de navegacdo. Neste grafico, os alunos demonstraram que
a navegacdo € um recurso simples e que ndo requer conhecimentos prévios ou
explicagbes mais amplas para que possa ser readlizada com sucesso. Foi considerado
também neste item, além da facilidade de navegar, se as estruturas de navegacao foram
construidas satisfatoriamente.
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Grafico 17 — A formade navegacéo

Gréfico 18 — Conceituagdo para o software, de forma geral, como recurso
didatico que favorece a aprendizagem. Observamos neste gréfico, que o software foi
muito bem conceituado pela maioria dos aunos, pois quase 90% conceituaram o
software como um instrumento que favorece a aprendizagem o que garante a esta
pesqguisa um resultado positivo em relacdo ao binbmio Educacéo e Hipermidia

Conceituacao para o softwar e, de forma geral, como recur so
didéatico que favor ece a aprendizagem
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Gr &fico 18 — Conceituacdo para o software, de forma geral, como recurso didatico que favorece a
aprendizagem
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Gréfico 19 — Este recurso didatico pode ser facilmente substituido por outro.
Grande maioria dos alunos, acredita que o software ndo pode ser substituido por outro,
pois conta também com grande integracdo de midias e navegacdo que ndo sao possiveis
com os recursos didaticos tradicionais.

Este recurso didatico pode ser facilmente substituido por outro
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Gré&fico 19 — Este recurso didético pode ser, facilmente, substituido por outro

Gréfico 20 — Conseguiu dominar o conjunto de informacfes apresentadas para
fazer uma avaliacdo final tranquila. Os resultados obtidos com este gréfico contribuem
para o sucesso do SE, pois dominar de forma geral as informacfes € um fator decisivo
para que a aprendizagem se concretize de forma plena.

Conseguiu dominar o conjunto de informacdes apr esentadas par a
fazer uma avaliacdo final tranquila
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Grafico 20— Conseguiu dominar o conjunto de informagdes apresentadas para fazer uma avaliagéo final
tranquila.
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Gréfico 21 — O software apresenta uma disposicdo légica do conteido que
facilita a aprendizagem. Os resultados obtidos neste grafico sdo extremamente
satisfatorios, pois 70% dos alunos o avaliaram com nota 10 e 23% com nota 9, isto pode
ser visto como um reflexo da boa forma organizacional que o software apresenta o
contetido o que também contribui para viabilizar a aprendizagem do aluno.

O softwar e apresenta uma disposicao |égica do contetido que
facilita a aprendizagem
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Gréfico 21 — O software apresenta uma disposi¢éo | 6gica do contetido que facilita a aprendizagem

47.2. GrupoB

O Grupo B é congtituido por quinze profissionais que estdo envolvidos
diretamente na érea educacional em que o software educativo hipermidia “ Os Caminhos
da Banana® é relevarte. S0 professores das areas: agricola e informética, pedagogas e
psicloga. Analisaremos, através dos Gréaficos, os resultados compatibilizados dos
guestionarios aplicados a este Grupo.

Grafico 01 — Com o resultado deste gréfico, percebemos que as instrugdes para a
utilizacdo do software foram adequadas. Esta caracteristica € muito importante para
garantir a qualidade do mesmo, pois com instru¢des inadequadas, 0 uso do software
podera ser comprometido e, consequientemente, a sua qualidade.
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I nstrucdes para Utilizacao
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Grafico 01 — InstrugBes para Utilizagéo

Gréfico 02 — Os profissionais que avaliaram esta caracteristica consideraram
adequada a linguagem do software, resultado de um cuidado especial ao considerar o
publico avo (alunos do curso técnico do CEFET de Urutai). Portanto, tentamos
construir um texto com linguagem clara e objetiva, direcionado ao publico referido.

Linguagem Utilizada
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Gréfico 02 — Linguagem Utilizada

Gréfico 03 — A estrutura do software foi considerada adequada. Tentamos
estruturar o contetido do recurso didético “Os Caminhos da Banana” em maodulos,
priorizando a diversidade de assuntos que trata o tema, de forma que o aluno possa
verificar o contelido que desgar sem ter que percorrer 0 CD-ROM todo. Porém a
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disposicdo dos assuntos, sugere que o SE sga estudado de forma gera, isto é da
introduc&o ao consumo.

A disposicdo apresentada pelo CD-ROM que tenta abordar o assunto como um
todo foi bastante elogiada, pelos avaliadores, pois de forma objetiva as etapas que
envolvem os “caminhos da banana’, tendo como referéncia a CEASA-GO foram
apresentadas de forma geral, ou sgja, as dimensdes que tratam este tema foram,
basicamente, contempladas. Desta forma, tenta-se evitar o conhecimento de forma
parcelada, reducionista e compartimentada de um determinado assunto.

Estruturado Software
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Gréafico 03 — Estrutura do Software

Gréfico 04 e Grédfico 05 — A navegabilidade e mapeamento também foram
considerados adequados. O software dispGe de uma navegabilidade bem distribuida,
facilitando a aprendizagem do aluno. Podemos verificar que os icones e os “links”
utilizados sdo de facil compreensdo e a navegabilidade € objetiva. Além disto, o menu
principal aparece na mesma posicdo em todas as telas do software, assegurando uma
fécil localizagdo, ou segja, um facil mapeamento no mesmo, proporcionado uma leitura
fécil e flexive.

Navegabilidade
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Grafico 04 - Navegabilidade
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Gréafico 05— Mapeamento
Grafico 06 — Com este resultado, percebemos que a interagdo esta

adequadamente presente no CD-ROM, consequiéncia de uma navegabilidade adequada.
A interatividade é muito importante em uma hipermidia, pois propicia ao auno o
envolvimento pessoal no processo de aprendizagem, uma vez que a multimidia
interativa tem o poder de favorecer a exploragéo do contexto estudado.

Conforme Lévy, o hipertexto é um instrumento bem adaptado a uma pedagogia
ativa. Tanto Piaget como Vygotsky pressupbem uma pedagogia ativa, centrada no
individuo, em que o conhecimerto se da através de sua interagdo com o meio. Desta
forma, trata-se de uma pedagogia, onde o papel do aluno implica em participar da
construcdo do seu conhecimento, desenvolvendo habilidades e adquirindo
competéncias.

Podemos verificar que a interatividade possibilita ao auno trabalhar com
tomadas de decisdes, o aluno tem a oportunidade de selecionar os proprios caminhos a
percorrer, disponibilizando a magia de acesso ao contelldo com um simples clique de
mouse. Porém, a vantagem dos grandes espagos navegacionais pode se tornar um
problema, a medida que o aluno se “perde no espaco”, ficando desorientado, fato este
gue reforca ainda mais a funcéo mediadora do professor.
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Interacao
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Grafico 06 - Interagéo

Gréfico 07 — Este gréfico demonstra que o layout adotado pelo software foi adequado.
Fator importante para motivar o aluno a prosseguir o estudo, pois em uma hipermidia, a
estética € importante para a sua qualidade, ja que o layout é o primeiro impacto que
temos ao iniciar o software, contribuindo para o processo de motivacéo do aluno.

Layout daTela
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Grafico07 - Layout daTela
Gréfico 08 — Verificamos que o software apresenta uma carga cognitiva

adequada o que favorece a qualidade do software, pois uma carga cognitiva excessiva
poderia desestimular o aluno e o software ficaria cansativo e desagradével.
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Carga Cognitiva
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Grafico 08 — Carga Cognitiva

Gréfico 09 — Podemos observar que o SE teve uma boa receptividade pelos
profissionais. O software os agradou tanto em relagdo a parte técnica (estética), quanto
a parte educacional, pois oferece alternativas de um outro tipo de recurso didatico que
permite diversas formas de aprendizagem.

Receptividade
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Gr afico 09— Receptividade

Gréfico 10- Segundo os avaliadores desta etapa, 0 software apresentou adequado
nivel de atividades em relagdo ao conteldo apresentado. O contetddo foi colocado de
forma simples e direta e também ndo houve dificuldades para manipular as informactes
0 que pode ser observado ao analisarmos o resultado obtido pelo Gréfico 05, pois um
mapeamento satisfatério contribui para um adequado nivel de atividades a serem
desenvolvidas no CD-ROM.
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Nivel de Atividades
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Grafico 10 — Nivel das Atividades

Grafico 11 — Um dos critérios mais bem aceitos e comentados pelos
profissionais foi a questdo do erro e do acerto, pois a maioria dos softwares que
encontramos no mercado tratam esta questdo de forma objetiva, restringindo-se aos
jargbes “ACERTOU” ou “ERROU”, seguidos de aplausos ou vaias o que confirma a
teoria de concepcdo empirista, em relacdo ao tratamento do erro e do acerto. No
software, tratamos o acerto ou erro de outra forma, ou sgja, tentamos ndo criticar ou
envaidecer o auno, dependendo do resultado, mas ssim mostrar a ele as possibilidades
para acertar ou mesmo, no caso do acerto, incentiva-1o a novas pesquisas para que o
conteldo sgja, ainda mais, solidificado.

Tratamento do Erroedo Acerto
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Gréfico 11 — Tratamento do Erro e do Acerto

Gréfico 12 — O resultado obtido com este grafico demonstra que o hipertexto foi
tratado de forma adequada no software, ou sgja, sem exageros, pois 0 excesso deste
recurso acaba prejudicando a qualidade do software, tornando a carga cognitiva do
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software, extremamente, “carregada’ e o aluno pode mesmo se perder durante sua
utilizacdo e com isto acaba por desestimular o prosseguimento do mesmo. Por outro
lado, ndo aproveitédlo bem, significa perder a possibilidade de utilizar um recurso
poderoso que € uma das grandes vantagens oferecidas pela tecnologia hipermidia.
Portanto, devemos procurar dosar o uso deste recurso para evitar 0 uso inadequado do
mesmo.

Recursos de Hipertexto

60%
50%
40%1
30%1
20%
10%

0%-

Porcentagem dos
Profissionais

Escalade Vaores

[ENABO0O10283 84 @506 M7 809 B10)

Grafico 12 — Recursos de Hipertexto

Gréfico 13 e 14 — Os recursos de textos, imagens, video, som e efeitos sonoros
foram considerados adequados para o desenvolvimento das inteligéncias mdltiplas.
Conforme exposto na Teoria das IM cada ser humano tem uma forma diferente de
aprender, logo aprendem por meios diversos. O software pode ser um excelente recurso
guanto ao exposto, pois permite trabalhar as singularidades dos alunos, conforme suas
necessidades pessoais, oferecendo vérias opcdes de aprendizagem. Portanto,
percebemos que as midias disponibilizadas falam aos diferentes canais de percepcdo
gue cada um possuli.

Logo, neste contexto de mudltiplas inteligéncias, o uso dos computadores é
extremamente importante, pois proporcionam meios diferenciados (sons, imagens,
textos, etc) para que o aprendiz escolha a forma mais confortéavel de aprendizagem.
Desta forma, o auno pode utilizar mais de uma inteligéncia para compreender o
contetido.

O software explorou bastante os textos escritos e também narrados procurando
estimular a inteligéncia linguistica. Para estimular a inteligéncia musical foram
utilizados recursos como a misica que ativa a inteligéncia em quem possui sensibilidade
para ambientes musicais e melodias. Portanto, o aprendizado é favorecido pelo som que
estimula a sensibilidade.

Além disto, o software apresenta figuras, mapas e fotos estimulando a
inteligéncia espacial ou visual, pois o individuo que possui esta inteligéncia mais
desenvolvida observa pegquenos detalhes, interpreta imagens e fotos com facilidade,
gpdia-se no senso da visdo. O software, ainda, estimula a inteligéncia cinestésica
guando o aluno manipula os dispositivos de entrada (mouse e teclado).

Notamos que esta teoria constitui um dos arcaboucos tedricos possiveis para
justificar a utilizagcdo da hipermidia/multimidia como uma tecnologia capaz de falar ao
“homem total”, a0 homem possuidor de vérias inteligéncias.
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Recur sos de Textos, | magens e video para o Desenvolvimento
das Inteligéncias M ultiplas
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Gréfico 13 — Recursos de Texto, Imagens e Video para o desenvolvimento das I nteligéncias Mdltiplas

Recur sos de Som e Efeitos Sonor os para 0 Desenvolvimento das
Inteligéncias M dltiplas
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Gréfico 14— Recursos de Som e Efeitos Sonoros para 0 Desenvolvimento das I nteligéncias Mdltiplas

Gréfico 15 — O resultado deste gréafico constatou que os profissionais avaliaram
0s recursos de cores e fontes como adequadamente. Estes recursos contribuiram
significativamente para a quaidade estética do CD-ROM. Conforme ja mencionado,
anteriormente, a cor € um elemento importante na confeccdo de um software, uma vez
gue possui o poder de influenciar nossas emogoes, percepcdes, humor e acdes.

No desenvolvimento do software, procuramos balancear cores, tonalidades e
fontes, evitando desta forma exageros que pudessem comprometer sua carga cognitiva.
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Recur sos de cores e fontes
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Gréafico 15 — Recursos de Cores e Fontes
Gréfico 16 — Interacdo intragrupos e intergruposs Os profissionais ndo

consideraram adequado este tipo de recurso para trabalhar estas interagOes.
Consideraram que provoca 0 mesmo efeito de um outro recurso didatico que depois de
utilizado poderia ser fonte de um trabalho em grupo.
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Grafico 16 — Interacdo intragrupos e intergrupos

Gréfico 17 e 18 — Com os resultados obtidos por estes gréficos, percebemos que
a inclusdo de recursos como bibliografia complementar e o tratamento do acerto e do
erro foram considerados adequados pelos os avaliadores, bem como a integracédo dos

recursos multimidia
A integracdo de diversos recursos em um unico meio de aprendizagem contribui,
significativamente, para a aprendizagem e se torna o grande diferencial deste recurso

didatico.
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I nclusdo de Outr os Recur sos
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Gréfico 17 — Inclusdo de Outros Recursos

I ntegr acéo dos Recursos Multimidia
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Gré&fico 18 — Integracdo dos Recursos Multimidia
Gréfico 19 — Explicitacdo dos fundamentos pedagdgicos que embasam o

software. Conforme consta na Documentacdo do SE, trata-se de um software que foi
construido, tendo em vista os fundamentos da teoria interacionista/construtivista.
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Explicacéo dos Fundamentos Pedagogicos que embasam o
Software
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Grafico 19 — Explicitacdo dos Fundamentos Pedagdgicos que Embasam o Software

Gréfico 20 - O software foi considerado adequado em relagdo ao contelido
proposto, isto se deve ao fato da interacdo da equipe produtora com professores da &rea
gue ministram o referido contetido e também com pedagogos.

Tendo em vista o objetivo a ser atingido, ou sgja, 0 contelido e recurso
adequados para 0 publico alvo, o desenvolvimento foi um trabalho que fluiu
naturalmente e sua grande aceitagéo deveu se, principalmente, ao trabalho em equipe.

Adequacao do Softwar e ao contedido proposto

70%-
60%-
50%-
40%-
30%
20%
10%-

0%

Porcentagem dos
Profissionais

Escalade Vaores

ENAEOO1IO2E3IE4E506E7E809 310

Grafico 20 — Adequagéo do Software ao Contelido Proposto
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Gréfico 21 — Foi considerada uma excelente ferramenta didatica para o
contetido. Ao definir o desenvolvimento do software, foi analisada sua adequagdo para o
contelido, ou sgja, se era viavel 0 uso dos recursos que comporiam o CD-ROM ao
conteldo em questdo, isto €, as etapas que vao da producdo ao consumo da banana
tendo como referencial a CEASA-GO e o publico alvo (alunos do curso técnico agricola
do CEFET de Urutai).

Ferramenta Didatica para o Contetido
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Grafico 21 — Ferramenta Didatica para o Contelido

Gréfico 22 — Foi satisfatorio o resultado que trata sobre a auséncia de erros
conceituais. O contetdo foi totalmente revisado pelo co-orientador (prof. Dr. Gilson)
gue trabalha com a cultura banana e tem vérias publicagbes na &rea. Com isto,
eliminaram-se 0s erros conceituais inicia mente apresentados pelo CD-ROM.

Auséncia de erros conceituais
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Gréfico 22 — Ausénciade Erros Conceituais
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Gréfico 23 — A organizacdo 16gica do contelido foi considerada excelente. Este
item foi o primeiro a ser considerado durante a confeccdo do CD-ROM. Procuramos
inicialmente, organiza-1o de forma légica para que o aluno tivesse a possibilidade de ter
um material completo (com inicio e fim) do contelido apresentado. Para atingirmos os
objetivos propostos, € essencial termos esta sequiéncia para orientar 0 aluno e tornar o
uso do software agradavel e simples.

Organizacéo L 6gica do Conteudo
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Grafico 23 — Organizagéo L 6gica do Conteldo

Gréfico 24 — Este critério foi considerado satisfatorio. Conforme ja mencionado,
antes de iniciarmos a construcdo do CD-ROM foi realizado um estudo para definir as
caracteristicas do publico alvo. A partir disto, foi definido, juntamente, com os
professores da area quais seriam 0s recursos, tipos de midia e, principalmente, o
contetdo, adequando-os para os alunos do curso técnico agricola.

Adequacéo do Conteido ao Publico Alvo
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Gr &fico 24 — Adequacgéo do Contelido ao Piblico Alvo
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Gréfico 25 — Este critério foi bem aceito pelos avaliadores do software, pois
consideraram satisfatorias as diferentes abordagens que o CD-ROM apresentou, as
guais enriquecem o material apresentado, pois disponibiliza a0 aluno o estudo de um
determinado assunto de varias formas 0 que, indubitavelmente, contribui para uma
efetiva aprendizagem. Isto é sem duvida um dos pontos fortes dos recursos multimidia
que disponibilizam um rico materia did&ico, permitindo diversas formas de
aprendizagem de um determinado contetido.

Apresentacdo de Diferentes Alter nativas de Abor dagens
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Gréafico 25 — Apresentacdo de Diferentes Alternativas de Abordagens

Gréfico 26 — Este critério foi considerado satisfatério, foi o primeiro a ser
definido pela equipe produtora do software, pois qualquer material didético sb pode ser
considerado de boa qualidade para os alunos quando possui clareza.

Clareza
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Gréafico 26 — Clareza
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Gréfico 27 e 29 — Este itens foram considerados adequados. A organizacéo
l6gica do CD-ROM foi bem estruturada, ou sgja, os caminhos da banana desde a sua
producdo até o consumo, tendo como referéncia a CEASA de Goiés definem a estrutura
basica do software de forma objetiva. A estrutura conta com apenas 06 “links’
principais, integrados de forma logica, sugerindo, inclusive uma seqiiéncia l6gica para
os aunos. Portanto, a estrutura do CD-ROM permite a apresentacdo do contelido de
forma simples e modular de forma flexivel.

Estrutura
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Gréafico 27 — Estrutura

M odularidade
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Gré&fico 29 — Modularidade

Gréfico 28 — A validabilidade foi considerada facil por praticamente todos os
avaliadores. Durante a avaliagdo, foram poucos 0s questionamentos sobre o
funcionamento e mesmo sobre os critérios utilizados na Ficha de Avaliacdo do Software
0 gue certamente tranquilizou a equipe produtora, pois os avaliadores demonstraram
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estarem extremamente a vontade para avaliarem o produto de todas as formas que lhes
foram sugeridas.

Validabilidade
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Grafico 28 — Validabilidade

Gréfico 30 — A documentacdo apresentada foi considerada suficiente. Isto foi
percebido a0 avaliarem este item na Ficha de Avaliacdo e também pelos pouco
guestionamento durante a utilizacdo do mesmo. Foi considerada documentacdo para ser
avaliada neste critério o texto apresentado na contra-capa do CD, o icone Ajuda do CD-
ROM e, principalmente, o Manua de Instrucéo que se encontra no Anexo .
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Grafico 30 — Documentacdo
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Gréfico 31- Um dos motivos que levaram a confeccdo deste CD-ROM foi
avaiar se um software educativo € capaz de proporcionar o desenvolvimento de
algumas Inteligéncias MUltiplas. Conforme ficou demonstrado neste critério, o software
possibilita ativar, significativamente, as inteligéncias multiplas, pois permite trabal har
um determinado assunto de diversas formas, utilizando vérios recursos integrados que
seriam, praticamente, impossiveis com 0s recursos tradicionais utilizados em salas de
aula

Softwar e possibilita ativar algumas I nteligéncias M ultiplas
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Graéfico 31 — Software possibilita ativar as Inteligéncias Mltiplas

Gréfico 32 — Os avaliadores consideraram importante a presenca do professor
durante a utilizacdo do CD-ROM, embora alguns consideraram que o software por si sO
permite que o auno tenha bom rendimento ao utiliz&lo, o consideraram *“auto-
suficiente”. Porém, se consideramos que por melhor e mais objetivo que o software sgja
€ fundamental a presenca do professor durante a utilizagdo do mesmo, devido aos
fatores ja expostos nesta pesqguisa.

Lamentavelmente, embora os professores saibam da sua importancia durante
este processo, verificamos em nossa prética didria que muitas vezes este tipo de recurso
€ pouco aproveitado, pois 0s professores deixam as turmas nos laboratérios de
informética como se o software o substituisse integralmente e vao realizar outras tarefas
totamente alheias a aula que esta ocorrendo no laboratério, preudicando,
substancialmente, a aprendizagem que poderia ser atamente enriquecida com a
presenca do mesmo.
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Presenca do Professor durante a utilizacdo do CD-ROM
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Gréfico 32 — Presenga do Professor durante a utilizag&o do CD-ROM.

Gréfico 33 — Os avaliadores consideraram que o software favorece a
interdisciplinaridade, uma vez que os recursos oferecidos pela informatica sdo
naturalmente interdisciplinares. A informética esta a disposicdo de outras areas para
contribuir com recursos como softwares educativos que conseguem condensar em um
nico recurso diversas formas de aprendizagem.
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Grafico 33 — Favorece a Interdisciplinaridade

Gréfico 34 — Os avaliadores consideraram que o0 CD-ROM € um recurso
significativo ao instigar a curiosidade e atencdo. Um dos grandes alvos deste recurso
didético é justamente promover a curiosidade e ser capaz de reter a atencdo, uma vez
gue recursos de midia como som e imagens funcionam como el ementos motivadores
para o aluno, na medida que permitem proporcionar um ambiente de aprendizagem mais
[Gdico e prazeroso.
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O CD-ROM instiga a Curiosidade, Atencao e Busca
I ndependente de | nfor magtes
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Gréafico 34 — O CD-ROM instiga a curiosidade, atengao e busca independente de informagfes

Gréafico 35 — Este critério foi avaliado de forma significativa, ou segja, 0s
avaliadores consideraram que este software facilita uma concepcéo de educacgéo voltada
para a construcéo do conhecimento, principalmente por permitir ainteracéo.

Facilita uma concepcao de educacdo voltada para a construcédo do
conhecimento de forma interativa

60%-

50%

40%-

30%

20% 1

10%

Porcentagem de Profissionais

0%-
Escalade Valores

ENAEODO1IO2E3IE4E506M7E809M@10

Grafico 35 - Facilita uma concepcédo de educacdo voltada para a construcdo do conhecimento de forma
interativa

Gréfico 36 — O software foi considerado como de f&cil utilizagdo para um aluno

novato, mesmo que segja um aluno do curso técnico agricola e que ndo tenha contato
com computadores. Como ja foi colocado, anteriormente, buscamos produzir um
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software em que o publico alvo foi o primeiro fator a ser considerado, inclusive
consideramos a possibilidade do aluno nuncater tido contato com computadores.

E defacil utilizagio para o aluno novato
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Gréfico 36- E de facil utilizag&o para o aluno novato

Gréfico 37 — A interface foi considerada bastante amigavel. Tentamos trabal har
de forma gue a mesma ndo sobrecarregasse com icones e cores e também com um
“turbilhd” de informagBes, em que o aluno na ansia de verificar todo o software
acabasse abandonando o material. Procuramos cores, fontes e tipos de letras que
possibilitasse uma interface harmbénica e amigavel. Até mesno o encerramento do CD-
ROM ocorre de forma simples, basta clicar em um “X”. Com esta facilidade, tentamos
aproximar do simples “fechar” de um livro.

I nterface Amigavel
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Gréfico 37 — Interface Amigavel
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CONSIDERACOESFINAIS

O software educativo “Os Caminhos da Banana” desenvolvido e analisado para
esta pesguisa proporciona oportunidades para exploracdo e expansdo de algumas
inteligéncias mdltiplas como: linglistica (textos), espacial (fotos e videos), musical
(som) e cinestésica (manejo do teclado ou 0 uso do mouse).

Identifica-se com a teoria interacionista/construtivista, pois apresenta pontos
basicos que o diferencia dos softwares empiristas e racionalistas, tais como:
conhecimentos prévios dos aunos, forma de introducéo do contetido e tratamerto dado
as respostas dos mesmos. Além disto, possui tecnologia hipertexto a qual enquadra-se
na abordagem interacionista/construtivista.

A hipermidia possibilita o auno interagir, dinamicamente, com as midias
integradas e ter o controle da aprendizagem, uma vez que o possibilita estar “fazendo”
e ndo apenas “observando”. Neste sentido, 0 software caracteriza-se como um sistema
de informagdo em que a interagdo pode ser considerada mais como uma construgdo do
gue uma recepcdo da informacdo, fato que torna Unica este tipo de midia educacional.

Porém, para que a hipermidia facilite o pensamento independente e a liberdade
para construir conhecimentos pessoais, € necessario que o professor realize sua funcéo
de mediador no processo aluno/software.

E importante ressaltarmos que com a hipermidia hd o rompimento de uma
objetividade absoluta que ndo considera as multiplas perspectivas que uma determinada
realidade pode assumir no processo ensino-aprendizagem, uma vez que este processo
nao é algo gque ocorre como na Vvisdo empirista de fora para dentro ou na inatista de
dentro paraforamas sim no relacionar do aluno com o objeto do conhecimento.

Ha também outra perspectiva que foi analisada durante toda a constru¢do do
CD-ROM, trata-se do préprio aluno construir o projeto, evidentemente com a mediacéo
do professor.

Nesta perspectiva, o auno podera desenvolver as oito inteligéncias
mencionadas, nesta pesquisa. Inicialmente, poderia trabalhar na construgéo de textos
(linguigtica), ilustragbes com fotos e figuras (espacial), escolha do som adequado
(musical), producéo de videos (cinestésica), contetido, ligado a natureza (naturalista) e
desenvolvimento de graficos (16gico- matemética).

Ha, também, no ato de confeccionar o projeto a inteligéncia intrapessoa. Para
complementar seria de extrema importancia que este projeto fosse também cooperativo
0 que possibilita o desenvolvimento da inteligéncia interpessoal .

Além do estimulo destas inteligéncias, o desenvolvimento do projeto pelo
proprio aluno, levard a um maior grau de identificagdo com a concepcao construtivista
em gue o aluno sera o autor do processo.

Esta proposta proporciona condicdes do auno adotar uma postura de
investigador, capacitando-o a selecionar as informacdes obtidas, a partir de diversas
fontes e extrair a esséncia que o possibilite a geragdo de novas idéias e solugoes.

Na finalizagdo desta pesquisa, concluimos que a informatica na educagdo, no
CEFET de Urutai podera exercer um papel relevante, junto a area agricola, pois o
envolvimento de um grupo de pessoas, durante o desenvolvimento desta pesquisa
evidenciou que as integragdes das &reas. agricola e informética poderdo produzir
softwares educativos de qualidade para ampliar os recursos didéticos da Instituicdo e
também oportunizar os aunos de ambas as areas referidas a desenvolverem, em
parceria, projetos hipermidia, aumentando o acervo virtual e, principalmente,
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contribuindo, decisivamente, para o desenvolvimento do aluno em todas as dimensdes
do seu ser, no tocante, a sua capacidade sensitiva, criativa e cooperativa.
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ANEXO |
DOCUMENTACAO DO SOFTWARE EDUCATIVO — “OS CAMINHOS DA BANANA”

Manual de I nstrucoes

Trata-se de um software educativo que se identifica com alguns pontos da teoria
interacionista/construtivista. Elaborado por uma equipe interdisciplinar do Centro
Federal de Educacio Tecnoldgica de Urutai- GO. E um recurso didético para auxiliar
aos aunos, principalmente, da area agricola a estudarem sobre a fruta banana,
especialmente sobre o0 processo de comercializagdo que ocorre com a mesma na
CEASA-GO.

Para iniciar o CD-ROM “Os Caminhos da Banana’, basta colocalo em um
“drive” para CD que, automaticamente, comegara a execucdo ou abrir o “Windows
Explorer”, acessar 0 “drive’ onde se encontra o CD e clicar sobre apalavra“ CDROM”.

Apoés a introducdo do CD-ROM (poderda ser “pulada’, clicando em “Pular
Intro"), chega-se a “Tela Principa”, também denominada de “Menu Principa”, na qua
se encontram 0s seguintes icones principais: Introducdo, Producdo, Transporte, Na
CEASA-GO, Comércio e Consumo.

Na parte inferior desta tela, temos ainda disponivels, constantemente, 0s
“icones’ adicionais. CEASA-GO, CEFET, UFRRJ, Ajuda, Bibliografia e Créditos. Para
obter informacgdes, referentes a eles basta clicar sobre os mesmos. Além destes,
encontra-se 0 “icone’ Exercicios que traz uma série de exercicios sobre o contelido
apresentado, a fim de que os conhecimentos adquiridos possam ser avaliados pelo
préprio aluno.

O som que se inicia quando o CD-ROM ¢ acionado pode ser ativado/desativado
a qualguer momento, através de um clique em um “icone” verde que se encontra na
parte superior esquerda (simbolizado por um alto-falante).

Para navegar, livremente, no CD-ROM, basta selecionar o “link” desgjado os
guais estdo, sempre, visiveis. Em qualquer “icone” assm que se passar 0 mouse, 0
mesmo sera realcado, bastando um clique para abrir o bloco, referente & selecéo para
gue as informagbes sgjam disponibilizadas. Dependendo do topico escolhido podera
haver ou ndo “submenus’, bastando clicar para serem selecionados.

Dentro dos blocos, a navegacdo pode ocorrer, também, através dos “links’ que
estdo em negrito no texto. Para sair de qualquer “link” que foi ativado, basta clicar sobre
0"“X”, referente ao local que se encontra.

Para acessar qualquer video gque se encontram abaixo da caixa de texto, clica-se
sobre 0 mesmo. Para interrompé-lo, definitivamente, a qualquer nomento, clique no
bot&o Voltar.

As atividades relacionadas a execucdo do video (parar, iniciar novamente,
retornar a algum ponto especifico, controlar o volume, pausar ou voltar a executar) sdo
controlas na prépria tela de apresentacéo do video.

Os textos, referentes aos “icones’ principais, podem ser impressos, bastando
clicar no “icone’” impressora no final de cada bloco. O “X” na parte superior da tela
permite encerrar as apresentagoes e sair do CD-ROM a qualquer momento.

O contetido do CD-ROM *“Os Caminhos da Banana’ foi estruturado de forma a
facilitar o processo ensino-aprendizagem. Divide-se, basicamente, em cinco partes:

1. Producéo: Trata de como a fruta banana € produzida e colhida, visando a
comercializacdo na CEASA-GO. Apresenta, inclusive, algumas informactes
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técnicas sobre as bananeiras, doencas e pragas que merecem atencéo especial e
também os cuidados que devem ser tomados para evitar perdas em um bananal.
Além disto, salienta as principais microrregides (conforme divisdo realizada pelo
IBGE para atender a CEA SA-GO) produtoras da fruta, no Estado de Goias.

2. Transporte: Especifica a forma como o transporte € realizado dos locais de
producdo até a CEASA-GO, salientando os cuidados que deverdo ser tomados,
nesta fase, para evitar danos que venham comprometer a comercializacdo da
fruta

3. Na CEASA: Neste item, € apresentado tanto os processo de maturacdo da
banana de forma genérica quanto o tratamento dado a fruta, quando a mesma
chega aos galpdes da CEASA-GO, ou sgja, 0s procedimentos que sdo tomados
para acelerar ou retardar 0 processo de maturacdo até que a fruta sga
comercializada. Estes procedimentos sd0 necessarios para atender a contento, ou
sgja, no momento certo a demanda da furta pela CEASA-GO.

4. Comércio: Neste topico, € tratado especificamerte o processo de
comercializagdo na CEASA-GO, o qual é baseado na“Lei da Oferta e Procura’.
Especifica, também, os principais critérios necessarios para quem desgja se
estabelecer como comerciante na referida Central.

5. Consumo: Ressalta o perfil do comprado da banana e o vaor nutritivo da
mesma.

Além destes itens, 0 CD-ROM apresenta também um icone referente a
Introducdo o qual apresenta um panorama geral sobre o conteldo que ird compor o
mesmo e 0s icones com as informagdes adicionais.

Cada tela do CD-ROM com as apresentagbes iniciais (até chegar a tela
principal), permanecerdo, aproximadamente, cinco segundos, e sdo exibidas em
sequiéncia, uma apos a outra. Ha a opcao para se pular astelas de introducéo eir direto a
tela principal, para isto basta dicar em “Pular Intro” que se encontra na parte inferior
direita de cada tela de introducéo para ir, imediatamente, a tela principal .

Até chegar a tela inicial, teremos cinco telas que trazem informacfes sobre a
producdo do software. Estas telas constardo do nome da mestranda, do orientador e co-
orientador, as Institui¢des que apdiam o desenvolvimento do CD-ROM e o0 seu home;
“Os Caminhos da Banana'.

Conforme mencionado, na tela principal, temos cinco icones principais
(Introducdo, Producdo, Transporte, Na CEASA, Comércio e Consumo), os quais estdo
dispostos linearmente, sugerindo uma seqiiéncia que compreende todo o processo da
producdo ao consumo da banana. Estes icones apresentamse da seguinte forma:

Introducéo Producéo Transporte NaCEASA-GO Comércio Consumo

Para acessar cada um destes icones, basta um clique sobre o icone selecionado
para que o conteldo possa, entdo, ser disponibilizado. Nos icones Producdo e Na
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CEASA-GO sera disponibilizado iniciamente um sub-menu no qual deverd ser
escol hida uma opg¢do para que entdo o contelido possa ser disponibilizado.

Em cada um dos blocos apresentados h& inimeros links que estdo em negrito,
fornecendo ao texto a caracteristica de hipertexto. Estes estéo representados por textos,
fotos, figuras, tabelas, novos links, dentre outros. Nestes blocos, ainda temos a opcéo
de ver os videos que para serem selecionados basta clicar que, imediatamente, seréo
exibidos as imagens com sons.

Além destes icones, temos também seis icones que tratam de informacOes
adicionais. Exercicios, Ajuda, Bibliografia, Créditos, CEASA-GO, CEFET-Urutai e
UFRRJ.

&
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Exercicios AJuda Bibliografia Credltos CEASA-GO  CEFET UFRRJ

No primeiro icone sera apresentada uma série de exercicios propostos a respeito
do conteldo apresentado pelo CD-ROM. Vale ressatarmos que 0s exercicios sao
corrigidos automaticamente, assm que aluno clicar em “Checar resposta’. Sera
fornecido o texto “correto” ou “incorreto”, bem como indicagcOes bibliograficas ou
consultas a alguma parte especifica do CD-ROM, a fim de auxilia-lo a encontrar a
reposta correta ou reforgar o acerto. O fato de o aluno errar o exercicio, ndo o impedira
de prosseguir. No final dos exercicios, sera mostrado o percentual de acertos e erros.

Jano icone Ajuda, sera apresentado, detalhadamente, o processo de utilizagdo do
CD-ROM, ou sga, estd explicito como utilizalo para que o aluno possa percorré-1o
naturalmente. No icone Bibliografia, sera informada toda a bibliografia consultada para
a elaboracao do contetido do referido CD-ROM.

No icone Créditos, serd apresentado uma sintese da producdo do CD-ROM e
também todas as pessoas que participaram, diretamente, do processo de construcéo do
mesmo. Nos Ultimos trés icones, seréo apresentados informacdes gerais sobre a
CEASA-GO, a UFRRJ e o CEFET de Urutai-GO, pois foram as Ingtituicdes que
auxiliaram na confecgdo do CD.

Em qualquer bloco que o aluno estiver, este devera ter condicoes de se localizar
dentro do CD-ROM, pois 0 mesmo apresentara, nitidamente, o local onde o auno se
encontra, facilitando, portanto, 0 uso do mesmo. Além disto, tera opgdes de som e de
impressdo que poderdo se utilizados, conforme as necessidades apresentadas.

Para a implementacdo do software educativo, foi utilizada a ferramenta Flash 7.0
da Macromedia que ndo exige grande conhecimento de programacdo. E uma linguagem
de fé&cil utilizacdo que ndo requer uma vasta experiéncia em programagao.

A seguir serd apresentado o layout das telas de introducdo que serdo

seqguiencialmente apresentadas até que se chegue atela principal.
|
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Tela 01 — Introdugdo Tela 02 — Introdugéo
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Tela 03 — Introdugéo
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Tela 04— Introducéo
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Tela 05— Introducédo
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Tela 07 —Producgdo — Microrregifes

Trata-se da Tela Principal, onde
todos o0s icones principais do
software estdo disponiveis e
também os icones adicionais,
conforme ja mencionado
anteriormente. Procurouse dar a
esta tela um visual que comportasse
de forma agradavel os elementos

principais, oferecidos neste SE.

Nesta tela, verificamos que o
icone Producéo abre a opcéo de
submenus que sdo: Microrregioes,
Produtor e Colheita. O auno
poderd escolher qual deles ira
verificar o contelido. Além disto,
tem os hiperlinks no texto que
estdo em negrito e também os
videos que basta um clique para
aciona-los.
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Nesta tela, observamos que ndo ha
submenus. Ao clicar no icone, o texto
sobre o Transporte fica disponivel
para leitura e/ou impressdo. Conta
também com hiperlinks e com um
video que trata sobre o transporte do

local de producdo até aCEASA-GO.

Nesta tela, esta ativado o icone Na
CEASA-GO o qua contém dois
submenus. Processo de Maturacéo e
Preparo na CEASA-GO. Apresenta
também hiperlinks e um video sobre
0 preparo da fruta banana na CEASA.
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E apresentado o processo de
Comercializagdo da CEASA-GO.
Contém hiperlinks. Além disto, o
aluno tem a opc¢do de imprimir 0s
textos e ouvir o som que podera ser
desativado a qualquer momento.
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Tela 11 — Consumo

Ultima tela da seqiiéncia principal
apresentada. Nesta tela, é mostrado o
contelido sobre o consumo da fruta
banana. N&o ha submenus,
evidenciamos 0s hiperlinks e a
possibilidade de impressdo e de som.
Como todas as outras telas, os menus
adicionais também estdo sempre
acessiveis.
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Ficha Técnica

A configuracdo minima para a utilizacdo do CD-ROM é um Pentium 166 com
32 MB de RAM e Kit Multimidia. Para executar basta colocar o CD em um drive e
esperar que 0 mesmo sgja acionado. Ja para instal&lo, basta copiar 0 seu contelido para
uma pasta criada no “Winchester” (drive C) da méaquina que possui a configuracéo
minima citada. Para facilitar 0 acesso, podera ser criado um icone na é&rea de trabaho

pelo qual o CD-ROM podera aciona-lo, diretamente, bastando paraisto dar dois cliques
No MesMo.
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ANEXO 11

FICHA DE AVALIAGAO DO SOFTWARE EDUCATIVO—“OS CAMINHOS DA BANANA”
GRUPO “A”

Aluno (a):

Curso: Turma:

Nome do Softwar e: Os Caminhos da Banana

I- I DENTIFICACAO:

Mestranda: Juliana Cristina da Costa Fernandes
Orientador: Gilson Santana

Co-orientador: Gilson Dourado

2- OBJETIVOS:
Auxiliar os professores do Curso Técnico Agricola do Centro Federa de Educacéo
Tecnol 6gica de Urutai-GO no processo ensino-aprendizagem.

Recurso-didatico apresentado a Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro como
parte integrante da Dissertacdo de Mestrado para obtencdo do titulo de Mestre em
Ciéncias em Educacdo Profissional Agricola

3. ASSUNTO:

O CD-ROM “0Os Caminhos da Banana” esta estruturado em cinco partes principais que
tratam sobre as etapas a serem percorridas pela fruta banana: “da producéo ao
consumo”, tendo como referéncia as Centrais de Abastecimento de Goias SA —
CEASA-GO. A edtrutura principa do CD-ROM contém a Introducdo, Producéo,
Transporte, Na CEASA-GO, Comércio e Consumo. Apresenta, também, icones que
disponibilizam informagdes da CEASA-GO, UFRRJ e CEFET de Urutai. Além disto,
contém exercicios sobre o contelido visto e gjuda para a sua utilizac&o, referente ao que
serd apresentado.
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Assinale a opcao de nota relativa a cada critério apresentado, referente ao
Software: Os Caminhos da Banana
OBS.: N/A (N&o se aplica)

1.Critério: Adequacao do software ao seu nivel
a. Abrangéncia

Inadequado - Adequado
b. Escala
(IONA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
2. Critério: Favorece a aprendizagerr
aAbrangéncia
N&o favorece R Favorece

substancialmente

b. Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

3. Critério: Existéncia de recur sos motivacionais
a. Abrangéncia

Insatisfatéria | Satisfatoria
b. Escala
(INA ()0 ()1 ()2 ()B () ()5 () ()7 ()8 ()9 ()10
4. Critério: Qualidade dos exer cicios propostos
a. Abrangéncia
Insatisfatoria - Satisfatoria

b. Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

5. Critério: Presenca do professor, durante a utilizacdo do software
a. Abrangéncia

Dispensavel Fundamental

b. Escala

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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6. Critério: Adequacdo do softwar e as necessidades curriculares
a. Abrangéncia

Dispensavel R Relevante

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

7. Critério: Vocabulario utilizado pelo software
a. Abrangéncia

Inadequado - Adequado

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()1

8. Critério: Interatividade
a.Abrangéncia

Inadequada . Adegquada

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

9. Critério: Facilidade de uso do software
a. Abrangéncia

Muito dificil Extremamente
fé&cil

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

10. Critério: Interface do software
a. Abrangéncia

| nadequada > Adequada

b. Escada

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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11. Critério: Quantidade de infor macdes apr esentadas
a.Abrangéncia

Insatisfatoria R Satisfatoria

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

12. Critério: Recursos de texto, imagem, cores e fontes
a. Abrangéncia

Inadequado - Adeguado

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

13. Critério: Recursos de som evideo
a.Abrangéncia

Inadequado - Adequado

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()1

14. Critério: Atendeu as suas expectativas
a.Abrangéncia

N&o .| Totamente

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

15. Critério: Integracao dos recur sos de multimidia favorecem a
aprendizagem.

a. Abrangéncia
De forma .| Decisivamente
aguma

b. Escaa

(ONA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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16. Critério: Informacoes ofer ecidas sobre como utiliza-lo
a. Abrangéncia

Insatisfatorias Satisfatorias

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

17. Critério: A Forma de Navegacao
a. Abrangéncia

N&o Consideravelmente

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

18. Critério: Conceituacédo para o software, de forma geral, como recurso
didatico que favor ece a aprendizagem.
a.Abrangéncia

Ruim Excdente

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

19.Critério: Este recurso didatico pode ser, facilmente, substituido por
outro
a. Abrangéncia

_ Deforma
Sm dguma

b.Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

20. Critério: Conseguiu dominar o conjunto de informacdes
apresentadas para fazer uma avaliacéo final tranquila
a.Abrangéncia

N&o .| Completamente

b.Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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21. Crité&rio: O software apresenta uma disposicdo l6gica do conteiido

quefacilita a aprendizagem
aAbrangéncia

Inadequada

b.Escala:

Adequada

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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ANEXO I11

FICHA DE AVALIAGAO DO SOFTWARE EDUCATIVO—“OS CAMINHOS DA BANANA”
“GRrRupPO B”

Nome:

Formacao:

Nome do Softwar e: Os Caminhos da Banana

I- I DENTIFICACAO:
Autora: Juliana Cristina da Costa Fernandes

2- OBJETIVOS:
1.Auxiliar os professores do Curso Técnico Agricola do Centro Federal de Educacéo
Tecnol égica de Uruta- GO no processo ensino-aprendizagem.

2. Integrar parte da Dissertacdo apresentada a Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro, como parte das exigéncias para a obtencdo do titulo de Mestre em Ciéncias e
em Educacdo Profissional Agricola.

3. RESUMO:

O CD-ROM “0Os Caminhos da Banana’ esta estruturado em cinco partes principais que
tratam sobre os caminhos a ser percorridos, da producdo ao consumo, pelas bananas,
visando a comercializagdo nas Centrais de Abastecimento de Goids — CEASA-GO. A
estrutura principal do CD-ROM compreende: Introducdo, Producdo, Transporte, Na
CEASA-GO, Comércio e Consumo.
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2- Assinale a opcao de nota relativa a cada critério apresentado, referente ao CD-
ROM: Os Caminhos da Banana

1.Critério: Instrucdes para utilizacdo
aAbrangéncia

Inadequadas .| Adequadas

b. Escaa:
(IONA ()0 ()1 ()2 ()3 () ()5 () ()7 ()8 ()9 ()1

2. Critério: Linguagem utilizada
aAbrangéncia

Inadequada - Adequada

b.Escaa:
(IONA ()0 ()L ()2 ()3 () ()5 () ()7 ()8 ()9 ()1

3. Critério: Estrutura do Software
a. Abrangéncia

Inadequada .| Adequada

b. Escaa:
(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()M ()5 () ()7 () ()9 ()10

4. Critério: Navegabilidade
a. Abrangéncia

Inadequada - Adequada

b. Escaa:
(IONA ()0 ()L ()2 ()3 () ()5 () ()7 ()8 ()9 ()1

5. Critério: Mapeamento
a. Abrangéncia

Insatisfatorio Satisfatorio

b.Escaa:
(IONA ()0 ()1 ()2 ()3 () ()5 () ()7 ()8 ()9 ()1
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6. Critério: Interacéo
a. Abrangéncia

Ausente | Adequadamente
presente

b. Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

7. Critério: Layout da Tela
a. Abrangéncia

Inadequada - Adequada

b. Escaa

(ONA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

8. Critério: Carga Cognitiva
a. Abrangéncia

Excessiva - Adequada

b.Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

9. Critério: Receptividade
a. Abrangéncia

Ruim Exceente

b. Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()1

10. Critério: Nivel das atividades
a. Abrangéncia

Muito dificil .| Adequada

b. Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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11. Critério: Tratamento do erro e do acerto
a. Abrangéncia

Ausente | Adequadamente
presente

b. Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

12. Critério: Recursosde hipertexto
a.Abrangéncia

Inadequado . Adequado

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

13. Critério: Recursos texto, imagens e video para o desenvolvimento
das inteligéncias multiplas

a. Abrangéncia

Inadequado R Adequado

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

14. Critério: Recursos de som e efeitos sonor os par a o desenvolvimento
das inteligéncias multiplas
a. Abrangéncia

Inadequado - Adequado

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

15. Critério: Recursosde cores e fontes
a.Abrangéncia

Inadequado .| Adeguado

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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16. Critério: Interacdo intragrupos e intergrupos
a.Abrangéncia

Ruim .| Excdente

b. Escala

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

17. Critério: Inclusdo de outros r ecur sos
aAbrangéncia

|nadequada - Adequada
b.Escala:
(INA ()0 ()1 ()2 ()3 () ()5 () ()7 ()8 ()9 ()10
18. Critério: Integracdo dos recursos multimidia
aAbrangéncia
Inadequada > Adequada

b.Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

19. Critério: Explicitacdo dos fundamentos pedagdgicos que embasam o
Software
aAbrangéncia

Inadequada . Adequada

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

20.Critério: Adequacdo do Software ao conteiido proposto

a. Abrangéncia
Insuficiente .| Suficiente
b. Escala

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10
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21. Critério: Ferramenta didatica para o contetdo
a. Abrangéncia

Ruim Excdente

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

22. Critério: Auséncia de erros conceituais
a. Abrangéncia

Insatisfatoria > Satisfatoria

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

23. Critério: Organizacao logica do Contetdo
a.Abrangéncia

Ruim Excedlente

b.Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()IC

24. Critério: Adequacéo do conteido ao publico alvo
a. Abrangéncia

Insatisfatério » Satisfatorio

b. Escaa

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()1

25. Critério: Apresentacdo de diferentes alter nativas de abor dagens
aAbrangéncia

Ruim Exceente

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()1
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26. Critério: Clareza
a.Abrangéncia

Dificil R Fécil
Entendimento Entendimento
b.Escala:
JNFA- ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 () ()7 ()8 ()9 ()10
27.Critério: Estrutura
aAbrangéncia
Inadequada - Adequada
b.Escala:
JN'A- ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 () ()7 ()8 ()9 ()10
28.Critério: Validabilidade
aAbrangéncia
Complexa . Fécil
b.Escala:
JNFA- ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 () ()7 ()8 ()9 ()10
29.Critério: Modularidade
a. Abrangéncia
Inadequada »  Adequada
b. Escaa
JN'A- ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 () ()7 ()8 ()9 ()10
30.Documentacéao
aAbrangéncia
Insuficiente .| Suficiente
b.Escala:
JN'A- ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 () ()7 ()8 ()9 ()10
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31. Softwar e possibilita ativar algumas Inteligéncias M dltiplas
aAbrangéncia

De forma aguma .| Significativamente

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

32. Presenca do professor durante a utilizacdo do CD-ROM
aAbrangéncia

Dispensavel Fundamental

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

33. Favorece a interdisciplinaridade
aAbrangéncia

~

Néo Significativamente

b.Escaa:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()1

34. O CD-ROM instiga a curiosidade, atencéo e busca independente de
infor macoes.
aAbrangéncia

NES .| Significativamente

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

35. Facilita uma concepcdo de educacao voltada para a construcgéo do
conhecimento de forma interativa.
aAbrangéncia

~

N&o Significativamente

b.Escala:

(IONA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()ic
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36. E de fécil utilizacio para um aluno novato.
aAbrangéncia

Nao Certamente

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

37. Interface amigavel
aAbrangéncia

N&o .| Completamente

b.Escala:

(INA ()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8 ()9 ()10

0.

Especificacdo dos Critérios:

Instrucdes para a utilizagdo: existéncia de instrugdes objetivas para a utilizagdo do
software.

Linguagem utilizada: vocabulario adequado ao publico alvo.

Estrutura do software: organizacdo adequada em modulos de forma que o
software possa ser percorrido de forma ndo- linear.

Navegabilidade: possibilidade de acessar facilmente todas as partes do CD-ROM.

Mapeamento: informagbes que permitem que O usuario possa se localizar
facilmente no software.

Interacdo: estimulo ao prosseguimento do software. Apresentacdo de multiplos
caminhos a serem percorridos.

Layout da Tela: telas com o visual esteticamente adequado.

Carga Cognitiva: telas com um nimero de elementos adequados, capazes de captar
a atencao do aluno sem sobrecarga de informacdes.

Receptividade: favorece uma interacdo imediata do usuario com o software.

10. Nivel das atividades: exercicios de acordo com o nivel do contelido apresentado.

131



11. Tratamento da questédo do erro e do acerto: estimulo em rever os contelidos,
favorecendo a ampliacéo do assunto.

12. Recursos de hipertexto: presenca de hipertexto de qualidade e quantidade
adequadas.

13. Recursos de texto, imagens e video: presenca destes recursos com qualidade e
guantidade adequadas.

14. Recursos de som e efeitos sonoros para o desenvolvimento das inteligéncias
multiplas: presenca destes recursos com qualidade e quantidade adequadas.

15. Recur sos de cores e fontes. presenca destes recursos com qualidade e quantidade
adequadas.

16. Interacdo intragrupos e intergrupos. quando utilizado por grupos permite a
formacdo de um espirito de equipe

17. Inclusdo de outros recursos: indicagdo de bibliografia complementar ou outros
recursos que favoregcam a atuagéo do professor.

18. Integracao dos recur sos multimidia: utilizacdo dos recursos multimidia com som,
imagem, animagdo, video e texto de forma integrada e harménica.

19. Explicitacdo dos fundamentos pedagdgicos que embasam o software: indicacdo
da opc¢édo pedagdgica para a construgdo do software.

20. Adequacdo do software ao conteddo proposto: vinculagdo do conteldo
ministrado com o software.

21. Ferramenta didatica para o contelido: outra ferramenta ndo o substitui com a
mesma qualidade.

22. Auséncia de erros conceituais. auséncia de erros no contetido apresentado pelo
software.

23. Organizacdo logica do conteido: o contelido apresenta uma ldgica que leva a
atingir os objetivos propostos.

24.Adequacdo do conteido ao publico alvo: permite facilmente uma adequacéo do
contetdo ao nivel do aluno.

25. Apresentacdo de diferentes alternativas de abordagens: alternativas diversas sfo
disponibilizadas de forma a possibilitar que um nimero maior de alunos tenha
acesso ao software.

26. Clareza: fécil entendimento, considerando o software como um todo.

27. Estrutura: organizacéo hierérquica das partes que compdem o software
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28. Validabilidade: facilidade de avaliar se 0 software atinge a proposta inicial.

29. Modularidade: estrutura flexivel, organizada em maodulos, apresentando uma
relacéo entre elas.

30. Documentacao: informagdes que permitam satisfazer as necessidades de diferentes
tipos de publico.

31. Softwar e possibilita ativar algumas I nteligéncias M Ultiplas. recursos, como som,
imagem, video e textos de forma integrada favorecem estimulos as inteligéncias
multiplas.

32. Presencga do professor durante a utilizagdo do CD-ROM : durante a utilizagdo do
software o professor permanece em tempo integra ®m os alunos, procurando
facilitar a aprendizagem.

33. Favorece a interdisciplinaridade: software com 0s recursos apresentados,
proporcionam a interdisciplinaridade.

34.0 CD-ROM instiga a curiosidade, atencdo e busca independente de
informacfes. permite que os alunos busquem de forma independente o conteido
gue desgja, além disto possui mecanismos capazes de reter a atencdo e despertar a
curiosidade dos alunos.

35. Facilita uma concepcdo de educacdo voltada para a construcdo do
conhecimento de forma interativa: permite a construgdo do conhecimento de
forma interativa.

36. E de facil utilizagio para um aluno novato: permite que o aluno que nunca teve
contato com um software possa aprender a utilizé lo facilmente.

37. Interface amigavel: apresenta um aspecto harmonico e agradavel para o usuario.
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GLOSSARIO

Behaviorismo: Teoria da aprendizagem (humana e animal) que se centra apenas nos
"comportamentos objetivamente observaveis' negligenciando as atividades mentais. A
aprendizagem é simplesmente definida como a aquisi¢do de um novo comportamento.
(OLIVEIRA(org.). Teorias da Aprendizagem. Disponivel em:
<http://www.geocities.com/Athens/9239/apresent.html>. Acesso em: 05 ago. 2004.

Download: Baixar um documento ou um arquivo de outro computador. Load em inglés
significa carga, ja down para baixo. Portanto, este termo pode ser entendido, também,
como descarregar um arquivo ou documento.

Gestalt: tem origem alema e surgiu em 1523 de uma traducdo da Biblia, significando
“0 que é colocado diante dos olhos, exposto aos olhares’. Hoje adotada no mundo
inteiro significa um processo de dar forma ou configuragdo. Gestalt pode ser definida
ainda como uma integracdo de partes em oposicdo a soma do "todo". Disponivel em:
<http://www.igestalt.psc.br/gestalt.htn>. Acesso em: 07 ago. 2004.

Hodierna: moderna, referente ao dia de hoje.

Inatista: A concepcdo inatista parte do pressuposto de que os eventos que ocorrem apds
0 nascimento ndo sdo essencials e/ou importantes para 0 desenvolvimento. As
gualidades e capacidades basicas de cada humano — sua personalidade, seus valores,
habitos e crencas, sua forma de pensar, suas reacdes emocionais e mesmo sua conduta
social, ja se encontrariam basicamente prontas e em sua forma final por ocasido do
nascimento, sofrendo pouca diferenciacdo qualitativa e quase nenhuma transformagéo
ao longo da existéncia. O papel do ambiente e, portanto, da educacéo e do ensino é
tentar interferir o minimo possivel no processo do desenvolvimento espontaneo da
pessoa. (DAVIS & OLIVEIRA,1991, p. 27).

Link: Freglentemente traduzido como “vinculo”, um link € uma conexéo entre dois
elementos em uma estrutura de dados. Os links permitem a navegagdo dentro de um
documento hipertextual (ou hipermidia). Na Internet, um link é qualquer elemento de
uma pagina da Web que possa ser clicado com o mouse, fazendo com que o navegador
passe a exibir uma novatela, documento, figura, etc. (LEVY, 1999, p. 256).

Mouse: Dispositivo de Entrada de Dados

Proteu: Filho de Poséidon ou seu servente e criador de suas focas. Conhecia todas as
coisas passadas, presentes e futuras, mas era capaz de transformar voluntariamente seu
aspecto para evitar 0s que requeriam sua capacidade profética. (Dicionério de Mitologia
Grega. Disponivel em: <http://distante.no.sapo.pt/mitgrega.html>. Acesso em: 07 ago.
2004.

Softwar e esta expressao aplica-se aos programas de computadores, propriamente ditos.
De acordo com o Art. 43 da Lei de Informatica (no. 7.232 de 29 de outubro de 1984),
software seria a soma do programa de computador e de sua documentacdo técnica
associada
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