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RESUMO

O presente trabalho pretende contribuir para o debate em torno das Novas
Tecnologias Educacionais, neste caso especificamente a utilizagdo de Softwares
Educacionais para o ensino de Historia, investigando e propondo elementos para
uma analise didatica deste tipo de suporte pedagodgico dentro do processo de
ensino e aprendizagem desta disciplina. A partir do exame das propostas atuais
para o ensino de Historia e da discussdo e andlise das complexas relagdes entre a
cultura, a escola e as tecnologias da informacao (Hall, 1997), a investigacao aqui
apresentada volta-se a compreensao dos processos de selecdo destes materiais
para que se possa pensar na constru¢do de uma pratica de utilizagdo do
computador enquanto suporte pedagdgico na sala de aula. Os processos escolares
baseados na informatica podem se utilizar dos diferentes tipos de recursos,
programas ¢ linguagens apresentados pelos Softwares Educacionais disponiveis
no mercado, propiciando um novo modelo de interatividade entre o professor, os
conteudos de sua pratica de ensino e a formacgao do aluno. Entretanto, aponta-se a
necessidade de voltar-se para a construcao de pardmetros de analise relacionados
a aspectos didaticos e ndo somente ergondmicos desses materiais, contribuindo
para que os professores possam se apropriar de algumas categorias de analise que
permitam uma avaliacdo mais critica das caracteristicas desses suportes,
embasando adequadamente o processo de sele¢do e utilizacdo desse material e
ampliando as possibilidades que as Novas Tecnologias podem propiciar ao
ensino.

Palavras-chave: Didatica — Ensino de Historia - Softwares Educacionais
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ABSTRACT

The present work intends to contribute for the debate about the New Educational
Technologies, specifically the use of Educational Softwares for the teaching of
History, investigating and proposing elements for a didactic analysis of this type
of pedagogic support at the teaching and learning process this discipline. Starting
from the exam of the current proposals for the teaching of History and of the
discussion and analysis of the complex relationships among culture, school and
technologies of the information (Hall, 1997), the investigation focus on the
understanding of the selection processes of these materials so that is possible to
think about the construction of a practice of use of the computer as pedagogic
support in the class room. The school processes based on the computer science
can work with different types of resources, programs and languages presented by
the Educational Softwares available in the market, propitiating a new model not
interactivity among the teacher, the contents of its teaching practice and the
student's formation. However, it is necessary to concentrate on the construction
of analysis parameters related to didactic (and not only ergonomic) aspects of
those materials, contributing so that the teachers can appropriate of some analysis
categories that allow an evaluation more critic of the characteristics of those
supports, basing the selection process and use of that material appropriately and
enlarging the possibilities that the New Technologies can propitiate to the
teaching.

Key-words: Didacticism - Teaching of History - Educational Softwares
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INTRODUCAO

Atualmente, o esforco para se equipar escolas com computadores numa
perspectiva de melhorar a qualidade do ensino coloca aos professores e aos
investigadores a necessidade de discutir sobre a real utilizagdo desses
equipamentos enquanto suportes didaticos no processo de ensino e
aprendizagem.

Uma das perspectivas tedricas para a realizacdo desta pesquisa estd
relacionada a andlise das possibilidades da aplicacdo das chamadas Novas
Tecnologias (NT’s) a educagdo e, particularmente, ao ensino da disciplina de
Historia, incluindo-se aqui o uso do computador e seus aplicativos enquanto
suportes para a constru¢ao de novas praticas cotidianas no espaco escolar, nas
quais professor e aluno possam se apropriar dessas possibilidades.

Nessa perspectiva, a pesquisa se insere num campo especifico de
investigagcao didatica e se dirige ao tema especifico dos suportes didaticos para o
ensino, especialmente neste caso, na disciplina de Historia.

Um dos grandes problemas que tem sido apontado nas discussdes do tema
¢ que o “ambiente” de utilizacdo do computador enquanto suporte didatico na
escola, de uma maneira sistematica, ainda ndo estd disponivel. Os seus
instrumentos e ferramentas nao sao ainda suficientemente faceis de manipular, os
precos ainda ndo os tornaram suficientemente acessiveis para parcelas amplas da
populagdo. Mas existe um problema maior, em particular, que ¢ uma certa
incompatibilidade entre as culturas, as praticas educativas, as formas de
organizacdo e a propria concepcao de educagdo tradicional e uma outra forma de
educacdo baseada no uso da informatica como suporte ao processo educativo.

Para alguns autores como SUAREZ (1995), é importante lembrar que os
resultados do processo de ensino e aprendizagem estdo relacionados a diferentes
elementos, como o clima sécio-emocional ¢ os variados estilos de ensino. Para o

autor, ¢ importante destacar que:



Sem contetidos (conceitos, procedimentos, atitudes) ndo pode haver processo de
ensino/aprendizagem. Os métodos vdo se adaptando a eles e a complexidade das
variaveis sdo muito distintas, como os materiais de que se dispdem, a aula, a idade, o
numero de alunos, seus interesses e suas capacidades. Uma grande experiéncia no
exercicio da profissao docente, em todos os niveis de ensino e com alunos de todas as
idades, supde a pratica de diversos métodos e uma multiplicidade de técnicas cujo uso
requer a atencdo a dois aspectos chaves nesse ‘“contrato didatico™: a interagdo
professor-aluno que favoreca a possibilidade de comunicacdo e a motiva¢do, baseada
na curiosidade e no amor ao saber que renovam entusiasmos e ilusdo e que é preciso
fazer chegar ao maior nimero possivel de alunos. (p.201)

Estes elementos delimitadores, aliados a uma necessidade de continua
transformacao dos processos de ensino, levam o professor a esbarrar em questoes
que por vezes fogem da sua alcada, como a auséncia de uma formacgao solida na
utilizacao dos diversos recursos didaticos que sdao oferecidos, inclusive no que se
refere as interfaces computacionais, o que pode leva-lo a desistir de optar pelo
uso de um determinado suporte em suas aulas.

Qual seria entdo, o foco das discussdes a ser apresentado pelos que
defendem a introdu¢do das Novas Tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem e como inclui-las no trabalho escolar, tendo como foco o
computador no cotidiano da sala de aula, sem gerar um distanciamento entre a
pratica ideal de ensino (pensada com o uso da tecnologia) e a pratica efetiva
(aquela produzida pelo professor no cotidiano escolar)?

Ao se tracar, numa perspectiva historica, as transformagdes derivadas do
uso das Novas Tecnologias no ensino, pode-se observar que a informatizagao — e
a informatica na educacgao - € o polo mais atual dessa transformacao.

Para JACQUINOT (1985) “cada nueva tecnologia reactualiza los modelos
pedagdgicos mas obsoletos” (p. 145). Ainda que se possa colocar em duvida o
quanto essas transformacdes da tecnologia tém efetivamente produzido mudangas
no ensino, ¢ inegavel que o espaco escolar tem sofrido mudangas em decorréncia
dos avangos tecnologicos do mundo contemporaneo.

Do ponto de vista do debate académico, muitos trabalhos se voltam a
discussao da relagdo entre educacao escolar e tecnologias. Em seu trabalho sobre
projetos e ambientes inovadores, ALMEIDA (2000) chama a ateng¢do para o fato
de que:



A informatica tem sido considerada como um evento quase magico que cai sobre a
escola para ser devorada pelos educadores. Presenciamos uma espécie de
antropofagismo pedagdgico. A informatica aparece como um acontecimento a parte do
que ja vinhamos fazendo na educagdo escolar, como se fosse preciso jogar tudo fora e
comegar de novo. Ha um certo senso comum que diz: “A escola é velha, a informética
¢ nova. Os professores sdo ultrapassados, os métodos tecnoldgicos sdo inovadores. Os
alunos sdo desmotivados, a tecnologia dos botdes e telinhas trara aos jovens o desejo de
conhecer”. (p. 11)

Esse mesmo autor ressalta a necessidade de um planejamento didatico
para a utilizacdo da tecnologia, e aqui destaca-se que isso deve ser ampliado a
todo e qualquer suporte didatico que se pretenda incluir como apoio no processo

de ensino e aprendizagem. Assim, ALMEIDA (2000) diz que:

Essas profecias tecnoldgicas simplificadoras esquecem-se de que o que determina a
eficacia do ensino e da aprendizagem ¢ a existéncia de um plano pedagogico escolar
adequado, rico, consistente, motivador, critico e inovador. As escolas que tem um plano
pedagogico ruim usardo a tecnologia (qualquer que seja ela) para fazerem seu trabalho
de forma ainda pior, pois a tecnologia ndo conserta nada, ndo inventa consisténcia para
um programa de baixa qualidade educacional. Ela apenas potencializa o que existe. Se o
plano pedagogico da escola € fraco e desconexo, o uso de tecnologia avancada o tornara
ainda mais desconexo e inconsistente. SO que agora com uma aparéncia de
modernidade. (p. 11)

Desse ponto de vista, a necessidade de se criar instrumentos acessiveis,
que sejam usados dentro de um planejamento didatico adequado, que auxiliem o
professor no exercicio da docéncia, ¢ um dos fatores que muitos pesquisadores
das Novas Tecnologias tém enfatizado como condi¢do para melhorar o
aprendizado escolar, principalmente por aqueles que querem introduzir uma
pratica de ensino apoiada no uso do computador para o ensino.

Pode-se considerar que este ponto ja € consenso entre os defensores dessas
tecnologias, e o que se necessita compreender melhor ¢ a possibilidade de
inclusdao do computador no processo de didatizagdo dos contetidos especificos da
disciplina de Histdria, tendo em vista a criacdo nao s6 de uma nova cultura na
pratica profissional docente que incorpore essa tecnologia no conjunto de regras
de funcionamento da constru¢do de determinado tipo de saber, mas que traga ao

professor os meios capazes de realizar essa inclusao.



Se o professor busca melhores maneiras de ensinar um determinado
conteido, o aluno por sua vez necessita de elementos que o aproximem do
conteido de uma maneira interessante, produtiva e numa linguagem atual. O
computador, sem duvida, desperta grande interesse no mundo discente, tendo em
vista que os jovens de hoje nascem em um universo no qual um “click” no mouse
pode leva-los para um nimero infinito e imensuravel de informacdes, sendo estas
relacionadas ou ndo ao processo de construcao de um saber escolar especifico.

Ora, o professor, por sua vez, imbuido de formas de trabalho num sistema
educacional no qual os padrdes de pratica escolar foram sendo construidos
durante muitos anos, compondo uma determinada forma de realizar o trabalho
escolar, ndo consegue incluir facilmente o “novo” em sala de aula, segundo
alguns autores, pela falta de uma base estruturante (principalmente durante a sua
formagdo inicial) que lhe mostre o caminho para novas experiéncias durante a

mediacao didatica. ALMEIDA (2000) alerta que:

Essa espécie de ignorancia pode ser superada pelo desenvolvimento agucado de
conhecimentos basicos, fundamentais, como ler e escrever, € também com o
desenvolvimento de competéncias, habilidades e conhecimentos inespecificos. Nao ha
alternativa, nesses tempos de excesso de informagdo, sendo desenvolver a sabedoria em
lidar com ela, filtra-la, critica-la, condensa-la, negocia-la com o outro. (p.24)

Deve-se buscar estabelecer uma relagao entre o interesse dos alunos pelo
uso do computador como suporte didatico de seu processo de aprendizagem e o
uso adequado da tecnologia em questdo, com aporte e sobretudo participagao
docente, numa pratica pedagodgica renovada, que concretize essa relacdo. Ainda

ALMEIDA (2000) aponta que:

Nesses tempos em que os problemas do mundo sdo sistémicos, transdisciplinares, nao
ha como ndo aprender a trabalhar em grupo, a agir sinergicamente com o outro,
multiplicando os conhecimentos para um bem comum, negociando e ampliando os
espagos de participagao. (p. 24)



Levando em conta que a informatica (por meio da Internet ou Intranet) ¢
hoje um grande veiculo de comunicacdo e que gera grande curiosidade naqueles
que ainda ndo conseguiram acessar esse mundo da tecnologia, tal ferramenta
aplicada a educagdo pode ser de grande relevancia para o campo de
conhecimento do ensino de Histéria se for utilizada de forma satisfatoria. A
questdo que se levanta ¢é: como transformar esse acesso a tecnologia
computacional em fonte de constru¢do de um saber, com apoio, ciéncia, e
sobretudo com a participagdo efetiva de professores e alunos?

Um objetivo claro seria a identificagdo de elementos que possam colaborar
na constru¢ao de uma metodologia que leve o professor a trabalhar com essa
ferramenta (o computador) em suas praticas de ensino, sem a necessidade de
maiores conhecimentos especificos em programagdo de computador ou outra
linguagem informacional para o desenvolvimento de sua atividade. O professor
ndo aprendeu a construir o quadro-negro ou a fabricar o giz para desenvolver sua
pratica diaria: ndo se poderia pensar de forma similar para uma real introdugdo
do computador em sala de aula? O que ele necessita sdo elementos que
permitam analisar se uma determinada Nova Tecnologia, neste caso em
especifico o computador e seus recursos, podem auxilid-lo, enquanto suporte
didatico na constru¢do do conhecimento dentro do processo educacional, e de
que formas ele pode incluir tais recursos em suas atividades cotidianas de ensino.

A participacdo do professor na escolha e aplicagdo de qualquer recurso
dentro de sua pratica de ensino e os elementos que podem auxiliar nessa escolha

dependem de intimeros fatores. BRITO e PURIFICACAO (2003) alertam que:

Sabemos que a incorporagao das tecnologias educacionais no fazer diario do professor
¢ bem mais complexa do que se imaginava ¢ depende de outras variaveis, mas
nenhuma intervencéo pedagdégica harmonizada com a sociedade contemporanea e com
inovagdes sera eficaz sem a colaboracao consciente do professor e sua participagdo na
promogao da emancipagao social. (p.26)



A escola vive, muitas vezes, angustias disfarcadas e tenta “exorciza-las”
como pode. O advento de tecnologias sofisticadas ndo contribui para tranqiiilizar
o professor, que vai construindo relagdes ambivalentes de amor-6dio com os
meios técnicos que garantem tornar a pratica efetiva e produtiva, mas que por
vezes acabam por exigir habilidades desconhecidas e que causam ansiedade.

Inserir o computador como suporte didatico nas salas de aula sem ter idéia
da metodologia que o seu uso exige pode ser frustrante. Se a maquina nao for
provida de programas ou softwares condizentes com as possibilidades dos seus
usudrios, o computador nao passa de uma tecnologia inutil. Por isso mesmo, o
professor, quer seja na sua formagao inicial ou na formag¢ao continuada, também
devera ser provido de um embasamento sélido para a concreta e eficaz utilizagdo
e incorporacdo dessa ferramenta na sua pratica diaria.

Como afirma LOLLINI (1991), “a necessidade de acompanhar o passo
dos tempos, o medo de ter de fazé-lo por obrigacdo, a louvavel prudéncia dos
educadores mostram que € possivel percorrer essa estrada de compromisso que
tem pouco a ver com a informatica”. (p.27)

E preciso, portanto, analisar o medo de alguns professores em ter de
aprender conteidos que antes eram desnecessarios (como a educacdo em
informatica) e que necessitam de conhecimentos técnicos especificos, antes
nunca postos durante sua formacao e constru¢do de sua pratica profissional e que
podem gerar conflitos interiores inimaginaveis.

Por outro lado, hd professores que véem nesses novos recursos didaticos
perspectivas que sO tendem a beneficiar o processo educacional. BRITO e

PURIFICACAO (2003) destacam que:

Como podemos perceber, essa tecnologia é bem vista por uns que a decantam em seus
grandes méritos, mal vista por outros que apontam seu lado restritivo e muitas vezes
provocam grandes polémicas. Quando apresentamos posigdes que destacam a
importancia dos recursos informatizados para a educagdo, assim como os argumentos
que enfatizam seus perigos, temos como intencao assinalar a necessidade da permanente
reflexdao e debate sobre o uso e impacto desses recursos no interior das escolas. (p. 42-
43)



Dessa maneira, € preciso ressaltar que o produto de um trabalho voltado
ao uso do computador dentro da sala de aula ¢ plausivel e atraente quando
possuir uma fundamentacdo que o torne realizavel. A utilizagdo dos recursos
didaticos - nesse caso especifico no que diz respeito ao ensino da disciplina de
Historia - deve vir subsidiada por elementos de andlise que permitam aos atores
principais do processo de ensino e aprendizagem assimilar em suas praticas a
utilizacao desses recursos.

A construgdo dessas novas praticas auxiliadas pelo uso dos recursos
didaticos, no cotidiano do processo educacional, ndo é novidade. NOVOA (1992)
diz que durante muito tempo “produzir inovagdo era conceber e implementar
reformas estruturais do sistema educativo ou desenvolver e aplicar novos
métodos e técnicas pedagogicas na sala de aula” (p.40). Mais adiante, esse
mesmo autor diz que o inovar € mais um processo de ‘“‘criar condigdes
organizacionais para que a inovacao acontega” (p.41).

Assim, a escola como um todo deve participar desse processo de interacao
da nova tecnologia informacional e da constru¢do dessa nova pratica educativa.
Nao so6 professores e a administragdo, mas toda a cultura sdcio-educacional esta
envolvida nesse processo de producdo de um novo sistema de ensino com a
incorporac¢do da informatica, a qual deve ser tida como uma aliada na construcao
do processo educativo.

O ensino de Histodria auxiliado pela informatica deve ser construido dentro
desse espaco, entendendo-se que sera sempre afetado pelo conjunto de fatores
que influenciam o meio educacional. Se a estrutura que sustenta uma escola ¢
constituida em diferentes ambitos - fisico, administrativo e social - ndo se pode
estudar um ou outro isoladamente, € a constru¢do de um novo processo didatico
baseado no uso do computador deve estar relacionado a todos eles.

OLIVEIRA (1995) ¢ explicito ao afirmar que “como todas as instituicdes
criadas pelo homem, a escola ¢ ambigua, mas ¢ ambigua porque, acima de tudo, ¢
uma realidade dialética. Tem plasticidade. Pode ser transformada. Pode

transformar também”.(p.137)



Nessa direcdo, poder-se-ia afirmar que o professor deve se aproveitar
dessa plasticidade da escola - e também do processo didatico - e transformar
conteudos prontos, apresentados muitas vezes por meio de livros didaticos, em
“desafios informacionais” para seus alunos, saindo assim da rotina, das praticas
que se construiram e institucionalizaram ao longo de tanto tempo de exercicio da
profissdo docente.

E importante ressaltar que a informatica ndo pode ser vista como a
‘salvadora’ das inquietagdes que afligem o processo educacional nos dias atuais.

Assim, ALMEIDA (2000) alerta que:

Nao sera a informatica propriamente dita que trard respostas a tais inquietagdes — essa
tarefa cabe aos homens e as mulheres -, mas certamente ela criard espago para a
reflexdo, para o debate, para a elaboracdo de uma nova agenda, um novo projeto. Um
“Cavalo de Tréia” cuja aparente inocéncia embute o inesperado, a possibilidade do
questionamento das obviedades paralisantes. Em si, a informdtica ¢ o mais poderoso
instrumento da inventividade humana, pois ¢ a ferramenta para a manipulagdo do
simbolico, do virtual. E o simboélico ¢ o refinamento mais sofisticado da expressdo
humana. O simbolico é o que permite a extrapolagdo, ¢ a centelha que pde fogo na
criacdo. (p. 68)

Enfim, introduzir o computador enquanto suporte didatico no processo
educacional ndo significa centralizar a atividade escolar na maquina, mas nos
processos do pensamento que através dela podem ser ativados. Estimular a
curiosidade do aluno e a participacdo docente para esse mundo que se abre a sua
frente, através do uso adequado de linguagens e programas adaptaveis ao
processo de ensino e aprendizagem, podera tornar as praticas escolares e a
relagdo professor/aluno, mais produtivas, ricas e proveitosas.

Na dire¢do dessas consideragdes iniciais, a investigacdo apresentada nesta
dissertacdo tomou como objetivo central estudar o Software Educacional como
recurso para o ensino de Historia, buscando identificar elementos constituidores
desse recurso e procurando discutir esses elementos a partir de alguns parametros

didaticos relacionados ao ensino de Historia.



Assim, estruturou-se inicialmente um trabalho de levantamento de
Softwares Educacionais especificos para o ensino de Historia, disponiveis € em
uso nas onze escolas municipais de Curitiba que oferecem ensino de 5% a 8 série,
para localizar os mais recorrentes e desenvolver uma andlise de suas
caracteristicas didaticas. Entendeu-se que ao definir os parametros de anélise a
partir de suportes existentes nas escolas, seria possivel trazer contribuigcdes ao
processo de sele¢do desses recursos pelos professores.

Os resultados da investigagdo estdo apresentados a seguir. No primeiro
capitulo foram organizadas as questdoes que dizem respeito a relagdo entre os
suportes didaticos e o ensino de Historia. Foram indicados inicialmente alguns
pontos de referéncia para a compreensao dos objetivos e problemas do ensino de
Historia hoje e, em seguida, foram apresentados elementos conceituais para a
compreensdao dos suportes didaticos, seu uso, vantagens e desvantagens no
ensino. Finalmente destacou-se do conjunto de suportes didaticos aqueles que
tétm sido identificados como Novas Tecnologias, entre eles, os Softwares
Educacionais (SE’s).

Nessa direcao, o segundo capitulo apresenta uma classificagao geral dos
tipos de Softwares Educacionais que sao produzidos para o mercado, seguindo a
categorizacdo de alguns autores que ja trabalham com o tema e também o
levantamento realizado no trabalho de campo, apresentando uma lista dos
Softwares Educacionais disponiveis na rede municipal de ensino da cidade de
Curitiba.

O terceiro capitulo discute conceitualmente alguns elementos que podem
ser tomados como base para a andlise didatica de Softwares Educacionais, no
processo de sele¢do desses recursos. Esses elementos didaticos ndo sao
excludentes dos aspectos ergondmicos que devem ser observados durante a
selecdo, mas servem para direcionar o olhar do professor no momento da escolha
desse suporte didatico para alguns elementos especificos do ponto de vista do
ensino. Ainda nesse capitulo foram apresentados os resultados da analise didatica

realizada a partir do exame do Software Histéoria do Mundo — Aventura Visual,
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disponivel em mais da metade das escolas de quinta a oitava séries da rede
municipal de ensino de Curitiba (PR).

Ao final, sdo apresentadas algumas consideragdes que buscam sintetizar as
discussoes apresentadas ao longo da dissertacao, enfatizando-se a importancia de
levar em conta os elementos didaticos nos processos de selegdo e escolha dos
Softwares Educacionais e, ainda, a necessidade de que os professores sejam

efetivamente sujeitos desses processos.
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1 - OS SUPORTES PEDAGOGICOS E O ENSINO DE HISTORIA

A educagdo nao pode ficar alheia aos debates atuais quanto ao fato de que
a informacdo e os conhecimentos t€ém uma importancia social cada vez maior.

Segundo MERCADO (2002):

O reconhecimento de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica deve ser acompanhado
da conscientizacdo da necessidade de incluir nos curriculos escolares as habilidades e
competéncias para lidar com as Novas Tecnologias. No contexto de uma sociedade do
conhecimento, a educagdo exige uma abordagem diferente em que o componente
tecnologico ndo pode ser ignorado. (p. 11)

Essa constatagdo leva a compreensdo de que mudangas sdo necessarias e

nessa direcdo, MERCADO (2002) enfatiza que:

As Novas Tecnologias e o aumento exponencial da informagdo levam a uma nova
organizacdo de trabalho, em que se faz necessario: a imprescindivel especializagdo dos
saberes; a colaboragao transdiciplinar e interdisciplinar; o facil acesso a informagéo e a
consideragdo do conhecimento como um valor precioso, de utilidade na vida
econdmica. (p. 11)

A educacdo, em todos os niveis, tem que considerar a presenca dessas
mudangas e passar a encarar os desafios que surgem, com a introdugdo de uma
tecnologia que muitas vezes ¢ entendida como uma “inimiga” dos processos de
formagao que ocorrem no espaco escolar.

Procurando caracterizar e definir tecnologia, utiliza-se a conceituacao de

MEDEIROS e MEDEIROS (1993) segundo os quais ¢ possivel afirmar que:

Baseados na idéia inicial de que tecnologia ¢ o conhecimento utilizado na criagdo ou
aperfeicoamento de produtos e servigos, podemos imaginar como ¢ amplo o universo
que vamos explorar. Seus limites contém praticamente todas as atividades humanas.
Das mais simples, como a introducdo do pao de forma nos habitos cotidianos, as mais
complexas, como a fabricacdo de satélites artificiais. (...) Ampliando a idéia inicial,
diremos que a tecnologia ¢ o conjunto de conhecimentos, praticos ou cientificos,
aplicados a obtengao, distribuicdo e comercializa¢do de bens e servicos. (p.7-8)
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Dessa maneira, todo o material que veio para a sala de aula como
ferramenta auxiliar da pratica escolar em algum momento, foi pensado como uma
proposta de aperfeicoamento da agdo didatica cotidiana, quer seja com a
incorporacdo do quadro-negro no passado, ou atualmente, com a inclusdo das
chamadas Novas Tecnologias.

Do ponto de vista dos materiais usados como apoio ao trabalho do
professor em suas aulas, € preciso reconhecer que as Novas Tecnologias t€ém sido
incorporadas, de diferentes formas, ao dia-a-dia das escolas, convivendo, como
afirmam OSSANA, BARGUELINI E LAURINI (1994), com outros elementos
usados ja hd muito tempo, uma vez que “no todo marcha al mismo ritmo y, no
todo, por ser nuevo, es tan bueno” (p. 7).

Importante salientar que essas intervencdes dentro da escola, buscando um
aperfeicoamento das praticas, devem ser vistas a partir da idéia de que artefatos
culturais podem ou ndo ser produzidos para uma determinada cultura, a cultura
escolar, que aqui ¢ entendida na perspectiva de  FORQUIM (1993), “como o
conjunto de contetidos cognitivos e simbdlicos que, selecionados, organizados,
‘normalizados’, ‘rotinizados’, sob o efeito dos imperativos da didatizacao,
constituem habitualmente o objeto de uma transmissdo deliberada no contexto
das escolas.” (p.167)

Analisar como esse conjunto de artefatos da cultura sdo assimilados e
absorvidos pela escola e a forma como eles se articulam com o processo
educativo, ¢ uma das questdes-chave para se explicitar as relagdes entre a
sociedade contemporanea e as tecnologias de ensino.

A relagdo entre cultura e escola, na perspectiva de FORQUIM (1993),
deve ser entendida a partir da idéia de que ela se apdia num processo de selegao.
Segundo o autor:

Educar, ensinar, ¢ colocar alguém em presenga de certos elementos da cultura a fim de

que deles se nutra, que ele os incorpore a sua substancia, que ele construa sua identidade

intelectual e pessoal em fungdo deles. Ora, um tal projeto repousa necessariamente, num
momento ou noutro, sobre uma concepcao seletiva e normativa da cultura. (p. 168)
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E preciso observar como essa cultura a ser transmitida vai se modificando
ao longo do tempo e como a escola deve acompanhar essas mudangas para
responder socialmente aquilo que lhe € solicitado, na dire¢do da construcdo de
uma identidade cultural. A esse respeito, HALL (1997) considera que:

E quase impossivel para o cidadio comum ter uma imagem precisa do passado historico

sem té-lo tematizado, no interior de uma “cultura herdada”, que inclui panoramas e

costumes de época. (...) Ao mesmo tempo, a cultura aprofunda-se na mecanica propria

da formacdo da identidade. (...). Ndo pode mais ser estudada como uma variavel sem
importancia, secundaria ou dependente em relacdo ao que faz o mundo mover-se; tem

de ser vista como algo fundamental, constitutivo, determinando tanto a forma como o
carater deste movimento, bem como sua vida interior. (p. 22-23)

Assim, € possivel afirmar que as mudangas culturais em cada época
acabam afetando o cotidiano da escola e a forma como a sociedade vé a escola

suprir suas necessidades. Segundo HALL (1997) pode-se perguntar:

(...) o que ¢é a educagdo sendo o processo através do qual sociedade incute normas,
padrdes e valores — em resumo, a “cultura” — na geragdo seguinte na esperanga e
expectativa de que, desta forma, guiara, canalizara, influenciara e moldara as agdes e as
crencas das geracdes futuras conforme os valores ¢ normas de seus pais e do sistema de
valores predominante da sociedade?

O papel da escola frente a essa necessidade de uma sociedade constituida

fica evidente também na afirmag¢ao de FORQUIM (1993):

E preciso reconhecer que sempre, e por toda a parte, a educagdo implica um esforco
voluntario com vistas a conferir aos individuos (ou ajudar os individuos a adquirir) as
qualidades, competéncias, disposi¢des, que se tem por relativamente ou intrinsicamente
desejaveis, e que para isto nem todos os componentes da cultura no sentido sociologico
sdo de igual utilidade, de igual valor. (p. 11)

Dentro de sua andlise, a escola faz uma selecdo de quais preceitos de
determinada cultura devem ser transmitidos e como, através do processo
educacional, ela pode transmitir esses elementos.

Pensar as formas de como transmitir esses elementos, com a ajuda daquilo
que a propria sociedade produz, pode ser uma resposta aos anseios da escola na
busca de melhorar sua fungdo maior que seria, segundo o discurso atual, formar

o cidadao.
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Em seus trabalhos, APPLE (1995) afirma que se pode falar a respeito da
cultura de duas maneiras, uma delas como processo vivido ou entdo como
mercadoria.

No primeiro caso, focalizamos a cultura como um processo social constitutivo através

do qual e por meio do qual vivemos nossas vidas cotidianas. No segundo caso,

enfatizamos os produtos da cultura, a prépria condicdo de coisa das mercadorias que
produzimos e consumimos. (p. 82)

Tomando como referéncia a segunda forma, pode-se problematizar o fato
de que os artefatos culturais, mesmo nao tendo sido pensados para serem
utilizados dentro da sala de aula, podem ser incorporados pelo processo
educativo, transformando-se também em artefatos da cultura escolar.

A tecnologia, vista como um artefato cultural, passa por constantes
mutagdes que vao sendo assimiladas (muitas vezes com dificuldades) pela escola,
na tentativa de se buscar uma adequagao do ensino as necessidades e expectativas

da sociedade. MEDEIROS e MEDEIROS (1993) afirmam que:

r \

A tecnologia €, hoje, um produto submetido as leis do mercado e a aprovacao de
consumidores cada vez mais exigentes. Qualidade, produtividade e competitividade sdo
conceitos vitais quando se fala em desenvolvimento tecnologico. (p. 19)

Se ha, como afirmado até aqui, essa estreita relacao entre a sociedade e a
escola, pode-se entender que as transformagdes culturais acabam sendo levadas
para o espago escolar, quer seja pelos conteudos selecionados e validados
culturalmente, seja pelos instrumentos utilizados para essa transmissao cultural.

Partindo-se do pressuposto que o conhecimento, dentro do espaco da
escola, ¢ uma reelaboracdo de muito saberes, que compdem o chamado saber
escolar, e que segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN’S) de
Historia (1998) “esse saber € proveniente do dialogo entre muitos interlocutores e
muitas fontes e ¢ permanentemente reconstruido a partir de objetivos sociais,
didaticos e pedagogicos.” (p. 38), pode-se afirmar a importancia que os produtos

da cultura assumem no processo educacional.
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Esses produtos da cultura, vistos por APPLE (1995) como ‘“a propria
condi¢do de coisa das mercadorias que produzimos e consumimos.” (p. 82),
acabam trazendo a tona também uma ligagao forte dos elementos escolares com o
“mercado cultural e econdmico dentro do qual se situam” (p. 84).

Assim, ¢ preciso lembrar que a escola convive, hoje, com a presenca de
diversos artefatos culturais — projetados ou ndo para fins educacionais — que
foram incorporados pela cultura escolar. Entendendo alguns desses artefatos
como suportes didaticos, pode-se afirmar que hoje, dentro das escolas, a presenca
mais forte ¢ dos suportes mais tradicionais (como o quadro-negro, televisao,
videocassete, gravadores, retroprojetores, etc), € que o campo para a utilizagdo
das chamadas Novas Tecnologias (incluindo-se aqui o computador) apenas se
anuncia, o que aponta para a necessidade de se discutir a relagdo da escola com
esses artefatos, procurando entender as formas pelas quais esta ocorrendo essa
apropriagao.

BRITO e PURIFICACAO (2003) apontam que:

Para que as tecnologias nao se constituam apenas numa novidade e ndo se prestem para
disfarcar reais problemas existentes, julgamos necessario que os professores
reconhecam e adaptem as Tecnologias Educacionais no ambiente educacional. (p.19)

Que aspectos estariam relacionados a essa “adaptacdo” indicada pelas
autoras? Nesta dissertacdo, entende-se que seria necessario se definir o campo de
insercdo do problema em trés elementos que estariam relacionados ao uso das
tecnologias e, mais especificamente, dos Softwares Educacionais no Ensino de
Historia:

a) o ensino de Histéria nos dias de hoje, buscando localizar questdes
sobre a sua finalidade e sobre a formacao de professores para essa
disciplina escolar;

b) os suportes didaticos para o ensino de Histdria, suas vantagens e
desvantagens e especialmente alguns critérios que podem nortear a

selecdo de recursos de ensino para o uso nas aulas de Historia;
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c) as chamadas Novas Tecnologias da Informagdo e sua presenga no
espago escolar, na dire¢do de compreender os desafios que se
apresentam aos professores e, finalmente, na dire¢ao de analisar
caracteristicas dos Softwares Educacionais, aproximando a
discussao do objetivo central da dissertagao.

Esse portanto, foi o caminho feito no texto que se apresenta a seguir,

compondo o primeiro capitulo do trabalho.

1.1— O ENSINO DE HISTORIA NOS DEBATES ATUAIS

1.1.1 — FINALIDADES DO ENSINO DE HISTORIA

Ao se tragar uma perspectiva do ensino de historia no Brasil, por um lado
tem-se uma analise das condi¢des de inser¢do dessa disciplina no contexto da
escola brasileira ao longo dos anos, e de outro lado, as tentativas de se amparar
pedagogicamente essa disciplina dentro do processo de ensino e aprendizagem,
tendo como pano de fundo as mudancas sociais que acabam por influenciar a
cultura escolar, quer seja na formagao de professores, quer seja na perspectiva do
que se ensinar nas salas de aula atualmente.

NADALI (1993), resgatando a implantacdo da Histéria como disciplina

afirma que:

No Brasil, a constituigdo da Historia como matéria de pleno direito ocorreu no interior
dos mesmos movimentos de organizagdo do discurso laicizado sobre a historia
universal, discurso no qual a organizacao escolar foi um espago importante das disputas
entdo travadas, entre o poder religioso e o avango do poder laico, civil. (...) No Brasil,
sob influéncia do pensamento liberal francés e no bojo do movimento regencial, apds a
Independéncia de 1822, estruturou-se no Municipio do Rio de Janeiro, o Colégio Pedro
II (que durante o Império funcionaria como estabelecimento-padrao de ensino
secundario, o mesmo ocorrendo na Republica, sob denominacdo de Ginasio Nacional) e
seu primeiro Regulamento, de 1838, determinou a inser¢do dos estudos histdricos no
curriculo, a partir da sexta série. (p. 145-146)
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No inicio dessa constituicdo da Historia enquanto disciplina escolar,
NADALI (1993) relata que ““a influéncia francesa foi assumida pelos seus proprios
idealizadores.” (p. 146), e nos anos seguintes, com a Proclamagao da Republica,
“os processos de identificacdo com a histéria da Europa foram aprofundados.” (p.
147).

E inegavel a influéncia que a Proclamacio da Republica ¢ a busca da
constru¢ao do conceito de nacdo trouxeram para o processo de transmissao dos
conteudos de Historia nos anos seguintes. Sobre esse aspecto, a mesma autora
afirma que:

O conceito de Historia que flui dos programas e dos curriculos é, assim, basicamente

aquele que a identifica ao passado, e portanto, a realidade vivida, negando sua qualidade

de representacdo do real, produzida, reelaborada, na maioria das vezes, anos, décadas
ou séculos depois do acontecido. Essa forma de ensino, determinada desde sua origem

como disciplina escolar, foi o espaco da histéria oficial na qual os unicos agentes
visiveis do movimento social eram o Estado e as elites. (p. 152)

Claro que outras correntes foram responsaveis pelas modificagdes pelas
quais a disciplina de Histéria passou ao longo dos ultimos anos. A partir da
década de 1920, tem-se a influéncia da Escola Nova. Nas décadas de 1950/60
destacam-se as modificagdes sociais (aceleradas urbanizagdo e industrializagao)
estabelecidas pela Segunda Guerra Mundial. Especialmente no caso da América
Latina, as ditaduras que comecaram nos anos de 1960 trouxeram diferentes
experiéncias ao modo de se ensinar a Histéria. No caso especifico do Brasil,

NADAI (1993) relata que:

O controle sobre a disciplina historica relacionou-se sobretudo a ideologia implantada
com o golpe de 1964, quando o ensino foi colocado a servico do regime ditatorial que
propugnava a forma¢ao de cidaddos doceis, obedientes e ordeiros. (...) Isso foi tdo
importante para caracterizar o tom do ensino de Histéria que muitos estudiosos
selecionaram aquele evento como marco de origem do modelo hegemdnico de ensino
de Historia ... (p. 158)

E ainda em NADAI (1993) que se encontra a afirmacgdo de que varios
processos de reformulacao curricular ocorreram apos o periodo ditatorial, dentre
os quais a publica¢cdo dos Parametros Curriculares Nacionais (na década de 1990)

pode ser considerado o mais recente:
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Com o fim da ditadura militar e com a emergéncia do Estado Constitucional a partir do
final dos anos setenta ¢ inicio dos oitenta , ocorreu a emergéncia de novas propostas
curriculares em todos os Estados da Federacdo, que vém procurando concretizar a
readequagdo dos curriculos, programas e métodos e o redirecionamento da escola
fundamental de oito anos. (p. 158)

Desta maneira, percebe-se que desde a sua criagdo como disciplina escolar
aos dias atuais, diferentes reformulagdes foram propostas e levadas a efeito para
adequar a educacao em geral — e a Historia em particular — as transformacdes que
foram marcando a sociedade brasileira ao longo dos séculos XIX e XX.

Localizando aspectos dessa historia, NADAI (1993) relaciona esses
elementos a questdo da formacao do professor:

As primeiras medidas concretas no sentido da inovagdo do ensino em geral, e o de

Historia em particular, ocorreram com a instalacdo dos primeiros cursos universitarios

direcionados para a formagao do professor secundario, em 1934. No bojo da criagdo e

instalagcdo da primeira universidade brasileira (e da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e

Letras) em Sao Paulo acorreram para esta cidade e depois para a do Rio de Janeiro (com

a instalacdo da Universidade do Brasil) cientistas estrangeiros que se preocuparam em

introduzir a pesquisa cientifica nas diversas areas (das Ciéncias Humanas as Biologicas

e as Exatas), superando a fase de auto-didatismo e abrindo perspectivas novas para a
atuacao docente. (p.153)

Essa busca por um processo de ensino e aprendizagem de Historia mais
voltado as necessidades de diferentes momentos historicos acabou por conduzi-
lo, ainda segundo NADAI (1993), para a “compreensdo, em novas bases, do
objeto e do método da Historia, e por conseguinte, do seu ensino” (p.155).

Para analisar quais as perspectivas do ensino de Histéria nos dias atuais,
NADALI (1993) langa alguns “pontos que servem para identificar onde se situa,
atualmente, a problematica do ensino de Histéria” (p. 159).

Em primeiro lugar a autora afirma a necessidade de se aceitar a “existéncia
de um saber escolar, que nao corresponde nem a justaposicdo nem a
simplificacdo da producao académica” (p. 159). Esse saber estaria diretamente
vinculado a uma logica que foge de construgdao dentro do meio académico e ¢
permeado por diversos fatores (partidos, igreja, estado, etc.) que vao influenciar
diretamente a defini¢do dos “objetivos € o contetido da Historia a ser ensinada

nas escolas (de qualquer grau)” (p. 159).
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Outro ponto destacado pela autora seria o “reconhecimento de que o
dominio da historia universal, tal como vinha sendo tratada pela tradicdo acabou-
se”. (p.159). Para ela, a selecdo de contetdos nos dias atuais, vem tentando
privilegiar a diversidade e a diferenca, buscando uma superagdo da uniformidade
e da regularidade que permeavam essa selecdo. O ensino de histéria, dessa forma,
pode partir desde uma perspectiva de ensino vinculada diretamente a uma
corrente do pensamento histérico mais amplo, seguindo os modelos propostos
por essa corrente € suas linhas de estudo ou seguir “aquelas que t€ém como
pressuposto a abordagem a partir do cotidiano, da micro-historia, onde nao se
guarda nenhuma hierarquia dos assuntos.” (p. 159)

E preciso também reconhecer que “ensinar Historia é também ensinar o
seu método e, portanto, aceitar a idéia de que o contetido nao pode ser tratado de
forma isolada” (p. 159). Criar o pensamento critico no aluno seria uma premissa
e um dos objetivos basicos da historia. Nessa linha de pensamento “deve-se
menos ensinar quantidades e mais ensinar a pensar (refletir) historicamente”. (p.
159).

Outro fator relevante segundo a autora, ¢ superar a dicotomia ensino e
pesquisa. Deve-se compreender que “o ponto de partida do curriculo deve ser
resultante da interagdo alunos/professor, do meio social”. (p. 159). Observar as
experiéncias € publicagdes nas quais professores trouxeram para sua pratica o
resgate da “historicidade dos proprios alunos” pode trazer grandes beneficios
para o ensino de Historia; talvez um desses beneficios seria a importancia de se
levar a “compreensdo de que alunos e professores sdao sujeitos da historia (...);
sdo agentes que interagem na constru¢do do movimento social” (p. 160).

Por fim, ainda nos pontos indicados por NADAI (1993), ¢ importante
“viabilizar o uso de fontes variadas e multiplas, com o objetivo de resgatar

discursos multiplos sobre temas especificos” (p. 160).
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Todos esses elementos trazem a tona alguns dos objetivos e finalidades do
ensino de histdria, desde sua primeira estruturacao, suas modificagoes ¢ as raizes
que eles lancaram sobre os atuais programas ou modelos de curriculo escolar
para esta disciplina em especifico. Nao podemos dizer que as praticas de ensino
da histéria mudaram sem causa ou motivo aparentes.

E claro que mudangas na concep¢do, no tratamento e nas praticas
pedagogicas de Historia ao longo dos anos foram em grande parte influenciadas
pelos grandes acontecimentos e/ou modificagdes que marcam uma sociedade.
Guerras, urbanizac¢ao, industrializagdo, recessoes, crises, movimentos sociais, €
mais recentemente a globalizacdo, influem de maneira significativa sobre a
cultura escolar como um todo.

PETITAT (1994) chama atengdo para a importancia dessa interacao entre
escola e sociedade. Para ele:

Evidenciar a participacdo direta ou indireta, consciente ou inconsciente da escola nos

movimentos sociais, através da Histéria é colocar luz nova sobre as contradigoes do

presente, € ndo se deixar amarrar pelo imobilismo e pelo fatalismo da mera reprodugio.
E tentar unir producao da escola e produgdo da sociedade de amanha (p. 7)

O mesmo autor reafirma, em outro momento, que essa relacdo deve ser
compreendida na perspectiva do movimento que produz mudancas conceituais,
sejam elas aceitas ou nao pela escola, as vezes geradas pela escola, outras vezes

impostas a ela. Nas palavras de PETITAT (1994):

Sem duvida, a escola contribui para a reproducdo da ordem social; mas ela também,
participa de suas transformagdes, as vezes intencionalmente, as vezes contra a vontade;
e s vezes, as mudangas se ddo apesar da escola (sem grifo no original). E que se trata
de uma ordem dinamica, de grupos e de classes em mutacdo, de técnicas em permanente
renovacao e de culturas que se redefinem periodicamente. (p. 11)

A observagao de como se relacionam as transformagdes da sociedade com

J4

0 processo escolar ¢ importante para se entender porque algumas mudangas
podem ter certa dificuldade em entrar na escola. SCHMIDT (1998) afirma que:
Um grande conjunto de variaveis pode ser responsabilizado pelo relativo insucesso da

renovagdo do ensino de Historia, destacando-se principalmente, o descaso a que vem
sendo submetida a educacgao brasileira por parte das autoridades governamentais. (p.55)
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Dessa forma, talvez se possa compreender porque o processo de ensino e
aprendizagem que hoje se realiza no qual estdo presentes padrdes de pratica
pedagdgica que foram sendo construidos durante muitos anos, compondo uma
determinada cultura escolar, as vezes, cria certa dificuldade para incluir o “novo”
em sala de aula, pela falta de uma base estruturante que sustente solidamente o
caminho de novas experiéncias durante a mediagdo didatica.

Como conciliar as demandas da sociedade sobre a escola e alterar uma
cultura escolar j& arraigada sem comprometer os objetivos do ensino da Historia?
Torna-se necessario definir entdo para que serve o ensino de Historia nos dias
atuais, a partir da articulagdo com as demandas da sociedade, trazendo também
para o ambiente da escola novas reflexdes sobre “como” e “o que” se deve
ensinar nessa disciplina.

A Histéria teria antes de tudo a fungdo de fazer perceber a prépria
historicidade do que somos, a0 mesmo tempo, ajudar a problematizar esta
condigdo de ser social, como agentes participantes do processo histérico. O
ensino de Histéria ¢ importante, também, para que fagamos uma critica de noés
mesmos, daquilo que nos constituiu, isto ¢, daquilo que nos fez ser o que somos
dentro de uma cultura que ¢ transmitida por ser validada socialmente. O
desenvolvimento dessa andlise critica ¢ necessario para que o proprio sujeito se
situe dentro de seu contexto social.

A exigéncia dessa visdo critica, que vai sendo sistematizada dentro das
praticas escolares, bem como das necessidades colocadas pela realidade social
contemporanea, deve levar o professor de Historia, (a despeito de todas as
dificuldades) a buscar uma nova forma de ensino e aprendizagem do
conhecimento histérico, desenvolvendo nos alunos possibilidades de produgao e

analise desse conhecimento. Segundo PRATS (2000) :

“Las nuevas tendencias didacticas concebian la historia como un instrumento
privilegiado para la formacion de ciudadanos libres y con espiritu critico y no de
entregados patriotas. La historia como materia educativa debe permitir utilizar las
posibilidades metodologicas del método historico para ensefiar a analizar criticamente el
presente, y para acercarse al pasado desde una posicion intelectual que busca la
objetividad, independientemente de la relacion que los contemporaneos tengan con éste.
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Cuando estas tendencias han influido en los gobiernos y se han pretendido realizar
reformas, orientando la ensefianza de la historia en este sentido, han surgido problemas.

(p-2)

Procurando definir melhor o campo de trabalho no ensino de Historia,
PRATS (2001) afirma que os principais objetivos didaticos dessa disciplina sdo:

Objetivo primero: comprender los hechos ocurridos em el pasado y saber situarlos em

su contexto.

Objetivo segundo: comprender que en el analisis del pasado hay muchos puntos de vista

diferentes.

Objetivo tercero: comprender que hay formas muy diversas de adquirir; obtener y

evaluar informaciones sobre el pasado.

Objetivo cuarto: ser capaces de transmitir de forma organizada lo que sobre el pasado se
ha estudiado a se ha obtenido. (p. 16)

Desta maneira, observar para que serve a disciplina de Historia e entender
suas vertentes ao longo de sua constituicdo enquanto disciplina no contexto da
sociedade globalizada ajuda a entender sua importancia e seu papel na construgao
do individuo. As modificagdes pelas quais passa o ensino desta disciplina ao
longo dos tempos ¢ que permite um certo entendimento de como o ensino de
histéria € influenciado pelas transformagdes historicas, ressaltando a necessidade
cada vez maior do desenvolvimento da critica em relagdo a esses fatos, para que
o homem entenda seu passado e adquiria experiéncia para seu crescimento
futuro.

Cada vez mais € preciso repensar o desenvolvimento do pensamento
critico do individuo, aliando a isto uma pratica pedagogica que possibilite ao
professor desenvolver o ensino de Historia de maneira a trabalhar o
conhecimento escolar da forma mais diversificada, para que possa ser melhor
apreendido pelo aluno.

E necessério analisar que, ao desenvolver praticas de ensino que buscam a
mudanca, o professor deve considerar a existéncia de condicionantes e possuir
um certo dominio dos conceitos basicos que foram desenvolvidos ao longo dos
anos dentro do processo de desenvolvimento do ensino de Historia, e que ndo
podem ser descartados. Sobre esses condicionantes e conceitos basicos, CERRI

(1999) alerta que:
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Sobre as dificuldades, podemos afirmar que a natureza central das mesmas ndo esta nas
caracteristicas da disciplina, mas sim nos métodos através dos quais ela chega aos
educandos. O ensino tradicional (ligado também a uma concepcdo tradicional da
disciplina), sem acabar, ja nos deixa uma heranca em dividas: os alunos t€ém sido
obrigados, ao longo do tempo, a engolir uma Histdria estatica, linear e cronologica,
sucessdo arbitraria e obrigatoria de eventos e nomes, com pouco ou nenhum sentido
para a sua vida ou formagao intelectual. (p. 144)

E muito importante refletir sobre o significado dessas dificuldades para
entender o processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Histéria nos dias
atuais. Uma das maiores preocupacdes do educador em Historia acaba, entdo, se
transformando em como tornar esse ensino mais eficaz e atraente para o aluno, ja

que esta situagdo, ainda segundo CERRI (1999):

(...) faz arraigar um preconceito sobre a disciplina, que, com motivos, coloca-a como
“facil” (afinal depende apenas de uma memorizagao eficiente) e secundaria (pois pouco
contribui para a compreensdo do mundo, com sua sucessdo de impérios, fases da
Revolucao Francesa, batalhas da Segunda Guerra Mundial, etc.). (p. 144)

Mudancas na forma de se ensinar e aprender Historia devem ser discutidas
dentro do espaco escolar, entendendo-se que este espago sera sempre afetado
pelo conjunto de fatores que influenciam o meio educacional. Como ja foi dito
anteriormente, se a estrutura que sustenta uma escola ¢ constituida em diferentes
ambitos - fisico, administrativo e social - ndo se pode estudar um ou outro
isoladamente; e a construgdo de um novo processo didatico que vise
modificacdes do modo tradicional de ensino, deve analisar cada uma dessas
vertentes que influenciam significativamente no cotidiano do processo de ensino
e aprendizagem, inclusive na formagao do professor para que este forme o aluno.

MERCADO (2002, p. 13) afirma que ¢ papel da educagdo formar o
professor ndo apenas para que saiba instruir seus alunos, mas para que estimule a
construcao do conhecimento e o desenvolvimento de “novas competéncias como:
capacidade de inovar, criar o novo a partir do conhecido, adaptabilidade ao novo,
criatividade, autonomia, comunica¢io. E fungio da escola, hoje, preparar os
alunos para pensar, resolver problemas e responder rapidamente a mudangas

continuas.”
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Atualmente, as contradi¢cdes vividas no interior da escola e, por
conseqiiéncia, nos processos educacionais, exigem uma reformulacdo do
processo de ensino e aprendizagem tradicional, visando sua adequagdo as
expectativas da sociedade.

O texto dos PCN's (1998) afirma que:

A escola vive hoje contradigdes fundamentais. Seus agentes lutam simultaneamente por
mudangas ¢ pela manutengdo de tradicdes escolares. Mantém articulagdes com esferas
politicas e institucionais, incorporam expectativas provocadas por avaliagdes de
desempenho do sistema educacional brasileiro, orientam-se por avaliagdes para ingresso
no ensino médio ou superior, buscam contribuicdes de pesquisas € experiéncias
académicas e procuram atender parte das expectativas sociais e econdmicas das
familias, dos alunos e dos diferentes setores da sociedade. (p. 29)

Questionar “o que” se deve ensinar, “como” se deve ensinar Historia nos
dias atuais ¢ um debate que tem gerado frutos que poderdo auxiliar na construgao
de novas praticas pedagogicas dentro da sala de aula. Pode-se afirmar que ¢ real
a necessidade de se provocar mudancas dentro do processo atual de ensino e
aprendizagem.

Assim, a escola ndo deve e ndo pode ficar alheia as mudangas que se
consolidam a sua volta. Essas mudancas serdo melhor assimiladas se no contexto
se sua constru¢do todos os elementos envolvidos no processo educacional sejam
observados, desde a formacao inicial do professor, passando por uma revisao dos
conteidos e objetivos do ensino da Historia, chegando aos suportes que o
professor poderd utilizar em suas praticas de ensino na transformagdao do
conhecimento cientifico em conhecimento escolar.

A necessidade de se preparar o professor para que ele reflita sobre sua
pratica e assim para que responda aquilo que a sociedade solicita (a ele e a
escola), ¢ condicdo que exige mudancas ja no processo de formagdao desse

profissional.
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1.1.2 —- FORMACAO DO PROFESSOR DE HISTORIA

E evidente a importincia de escola enquanto instrumento para a
socializacdo do individuo. Mas ¢ preciso ressaltar o papel do professor dentro
desse trabalho. Esse papel sera melhor desempenhado, tanto quanto melhor for a
formacgdo desse profissional. Se a escola estd envolta por diversos elementos e
pelas mudancas da sociedade que a envolve, o processo de formacgdo de
professores deve levar em conta esses fatores para que os processos educacionais
atinjam seus objetivos.

Levando essas consideragdes para a formacao de professores no momento

atual, MERCADO (2002) diz que:

A reflexdo, como principio didatico, é fundamental em qualquer metodologia, levando o
sujeito a repensar o processo do qual participa dentro da escola como docente. A
formagdo deve considerar a realidade em que o docente trabalha, suas ansiedades, suas
deficiéncias e dificuldades encontradas no trabalho, para que consiga visualizar a
tecnologia como uma ajuda e vir, realmente a utilizar-se dela de forma consciente.

(p.21)

Entdo, dar condigdes para que o professor, ja& durante sua formacao,
alicerce sua pratica pedagdgica na realidade que o cerca, e verificar as reais
necessidades que a sociedade exige do aluno-cidadao que a escola forma, sao
elementos que devem acompanhar as mudancas historicas.

Para MERCADO (2002), um dos aspectos importantes a ser levando em
consideracdo na formagdo dos professores nesse contexto de mudangas diz
respeito a necessidade que ele terd, em sua a¢ao docente, de orientar os alunos
sobre onde localizar e recolher informag¢des, como trata-las e como utiliza-las.
Ela afirma que o professor sera “o encaminhador da autopromogdao e o
conselheiro da aprendizagem dos alunos, ora estimulando o trabalho individual,
ora apoiando o trabalho de grupos reunidos por area de interesses”. (p. 12).

Especificamente no caso do ensino de Historia, devemos partir da
premissa do que se espera desse ensino especificamente para poder se avaliar as
exigéncias e necessidades para que o professor dessa disciplina construa sua

pratica pedagogica.
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Segundo PRATS (2000):

Las nuevas tendencias didacticas concebian la historia como un instrumento
privilegiado para la formaciéon de ciudadanos libres y con espiritu critico y no de
entregados patriotas. La historia como materia educativa debe permitir utilizar las
posibilidades metodologicas del método historico para ensefiar a analizar criticamente el
presente, y para acercarse al pasado desde una posicion intelectual que busca la
objetividad, independientemente de la relacion que los contemporaneos tengan con éste.

(p-2)

A assimilagdo da inovacdo da pratica didatica cotidiana do professor de
Historia, buscando uma adaptacdo as novas demandas impostas a escola pela
sociedade, fard com que o professor reveja seu papel dentro do processo
educativo, e esta revisdo, por vezes, pode vir acompanhada de conflitos internos
do proprio profissional-professor que precisam ser apreciados. Assim, segundo

SCHMIDT (1998):

O professor de Historia, por sua vez preocupa-se em exteriorizar o que sabe, tornar
explicito o seu pensamento e a sua emog¢do. Ao mesmo tempo, ele vive a inseguranga
em relagdo a juventude dos seus proprios alunos e a defasagem entre sua propria
formacdo e o aceleramento continuo dos novos estudos e pesquisas do conhecimento
historico. (SCHMIDT, p. 56)

Para PORTO (2001) existe uma real necessidade de se constituir um
trabalho cooperativo entre a universidade, que forma os professores do futuro e
os demais graus de ensino, o que poderia contribuir para “a produgdo de
conhecimentos no contexto escolar pelo e para o profissional que os usa” (p.

219). Segundo o autor:

Optamos por esse tipo de formacdo por entendermos a necessidade de valorizagdo das
praticas individuais e coletivas de professores e alunos, que ocorrem no contexto
escolar, politico, cultural e social. O estudo da pratica pedagogica ndo se restringe a
uma mera dentincia do que se passa em seu cotidiano, mas envolve um processo de
reconstrucdo desta pratica, desvelando as dimensdes, apontando contradi¢cdes e
recuperando o vigor do ambiente escolar). (p.219)

Tendo em vista o processo de ensino e aprendizagem, os PCN’s (1998)

para a area da Histdria afirmam que:



27

No processo de aprendizagem, o professor € o principal responsavel pela criacdo das
situagdes de trocas, de estimulos na construgdo de relagdes entre o estudado e o vivido,
de integragdo com outras areas de conhecimento, de possibilidade de acesso dos alunos
a novas informagdes, de confrontos de opinides, de apoio ao estudante na recriacao de
suas explicagdes e de transformagdes de suas concepgoes historicas. (p. 40)

Como o professor de Historia pode construir uma pratica cotidiana que
alie a sua fun¢do de transposi¢do de saberes (do cientifico para o ensinado) com
as mudangas que surgem na sociedade mesmo depois de sua formagao?
SCHMIDT (1998) chama aten¢ao um desafio no que se refere a essa construcao
de uma pratica cotidiana. Para ela:

No que se refere ao fazer histérico e ao fazer pedagogico, um desafio de destaca dos

enfrentados pelos educadores em sala de aula, e pode ser lembrado como necessario a

formagdo do professor de Historia: realizar a transposi¢ao didatica dos contetidos e do

procedimento histérico e também da relacdo entre as inovagdes tecnoldgicas e o ensino
de Historia. (p. 58)

Como o professor pode colaborar na construgdo dessa ponte entre o fazer
histérico e o fazer didatico dentro de sua pratica de ensino? O que se busca no
ensino de historia nos dias atuais e quais as capacidades que o professor deve
assimilar a sua pratica pedagdgica para cumprir seu papel enquanto responsavel
pela constru¢ao do conhecimento escolar?

E necessario buscar uma perspectiva de ruptura com certos métodos
tradicionais de se ensinar Historia. Buscar romper com uma forma de explicar o
passado através de fatos que, por vezes, permanecem muito distantes do aluno,
pela forma como sdo transmitidos, substituindo-a por novos procedimentos
didaticos que estimulem o aluno a pensar historicamente a realidade social, a
partir de sua propria historicidade.

Essa andlise das praticas de ensino deve levar a uma reflexao e colocar em
discussdo novas formas de se compreender a escola e o ensino de Histéria, a
relagdo ensino e aprendizagem, a questdo da produgcdo do conhecimento ¢ a
contribuicdo que os professores de Historia podem dar para a formagdo dos

sujeitos.
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1.2 - SUPORTES PEDAGOGICOS PARA O ENSINO

Analisar a determinagdo das finalidades ou objetivos do ensino da Historia
no contexto de transmissdo cultural leva a uma busca das perspectivas mais
significativas que dominam este campo de ensino especifico, identificando os
problemas principais que percorreram este dmbito do conhecimento humano,
oferecendo propostas de interpretacdo e intervencdo compativeis ao longo da
construcao dessa disciplina.

Chamando a atengdo para os diferentes elementos que estdo envolvidos

na producio das aulas, SUAREZ (1995) afirma que:

Sem contetdos (conceitos, procedimentos, atitudes) ndo pode haver processo de
ensino/aprendizagem. Os métodos vdo se adaptando a eles e a complexidade das
variaveis sdo muito distintas, como os materiais de que se dispdem, a aula, a idade, o
numero de alunos, seus interesses e suas capacidades. Uma grande experiéncia no
exercicio da profissdo docente, em todos os niveis de ensino e com alunos de todas as
idades, supde a pratica de diversos métodos e uma multiplicidade de técnicas cujo uso
requer a atengdo a dois aspectos chaves nesse “contrato didatico”: a interagdo
professor-aluno que favorega a possibilidade de comunicagdo ¢ a motivagdo, baseada
na curiosidade e no amor ao saber que renovam entusiasmos e ilusdo e que é preciso
fazer chegar ao maior ntimero possivel de alunos. (p.201)

Entre os elementos que podem ser analisados enquanto partes diretamente
envolvidas no processo educacional, pode-se destacar os sujeitos, (alunos e
professores) que seriam os protagonistas, diretamente envolvidos e interessados
no processo; 0s objetivos educacionais, que sdo as metas que os sujeitos
implicados no processo pretendem atingir. A determinacdo desses objetivos
consiste em fazé-los em relacdo as capacidades que o professor pretende
desenvolver no aluno e analisar o tipo de capacidade que o ensino deve levar em

conta.
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Segundo ZABALA (1998):

Existem diferentes formas de classificar as capacidades do ser humano (BLOOM,
GAGNE, TYLER). A proposta de C. Coll (1986)"' — que estabelece um agrupamento de
capacidades cognitivas ou intelectuais, motoras, de equilibrio e autonomia pessoal
(afetivas), de relagdo interpessoal e de inser¢do e atuacdo social — tem a vantagem, em
minha opinido, de ndo atomizar excessivamente o que, sem duvida, se encontra
fortemente inter-relacionado, ao mesmo tempo, que mostra a indissociabilidade, no
desenvolvimento pessoal, das relacdes que se estabelecem com os outros € com a
realidade social. Se tomarmos como referencia estes diferentes tipos de capacidades, a
pergunta acerca das inten¢des educacionais pode se resumir no tipo de capacidades que
o sistema educativo deve levar em conta. (p. 28)

Ainda analisando os elementos do processo educacional, pode-se deter na
observacao dos objetos, que seriam os conteudos ou conhecimentos que se
pretende ensinar € que se espera sejam aprendidos pelos alunos. ZABALA

(1998) chama a atencao para o fato de que:

(-...) quando nos situamos no ambito da aula, e concretamente, numa unidade de analise
valida para entender a pratica que nela acontece, temos que buscar alguns instrumentos
mais definidos. A resposta & pergunta “por que ensinar?” devemos acrescentar a
resposta “o que ensinamos?”, como uma questdo mais acessivel neste &mbito concreto
de intervencdo. Os conteidos (sem grifo no original) de aprendizagem sdo o termo
genérico que define essa pergunta, mas convém refletir e fazer alguns comentarios a
respeito. (...) Devemos nos desprender desta leitura restrita do termo “contetido” e
entendé-lo como tudo quanto se tem que aprender para alcangar determinados objetivos
que ndo apenas abrangem as capacidades cognitivas, como também as demais
capacidades. Deste modo, os contetidos de aprendizagem ndo se reduzem unicamente
as contribuicdes das disciplinas ou matérias tradicionais. Portanto, também serdo
conteudos de aprendizagem todos aqueles que possibilitem o desenvolvimento das
capacidades motoras, afetivas, de relagdo interpessoal e de inserc¢do social. (p.29-30)

E, por fim, pode-se destacar entre os elementos que constituem o
processo de ensino e aprendizagem as situagoes, que seriam as condigdes
Institucionais, 0s espagos € os tempos onde o processo de desenvolve, os
materiais didaticos, que sao os suportes de que os sujeitos se valem no trabalho
de ensinar e de fazer aprender os objetos de conhecimento, além de um sistema

de métodos e técnicas que em ultima instancia, servem para uma efetiva

"COLL, C. Marc Curricular per a 1" Ensenyament Obligatory. Barcelona : Depto. de Ensefianza de la
Generalitat de Catalufia. 1986.
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comunicagdo, favorecendo a participagdo, fomentando a sociabilidade,
organizando as atividades de colaboragao durante o processo.
Procurando esclarecer esses elementos, SUAREZ (1995) ressalta que:
Nao ¢ raro que se usem como sinénimos as palavras, método, procedimentos, técnica,
recursos, materiais e estratégias de ensino. Dada a polissemia que podem adquirir estas
vozes, talvez se convenha uma tentativa de classificagdo a respeito do significado que
outorgamos a elas. Em conjunto, se referem as respostas que damos a uma das questoes

chaves na acao didatica, que seria “como” atuar no processo de ensino/aprendizagem.
(p-207)

Apesar da semelhanca entre os termos, SUAREZ (1995) afirma que o
conceito de método € mais amplo que o de técnica. O autor entende por técnica
didatica o tipo de saber que se aplica, normalmente com instrumentos e
ferramentas tteis para o processo de ensino e aprendizagem. Ele d4 como
exemplo, no caso do ensino de Historia, durante o estudo de uma determinada
época do tempo histoérico, a utilizacdo de uma fita de video. Assim, pode-se
depreender que uma técnica € um recurso didatico ao qual se pode recorrer num
momento do processo educacional como parte de um método de realizagao da
aprendizagem. Para o desenvolvimento de um método, com a utilizacdo de
técnicas especificas, sdo necessarios alguns recursos que podem tornar essa agao
mais facil.

Para SUAREZ (1995) “os recursos sdao materiais que sao dispostos para a
acdo didatica, da qual sdo parte inseparavel o que pode ser denominado de
‘recursos humanos’, incluindo o professor” (p.207). E o autor ainda chama a
atencdo para as estratégias de ensino, que consistem “num modo de organizar o
saber didatico (...) em que sdo postas em jogo as diversas técnicas € recursos,
convenientemente distribuidos em passos coordenados entre si” (p. 208)

Interpretando como “recursos” os suportes didaticos que podem auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem, serd feita uma correlacao entre recursos € os
materiais didaticos disponiveis para o ensino de Histéria nos dias atuais, na

perspectiva de dar condi¢des necessarias ao €xito desse processo.
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1.2.1 — SUPORTES PEDAGOGICOS: CONCEITUACAO

Para OSSANA, BARGELLINI E LAURINO (1994) ¢ interessante
estabelecer o que ¢ material didatico. Ainda que possa parecer supérfluo, eles
afirmam que fazer esta defini¢do ¢ necessario por varias razdes, quer pela
variedade da terminologia utilizada para o tema; pela amplitude ou restricio com
que se usa o termo material didatico; pela confusdo de identificacdo existente
entre material diddtico e material audiovisual;, pela inclusdo ou nao dos
“aparatos” dentro do material didatico e pelos critérios, dticas e énfases utilizados
para a classificacdo desses materiais.

Os mesmos autores ressaltam que a partir de uma defini¢ao e classificagao
de material didatico utilizado para o ensino de Historia em especifico, € possivel
destacar as vantagens e desvantagens que oferecem e assinalar os perigos que sua
utilizagdo pode ocasionar, tanto para o docente como para o aluno.

Um quadro comparativo, adaptado de OSSANA, BARGELLINI e
LAURINO (1994) permite ressaltar que ¢ preciso analisar cada material de
maneira particular para observar suas vantagens e desvantagens com mais
precisdo. O quadro limita-se a considerar essas questdes de maneira global,

referindo-se sempre ao problema do ensino e aprendizagem da Historia.

QUADRO 1 - AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DO USO DE
MATERIAIS DIDATICOS PARA O ENSINO DE HISTORIA

Vantagens

Desvantagens

Sdo um veiculo para a dinamizagdo do ensino,
na medida em que se relacionam com uma
concepgdo dindmica da Historia e com uma
concepgdo dinamica do conhecimento, para
fazer do ato educativo um processo ativo.

Apresentar o material sem explora-lo, se parte
do equivoco de que s6 pelo “olhar”, sem
necessidade de analisar ja esta resultando em
aprendizagem.

E indiscutivel seu papel como recurso
incentivador da aprendizagem na medida que
cerca o aluno das coisas sobre as quais ele vai
estudar.

Apresentar grande quantidade de materiais em
conjunto e sucessivamente, produzindo no
aluno dispersao, cansago e saturagao.

Contribuem para fortalecer a eficacia da
aprendizagem ja que as mensagens que o aluno
recebe durante este processo ndo sdo somente
verbais, mas abarcam uma gama muito mais
ampla: sons, cores, formas, etc.

Nao fazer uma exigéncia efetiva na qualidade
dos materiais com o conseqiiente perigo de que
estes ndo sejam realmente representativos dos
efeitos que se quer obter deles.
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Facilitam a aprendizagem dos conhecimentos
ja que as diferentes alternativas de percepgdo
sensorial que propdem se reforcam entre si e
permitem uma melhor adaptagdo das atitudes
individuais da cada um dos alunos.

Nao ter em conta a conveniéncia e
oportunidade de seu uso, o que se produz
geralmente pela falta de wuma correta
explanagdo a respeito.

S6 pela sua presenga cumprem uma Otima
funcdo de contato na comunicagdo entre
professor e aluno que dara lugar ao processo de
aprendizagem, ja que altera a monotonia do
exclusivamente verbal.

Na&o insistir na verbalizagdo dos resultados do
trabalho com os materiais, o que leva a uma
falta de evolucao real da aprendizagem .

Permitem aprofundar a comunicagdo entre
professor e aluno a partir das variadas
atividades que seu emprego dispoe.

Carecer de critérios seletivos ¢ criticos
precisos, o que em muitos casos leva a
passividade (falsa atividade) do “boom
audiovisual”.

Substituem em grande parte a simples
memorizagao, contribuindo para o
desenvolvimento de operagdes de analise,
relacdo, sintese, generalizacdo e abstragdo a
partir de elementos concretos.

Pretender que os materiais ndo permanentes
substituam totalmente o manual didatico, com
o risco de que o aluno ndo possa organizar seus
conhecimentos em um conjunto
compreensivel.

Ampliam o campo de experiéncias do
estudante ao defronta-lo com elementos que de
outro modo permaneceriam distante no tempo
€ No espago.

Permitem que o aluno conhega, a partir da
experiéncia concreta e dentro de suas
possibilidades, como se realiza o trabalho de
reconstru¢do histérica, o que facilita a
aquisicdlo  de  elementos  criticos €
metodologicos para analisar a realidade que
toca sua vida.

As atividades a que dao lugar seu emprego,
possibilitam que o aluno deva fundamentar por
si mesmo suas conclusdes, ja que estas sdo o
resultado de sua propria experiéncia.

Fonte: Adaptado OSSANNA et all (1994, p. 15/16)

Segundo os autores, ¢ necessario observar que tanto as vantagens como as

desvantagens surgem mais da forma de utilizagdo dos materiais do que de sua

natureza. Para eles “se bem que tanto as vantagens como desvantagens nao foram

expostas e analisadas exaustivamente, este modelo e os casos particulares (...) sdo

amplamente reveladores para chamar a aten¢cdo do docente sobre o cuidado que

se deve ter no uso de materiais didaticos em seu trabalho cotidiano.” (p. 16)
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Nenhum material didatico pode, por melhor elaborado que seja, garantir
por si s6 a qualidade e a efetividade do processo de ensino e aprendizagem. Eles
cumprem uma fun¢do de mediagdo neste processo. E esta funcdo de mediagdo
mais geral se divide em diversas fungdes especificas, que em muitos casos, 0O
professor ndo percebe na sua totalidade, mas que pode ampliar as possibilidades
de utilizagdo desses materiais em suas aulas.

ARAN (1999) apresenta algumas dessas fungdes que os materiais

didaticos possuem:

QUADRO 2 — AS FUNCOES QUE OS MATERIAIS DIDATICOS PODEM

CUMPRIR

Funcgao Descri¢ao

Inovadora Ao introduzir um novo material no ensino (ainda que em certas ocasides
possa tratar-se apenas de uma troca superficial e ndo de uma verdadeira
inovagao).

Motivadora Captando a aten¢@o do alunado.

Estruturadora Da realidade (ja que cada material tem uma forma especifica de
apresentagao).

Configuradora Do tipo de relacdo que o alunado mantém com os conteudos de

aprendizagem (ja que cada material facilita preferencialmente um
determinado tipo de atividade mental).

Controladora Dos contetudos a ensinar.

Solicitadora Ao atuar o material como guia metodologico, organizando a agdo
formativa e comunicativa (j4 que os materiais constituem uma condigdo
estrutural basica da comunicagdo cultural pedagdgica).

Formativa Global e estritamente didatica (j& que o material ajuda na aprendizagem
de determinadas atitudes, dependendo das caracteristicas do proprio
material, mas também do uso que se faz dele).

De deposito Do método e do profissionalismo, ja que precisamente é o material que
fecha o curriculo e se adapta as necessidades dos professores mais do que
a necessidade dos alunos, o que poderia explicar por que fracassam os
materiais excessivamente inovadores, uma vez que, ¢ o material que
condiciona o método e a atuacdo do professor.

De produto De consumo, que se compra e se vende, ainda que de forma singular (ja
que se trata de consumo obrigatério e que se vende praticamente em
regime de oligopolio).

Fonte: Adaptado ARAN (1999, p. 32)
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E importante salientar a importancia que os materiais assumem dentro do
processo educativo. ARAN (1999) destaca que:

A fungdo geral de mediacdo no processo de ensino/aprendizagem e as distintas fungdes

especificas que podem cumprir os materiais didaticos podem chegar a ter uma

influéncia muito relevante no dito processo, entre outras coisas, porque podem chegar a

condicionar as caracteristicas de muitas das variaveis que relacionadamente constituem

o ambiente de aprendizagem que se da em uma aula e inclusive, chegar a constituir o
elemento de maior relevancia na configuragdo desse ambiente. (p. 33)

Historicamente, no Brasil, tem-se um quadro no qual as inovagdes
pedagdgicas, e consequentemente a utilizagdo de materiais didaticos inovadores
no processo educacional, sempre estiveram presentes nas chamadas “reformas
educacionais”; mas o que se tem, na verdade, sdo tentativas por muitas vezes
frustradas de se modernizar os processos de cima para baixo, sem levar em conta
todos os elementos envolvidos.

As praticas escolares tém mostrado que, por mais que estejam
desenvolvidas as tecnologias educacionais, seja em qual época for, ndo ha
resultados instantaneos e automaticos no ensino nem na aprendizagem.

E claro que quanto mais especializado é um recurso material utilizado no
processo educacional, mais ele tende a carregar, em seus conteudos, em suas
formas e em suas fungdes, as marcas da situagdo, as caracteristicas dos sujeitos, o
“nivel” envolvido, os pressupostos tedricos, as crengas da época, os métodos
adotados.

Ao examinar alguns elementos da historia dos Programas e Compéndios
de Historia para o ensino secundario no Brasil, HOLLANDA (1957) relata que a
Reforma Francisco Campos, de 1931, trouxe uma grande novidade:

(...) as instrugdes metodologicas que precediam os programas, porém nem sempre se

lhes ajustavam. Profundamente inovadoras, com maior ou menor acerto, essas

instrugdes, antes inexistentes ou sumarissimas, constituiam o aspecto mais positivo da

Reforma Campos. Mas por falta de discussdo publica e conveniente divulgacao,
parecem ter surtido pouco efeito entre o corpo docente. (p.16)
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Chamando a atencdo para um aspecto fundamental, este mesmo autor aponta que
“a renovacdo que teve em vista mediante as instrugdes metodologicas dos
programas de 1931, também, fracassou, em grande parte. Nao bastava publica-
las. Era indispenséavel preparar o magistério para que as aplicasse com acerto.”
(p- 30)

O limite para a adequagdo e eficacia de todo e qualquer material didatico
ou pratica escolar inovadora serda sempre a singularidade de toda e qualquer
situagdo, de todo e qualquer sujeito, de todo e qualquer objetivo, de todo e
qualquer objeto de conhecimento envolvido no processo. Enfim, o sucesso das
propostas e inovagdes se ancora na analise de todos os elementos que fazem parte
desse processo.

E fato que um tema da Historia pode servir a diferentes propdsitos na
constru¢do do conhecimento, assim como um material didatico que contribui
para o desenvolvimento desse tema pode ser abordado de diferentes maneiras,
repercutir diversamente nos sujeitos implicados no processo, propiciar a abertura
para utilizagdo de outros recursos e materiais distintos.

A pratica educacional cotidiana permite constatar que ha materiais mais ou
menos elaborados com a intengcdo de participar ativamente das condigdes de
ensino e aprendizagem, que estdo mais ou menos adequados a uma determinada
situagdo de ensino, que sdo mais ou menos eficientes para a transmissao do
conhecimento, de melhor ou pior qualidade, levando em consideracio um
conjunto de critérios que nem sempre estdo explicitamente formulados, mas que
podem ser facilmente observaveis pelos sujeitos envolvidos no processo
educacional.

A esse respeito, OSSANA, BARGELLINI E LAURINO (1994) defendem
que:

O uso de materiais didaticos (...) oferece amplas perspectivas de trabalho produtivo, ¢

um elemento gerador de atividades curriculares e possibilita um maior rendimento,

sobretudo qualitativo, na aprendizagem da Histéria. Porem estes materiais devem
enquadrar-se em uma realidade de conotacdo especifica por seus aspectos fisico,

institucional, social, cultural dentre outros. Por tanto, € necessario ter em conta as
condigdes, possibilidades e os inconvenientes para usa-los em nossa escola (...), a fim
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de ndo frustrar experiéncias planejadas com a melhor das intengdes, porem que caem

desvirtuadas na pratica por falta de previsdo ou de adequacdo a situagdes concretas

determinadas. (p.44)

Na medida em que funciona como recurso, um material didatico
representa, em maior ou menor medida, uma forma de objetivacdo do processo
de ensino e aprendizagem. Nele, estio marcados os esfor¢os dos sujeitos, os
movimentos, gestos e expectativas proprios desse trabalho de construgdo do
processo de ensino.

Por suas caracteristicas fisicas, assim como por sua inser¢ao social
particular dentro do processo educacional, cada material didatico recebe um
determinado valor dentro desse processo de transmissdo do conhecimento. Livros
didaticos ndo circulam da mesma forma que CD-ROMs interativos, nem mapas
digitais da mesma forma que um trabalho baseado em iconografia; da mesma
forma que ndo tém o mesmo significado que jornais, revistas ou historias em
quadrinhos, por exemplo.

OSSANA, BARGELLINI E LAURINO (1994) chamam a atengao para o
ambiente fisico da escola como fator a ser analisado também na busca da
inovagdo pedagogica. Para eles:

Todo trabalho que escape dos canones tradicionais de uma educacdo exclusivamente

livresca e verbalista, requer algumas condi¢des materiais minimas para sua efetiva

realizagdo. Nao pretendemos determo-nos em aspectos criticos dos edificios em que
funcionam nossas escolas e sim assinalar uma série de aspectos que, embora ndo
impossibilitem o trabalho com materiais didaticos nao tradicionais, ocasionam
dificuldades sérias para sua utilizagdo. Alguns desses aspectos ndo s6 concernem ao

trabalho concreto com os materiais como também a infra-estrutura, ainda que minima,
com que deve contar a escola. (p.47)

Dessa maneira, pode-se dizer que um material pode ser acessivel para
determinada escola, mas nao para outras (um CD-ROM, por exemplo, pressupde
escolas equipadas com computadores); pode atingir ¢ motivar determinados
sujeitos, mas ndo outros (um livro pede uma escola aberta para as praticas de
leitura); pode ser mais ou menos valorizado pela escola e pela comunidade; e

assim por diante.
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Conclui-se que cada material didatico particularmente, tem uma inser¢ao
cultural e uma “personalidade” proprias, “dialogando” com os sujeitos que a ele
recorrem de uma forma que lhe € peculiar.

A respeito dos materiais didaticos em maior incidéncia na pratica escolar
atual, ARAN (1999) destaca o papel desempenhado pelo livro didatico. Segundo

a autora:

Os materiais que utilizam o papel como suporte ¢ de maneira muito especial os
chamados livros de texto constituem os materiais curriculares com uma incidéncia
quantitativa e qualitativa maior na aprendizagem do alunado dentro de cada aula. (...)
Se pode afirmar que os materiais curriculares que utilizam o papel como suporte
constituem um recurso ou meio utilizado por uma ampla maioria do professorado de
maneira prioritaria e que, entre este tipo de material, tem um papel relevante por sua
importancia quantitativa o que ¢ denominado /ivro de texto, o qual se constitui em
recurso por exceléncia para muitos professores e professoras. Estima-se que os livros de
texto chegam a condicionar de maneira importante o tipo de ensino que se realiza, ja
que muitos docentes o utilizam de maneira fechada, submetendo-se ao curriculo
especifico contido nele, tanto no que se refere aos contetdos de aprendizagem como na
maneira de ensina-los. (p.35)

No caso do livro didatico, pode-se dizer que a grande diferenca entre seu
uso e o de outros materiais didaticos, em especial os que se valem da imagem,
como o filme, o video, a foto e outros, esta no fato de ele ser, antes de tudo, um
legitimo produto da tecnologia da escrita. Por isso mesmo, € possivel ter-se, por
meio dele, um acesso efetivo a cultura letrada. Nao que os outros materiais nao
propiciem esse acesso, mas a cultura da sala de aula faz com que o professor
tenha mais conhecimento para lidar com esse material em especifico, pois sua
formacao foi voltada para esse sentido.

Ao se pensar no ensino de Historia auxiliado pelos diversos suportes
didaticos disponiveis hoje em dia, deve-se pensar a utilizagdo desses suportes
observando-se as caracteristicas do espaco escolar diretamente envolvido,
entendendo-se que este sera sempre afetado pelo conjunto de fatores que
influenciam o meio educacional. Como j4 afirmado anteriormente, se a estrutura
que sustenta uma escola ¢ constituida em diferentes ambitos - fisico,
administrativo e social - a constru¢ao de um novo processo didatico baseado no

uso desses suportes deve estar relacionado a todos eles.
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Na verdade, buscar uma metodologia de ensino inovadora que ajude o
aluno a aprender e o professor a ensinar fazendo uso de diferentes materiais
didaticos exige levar em consideracao sua aplicagdao no cotidiano da sala de aula.
E fungio relevante dos recursos didaticos contribuir para criar pontes que
aproximem o aluno do conhecimento que se quer ensinar, trazendo um
determinado contetdo para préximo de sua realidade. Dessa maneira, a utilizagao
deste ou daquele recurso esta diretamente ligado ao uso que se fara dele enquanto
ferramenta no processo de ensino e aprendizagem.

Assim, qualquer suporte didatico pode, através de erros e acertos, de
avaliagdes envolvendo professores e alunos, criar mecanismos educativos que
tornem o processo de ensino e aprendizagem cada vez mais rico e
pedagogicamente ativo, contribuindo para a construcao de praticas escolares mais
adequadas aos avangos do mundo contemporaneo.

Em qualquer transformagdo da pratica pedagdgica, o professor ¢ a figura
central. Todo e qualquer suporte didatico deve ser visto como um apoio € nunca
como substitutivo do professor. A escola, os alunos, todos interagem no processo
didatico, mas o professor quem pode melhor avaliar como e quando o contetido
vai ser ensinado e ¢ ele portanto, quem pode decidir que instrumentos e recursos
poderdo fazer com que esse conteudo seja interpretado e aprendido de maneira
adequada e significativa.

A respeito do uso desses materiais, OSSANA, BARGELLINI E
LAURINO (1994) chamam a atengdo para duas questdes importantes. Em
primeiro lugar destacam a existéncia e uso de diferente nomenclatura para
designar mais ou menos o mesmo, ainda que com variantes, quanto a inser¢cao
desses materiais na atividade pedagogica; e apresentam dois exemplos de como
esta diferenca pode ser percebida na utilizacdo dos materiais. O quadro a seguir

mostra diferengas de denominagao que esses materiais podem assumir.
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QUADRO 3 - TERMINOLOGIAS UTILIZADAS PARA MATERIAIS

DIDATICOS

Exemplo

Descricao

Materiais Didaticos = Recursos Didaticos

Ambos designam o conjunto de “objetos” (diretos ou
representativos) a serem usados no processo de
ensino.

Materiais Didaticos = Materiais Auxiliares

Neste caso seria necessario reconhecer a diferenga na
énfase que se coloca em cada expressdo:

Didatico: sdo os materiais primordiais significativos
no processo de ensino, podendo dizer que formam
parte essencial e habitual do trabalho de classe. Sao
vistos como “parte” do processo.

Auxiliares: sdo  aqueles que  recorremos
ocasionalmente. Sdo vistos como ‘“‘auxiliares”, uma
“ajuda” em grande medida prescindivel.

A diferenca reside no grau de inser¢do desses
materiais no processo educativo

Fonte: Adaptado OSSANA, BARGELLINI ¢ LAURINO (1994, p. 08)

Os autores afirmam que existem outras categorizagdes, mas o que deve ser

destacado ¢ que mesmo com uma terminologia diferenciada (recursos, materiais,

ajudas), todos estdo em fun¢do do processo de ensino e aprendizagem. Dizendo

de outra maneira, todos devem interessar enquanto possibilidade de se

compreender melhor as relagdes entre os processos de ensino e 0s suportes

didaticos.

1.2.2 — DISCUTINDO CLASSIFICACOES DOS MATERIAIS DIDATICOS

E preciso reconhecer que a escola e todo o processo educacional acabam

sendo efetivamente impregnados pelas decisdes que a sociedade e o préprio

mercado lhe imputam enquanto meio de reprodugdo social e cultural, o que acaba

influenciando inclusive no processo de escolha e utilizagdo dos recursos

didaticos.
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ARAN (1999) chama a aten¢do para o caso especifico da informatica, que
ela diz “ter se convertido em algo habitual em nossa sociedade e
progressivamente, a um ritmo mais lento do que alguns prognosticaram, vem
ocupando espago nos centros educativos” (p.41).

Os materiais didaticos, assim como os seus diferentes modos de utilizacao,
sao parte indissociavel do que se convencionou chamar hoje em dia de
“tecnologias da educagdo”, ou seja, dos métodos, técnicas € outros recursos que,
articulados entre si, t€tm como objetivo subsidiar o processo de ensino e
aprendizagem. Quer seja através do livro didatico ou das Novas Tecnologias
aplicadas a educagdo, ¢ importante salientar que cada tipo de material didatico
tende a aproximar-se de forma diferente dos sujeitos que fazem parte do processo
educacional, colaborando, portanto, para que professores e alunos acabem por
desenvolver relacdes pessoais diferentes tanto com o saber implicado nos
diferentes suportes quanto com o proprio processo de ensino e aprendizagem.

No caso da informética em especifico, vé-se que o embate entre 0 modelo
tradicional de se ensinar e as novas propostas que surgem continua existindo no
campo das imagens ligadas a grupos e individuos que tentam se afirmar através
do uso dessas Novas Tecnologias ou contra elas.

Selecionar materiais didaticos adequados ¢ considerar, como critérios de
escolha, cada um dos elementos que estio em jogo no processo didatico. E
preciso considerar, na hora da escolha desses materiais, por um lado, o projeto
politico-pedagogico da escola e as situagdes de ensino e aprendizagem e, por
outro lado, as caracteristicas e possibilidades dos materiais efetivamente
disponiveis.

OSSANA, BARGELLINI E LAURINO (1994) apresentam uma série de
autores que, ao longo dos anos, construiram categorias que ajudam na defini¢ado e
classificagdo dos materiais que servem de suporte ao processo educacional. Essas
defini¢des acabam abrangendo em maior ou menor extensao, em sentido amplo

ou mais restrito, especificidades de cada material.
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Um desses autores, ZUGARO (1976), citado por OSSANA,
BARGELLINI E LAURINO (1994) considera como material didatico auxiliar
“todo elemento estranho a aula e as posi¢des habituais dos alunos que sirvam
para complementar o processo de ensino/aprendizagem’™. Dessa maneira, este
autor utiliza o termo material diddtico numa acep¢ao mais restrita, com mais de
um sentido, classificando-os da seguinte forma:

Quanto a extensdo: ndo permanente — ndo inclui o livro de texto, o quadro-negro, etc.

Esta demarcado pelo termo ‘““auxiliar”, com a explicagdo “estranho a aula e as posicdes

habituais dos alunos”;

Quanto ao uso: somente para “complementar” o processo de ensino/aprendizagem,
pois que recorre ao seu valor educativo com carater secundario. (p.8)

Dessa forma, uma adapta¢do do modelo proposto por ZUGARO poderia

ser estruturada da seguinte maneira:

QUADRO 4 - TIPOLOGIA DE MATERIAIS (MODELO DE ZUGARO)

Permanentes: sdo aqueles sem
0s quais ndo concebemos o
trabalho em nossas escolas, sdo
utilizados todos os dias

Giz
Palavras do Docente
Livros de Texto

Materiais ou

Recursos
Didaticos ~ ~ .

T > Nio Permanentes: sio aqueles Escritos: Documentos...
que podem ser mais ou menos Visuais: Fotografias...
habituais em sala, porém sem os Sonoros: Discos...
quais pode haver igualmente Mistos: Mapas...

ensino, apelando eventualmente
para um ou outro deles

Fonte: Adaptado de OSSANA, BARGELLINI e LAURINO (1994, p. 09)

E preciso ressaltar que a definicdo de um ou outro autor tem certas
peculiaridades que sdo determinantes dentro de cada modelo classificatério e que
criar um modelo Unico ndo é um trabalho dos mais faceis. OSSANA,

BARGELLINI e LAURINO (1994) chamam a atengdo para o seguinte aspecto:

2 ZUGARO, R. E. Organizacion del material didactico: analisis sistematico. Revista Limen n°® 53. Marzo
1976. Buenos Aires : Kapelusz. p. 33. Citado em OSSANNA (1994) op. cit.
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Convém declarar, por outra parte, que a margem da extensdo com que cada autor utiliza
suas denominagdes, em suas obras buscam referir-se somente a alguns aspectos que os
interessam ou que atraem sua atencdo em um trabalho particular. Por isso, as vezes, ¢
um tanto dificil poder determinar com precisdo sua concepgao a respeito. (...) a0 tomar
autores com critérios de classificagdo diferentes (ndo enquanto o que abarcam, mas sim
o ponto de vista com que observam), resulta um pouco problematico enunciar estes
aspectos com claridade. (p.9)

Outro ponto importante a ser destacado quando da classificacdo dos
materiais ou recursos didaticos ¢ a confusao que se faz entre estes e os chamados
audiovisuais. Nao que estes ndo fagam parte dos inimeros recursos que podem
ser utilizados, mas a importancia que as vezes se da a esse tipo de material ndo
deve excluir os demais recursos ou desmerecé-los.

OSSANA, BARGELLINI E LAURINO (1994) destacam uma questdao

pertinente sobre o assunto, mostrando que:

Talvez deslumbrados pela moderna tecnologia, muitos autores “modernizadores” falam
dos materiais audiovisuais como 0s Unicos que tem importdncia em educagao.
Poderiam dizer-nos que o termo audiovisual é suficientemente amplo para incluir todos
os materiais didaticos, com excecdo daqueles cujo valor fundamental reside no “tocar”,
objetos para tocar. Neste sentido, referindo-nos a Histéria no ensino médio, teriamos
que material didatico e material audiovisual seriam quase sindnimos, ja que a maioria
do material utilizavel inclusive o escrito € audivel ou visivel. Mas ndo ¢é isto que os
audiovisualistas querem dizer. Quando falam de material audiovisual fazem referencia
a todos aqueles materiais que impressionam diretamente a visdo ou a audigdo, com
imagens visuais ou auditivas; ndo se referem, por exemplo, a leitura de um texto que
obriga a chegar, a partir dele mesmo, a uma representagdo mental, sendo pela
representagdo diretamente apresentada. (p.09-10)

Essa diferenciacdo entre o que € recurso didatico ou recurso audiovisual €
melhor entendida quando se analisa a perspectiva de outros autores que se
dedicaram ao tema. Segundo o ponto de vista de DEL ROSAL (1968), citado em
OSSANA, BARGELLINI E LAURINO (1994):

(...) materiais didaticos sdo todos esses objetos que sdo “representadores” ou sao
portadores de uma “representacdo” ou todos os objetos que ndo valem escolarmente por
si mesmos, sendo pelo que dao suporte como representacdo de “algo”, incluindo entre
eles a linguagem falada, escrita, uma figura pintada ou impressa, cartaz, quadro-negro
escrito a giz, fitas cassetes, filmes, diapositivos, fotografias, prancha com imagens
graficas diretas, discos fonograficos, etc. (p. 10)
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Ainda, clarificando o conceito e a classificacdo de materiais didaticos,
CROMBERG (1971) citado por OSSANA, BARGELLINI ¢ LAURINO (1994)
agrupa-os de forma a incluir no modelo as maquinas para ensinar talvez fazendo
alusdo ao inicio da utilizagdo de ferramentas automatizadas (primeiros
computadores) dentro das salas de aula, o que ¢ bastante interessante de se

observar:

QUADRO 5 - TIPOLOGIA DE MATERIAIS (MODELO DE CROMBERG)

[ Fotografias
a) Visuais Projetor de Slides

Retroprojetor
b) Auditivos { Gravagoes

< c) Audiovisuais{ Cinema

1. Mecanicos Televisdo

Magquinas para ensinar
d) Especiais

Ensino Programado

\

( Quadro-negro

Transparéncias
2. Nao Mecanicos

Mapas

Objetos
S

Fonte: Adaptado de OSSANA, BARGELLINI e LAURINO (1994, p. 10)
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Pode-se observar que este autor utiliza um critério sobre audiovisual mais
amplo, ja que inclui a categoria ndo mecanico, sem descartar outros recursos que
estao disponiveis para o processo de ensino e aprendizagem.

Ja TORKELSON (1970), também citado por OSSANA, BARGELLINI E
LAURINO (1994) inclui enquanto recurso didatico o que ele chama de meios de
difusdo ou meios auxiliares. Para ele, esses meios:

(sdo) todos os meios de comunicagdo, incluindo as formas impressas e audiovisuais ¢ a

tecnologia que as acompanha. E nestas ultimas palavras “tecnologias que as

acompanha” que reside a chave do problema. Sdo os aparatos parte do material
didatico? Nao podemos dizer que os aparatos sejam materiais didaticos ja que eles, por

si mesmos, ndo ensinam nada, sendo que sdo instrumentos que fazem possivel a

percep¢ao dos materiais didaticos, poderiamos dizer que sdo a “infra-estrutura”
imprescindivel para certos materiais. (p. 11)

No modelo proposto por JAROLIMEK (1971) citado por OSSANA,
BARGELLINI E LAURINO (1994), ¢ utilizada uma classificacdo que se baseia

na distin¢do entre recursos didaticos que exigem ou nao exigem a “leitura”.

QUADRO 6 - TIPOLOGIA DE MATERIAIS (MODELO DE JAROLIMEK)

( livros

revistas
Os que requerem leitura <
folhetos

recortes

(" quadros

fotografias

Os que NAO requerem <

; filmes
leitura

discos

\_ mapas

Fonte: Adaptado de OSSANA, BARGELLINI e LAURINO (1994, p. 12)
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Neste caso, ¢ importante destacar que o conceito de leitura assumido neste
modelo ¢ bastante restrito. Partindo do pressuposto que toda imagem ¢ capaz de
trazer consigo uma mensagem, dizer que uma fotografia, um quadro ou um som
nao possibilita uma leitura parece ser uma visao simplista por demais.

Dessa forma, todo suporte didatico (ou tecnologia educacional) pode
trazer consigo uma mensagem, € passivel de critica a proposta que ndo reconhece
que uma fotografia, um quadro ou um som podem ser objeto de leitura. Seu valor
estd relacionado a forma como ¢ utilizado dentro de um contexto apropriado no
processo de ensino e aprendizagem. A esse respeito, BRITO e PURIFICACAO
(2003) destacam que:

(...) o simples uso das tecnologias educacionais ndo assegura a eficiéncia do processo
ensino-aprendizagem e ndo garante uma “inovagdo” ou “renovag@o”, principalmente se
a forma deste uso se limitar a tentativas de introdugdo da novidade sem compromisso do

professor que o utiliza. (p. 17-18)

Assim, uma leitura dos suportes que podem vir a ser utilizados para
transpor didaticamente um determinado contetido para a sala de aula se faz
necessaria por parte do professor j& no momento da constru¢do de sua agdo
pedagdgica, quer seja na preparacao de sua aula e at€¢ mesmo na selecao desse
suporte.

No modelo proposto por OCON (1968) citado por OSSANA,
BARGELLINI E LAURINO (1994) que tem como base critérios da UNESCO, a
énfase para uma classificacdo dos materiais ou recursos que podem auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem ¢ colocada na relagdio homem-madaquina.
Neste modelo existem quatro categorias que ajudariam a alocar os recursos

didaticos dentro de um conjunto.
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QUADRO 7 - TIPOLOGIA DE MATERIAIS (MODELO DE OCON)

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2
Os que ndo requerem mdquinas nem Os que sdo produzidos por impressdo
dispositivos eletronicos
- Manuais
- Quadros - Livros de texto
- Mapas
- Graficos
- Manuscritos
- Objetos de exposicdo
- Modelos
- Quadro-negro
- Trabalhos praticos
CATEGORIA 3 CATEGORIA 4
As maquinas que reproduzem o que é visto e Os de interagdo entre o homem e a maquina
ouvido
- Fotografias - Ensino programado
- Diapositivos - Laboratorios lingiiisticos
- Filmes (mudos ou sonoros) - Calculadoras eletronicas
- Gravagdes em discos ou fitas cassete - Maquinas para a localizagdo de
- Radio informagdes
- Televisao

Fonte: Adaptado de OSSANA, BARGELLINI e LAURINO (1994, p. 12)

Nos diversos modelos apresentados, nota-se que a diferenciacdo das
peculiaridades do que seriam meios auxiliares, materiais didaticos e recursos
instrumentais vai permeando toda tentativa de classificagao.

O que importa ressaltar ¢ que uma classificacdo necessariamente nao anula
a outra e que a Otica dos autores vai variando quando estes ddo énfase a um ou
outro aspecto do material que se pretende classificar. Ao finalizar a apresentagao
desse conjunto de categorizacdes feitas por diferentes autores, OSSANA,

BARGELLINI E LAURINO (1994) afirmam que:

Como podemos apreciar, com excecdo de alguns elementos diferenciais na
consideragdo de alguns materiais, estas classificacdes ndo sdo antagOnicas entre si,
sendo diferentes alternativas propostas sobre o mesmo material, e inclusive, em muitos
casos até complementares. (p.12)
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A partir desse quadro apresentado, pode-se afirmar que ha a disposi¢cdao
uma grande quantidade de materiais ou recursos que podem ser aplicados ao
ensino de Histdria, que abrem diversas possibilidades de seu uso, através de
diferentes caminhos. Fixar-se em apenas um desses recursos seria um equivoco.
E necessario construir, na verdade, formas de convivéncia entre eles tirando
proveito da diversidade que se apresenta a favor do processo de ensino e

aprendizagem.

1.2.3 — CRITERIOS GERAIS DE ANALISE PARA ORIENTAR A SELECAO DE MATERIAIS

DIDATICOS

Como afirmado anteriormente, a existéncia de uma diversidade de
materiais didaticos disponiveis para o ensino de Historia abre inimeras
possibilidades de escolha para o professor organizar suas aulas. No entanto, a
selecdo requer alguns cuidados para que os recursos, de fato, contribuam para a
realizacao dos objetivos tracados.

Ao discutir a sele¢ao dos materiais didaticos, OSSANA, BARGELLINI E
LAURINO (1995 p. 52-56) enfatizam alguns critérios gerais que, segundo se
entende, apontam direcoes importantes para a construgdo das analises
desenvolvidas nesta investigagdo, ao examinar Softwares Educacionais para o
ensino de Historia. Eles serdo apresentados aqui de forma sucinta.

1. o material didatico deve ser selecionado em fun¢ao dos requerimentos do
tema e das necessidades que impde ao ritmo de trabalho;

2. o material selecionado deve gerar trabalho ao alunos e ndo ser somente
1lustrativo ou recreativo;

3. o material didatico deve ser utilizado no momento da aula ou da unidade
em que realmente seja necessario e nao em qualquer oportunidade

4. mostrar o material didatico somente se este for ser utilizado;
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5. em uma mesma sala podem ser utilizados varios materiais didaticos
contanto que se complementem ou que sirvam para mostrar aspectos
diversos do tema.

6. o material deve reunir algumas condigdes gerais para sua utilizagdo como:
acessibilidade, clareza, adequagdo ao tipo de trabalho, variabilidade de

uso, relacao custo/beneficio.

Especificamente no caso da Historia, os mesmo autores chamam a atencao
para o fato de que ¢ necessario distinguir se os materiais didaticos utilizados em
aula sdo tomados ou ndo como “fontes”, entendidas por eles como “testemunhos
deixados pelos homens (individual ou coletivamente) no passado e que nos
permitem a reconstrucdo historica”, e como tal podem ser interrogados, podem
produzir informagao (OSSANA, BARGELLINI E LAURINO, 1995, p. 56).

A discussdo sobre materiais didaticos conduz necessariamente a questao
do uso das Novas Tecnologias Educacionais, quer seja com o uso do computador
em si, dos Softwares Educacionais ou da propria Internet no processo
educacional. Analisar como esses “novos” suportes didaticos podem auxiliar esse
processo ¢ primordial, desde que ndo seja esquecida a necessidade de se adaptar
0s novos recursos aqueles que ja fazem parte do cotidiano da sala de aula.

Por mais que estejam desenvolvidas essas Novas Tecnologias, a
complexidade dos processos de ensino e aprendizagem exige aten¢dao cuidadosa

ao uso de tais recursos na sala de aula e, especialmente, no Ensino de Historia

1.3 — SUPORTES PEDAGOGICOS E NOVAS TECNOLOGIAS: ALGUMAS
QUESTOES
As transformacgdes sociais, econdmicas e tecnoldgicas que tém cada vez
mais fortemente influenciado as praticas escolares, impdem novas formas de
ensinar e aprender. As tecnologias da informacdo vém sendo crescentemente
incorporadas ao processo de ensino e aprendizagem como recurso de mediacao
entre o sujeito e o conhecimento. O que se deve observar ¢ a forma como essa

incorporacao esta sendo administrada.
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Enquanto a sociedade como um todo criou novas formas de
armazenar/transmitir informagdes, a escola, apesar de algumas iniciativas
isoladas, parece permanecer impassivel diante das transformacgdes da realidade
que a tecnologia esta provocando.

Para corresponder a esse novo contexto de mudanga, a escola, qualquer
que seja sua modalidade, tera que ser menos formal e mais flexivel, para ndo
apenas transmitir conhecimentos técnicos e imutdveis, mas para gerar
conhecimentos a partir das reflexdes sobre as praticas inseridas num mundo que
age e se organiza diferentemente dos esquemas tradicionais.

MERCADO (2002) alerta para a existéncia de alguns desafios que

decorrem da presenga das Novas Tecnologias no espago escolar afirmando que:

(...) a incorporagao das Novas Tecnologias como conteudos basicos comuns ¢ um
elemento que pode contribuir para uma maior vinculagdo entre os contextos de ensino e
as culturas que se desenvolvem fora do ambito escolar. Frente a essa situacdo, as
instituicdes educacionais enfrentam o desafio ndo apenas de incorporar as Novas
Tecnologias como conteudos do ensino, mas também a reconhecer e partir das
concepgoes que os aprendizes tém sobre estas tecnologias para elaborar, desenvolver e
avaliar praticas pedagogicas que promovam o desenvolvimento de uma disposi¢do
reflexiva sobre os conhecimentos e 0s usos tecnoldgicos. (p. 12)

Os envolvidos nesse processo - educadores, administradores escolares,
alunos, pais e os responsaveis pela politica educacional - deverdo ter em mente
que este cendrio esta surgindo e que eles também deverdo contribuir para prover
a escola de meios para uma efetiva participagdo no mundo globalizado através do
uso da tecnologia, que podera possibilitar rapido crescimento e a transformagao
continua de habilidades e costumes, trazendo para dentro da cultura da escola
novas técnicas, novas informag¢des € novos conhecimentos.

Pode-se lembrar que novos conceitos desafiadores sdo lancados e nao
dependem somente da vontade de professores e alunos, mas sim de todos aqueles
que de alguma maneira tem influéncia sobre as instituigdes de ensino como

representantes da comunidade, do segmento social € do meio empresarial.
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Introduzir as Novas Tecnologias no campo educacional requer uma
reflexdo sobre a necessidade de mudancga na concepgao de aprendizagem que esta
presente na maioria das escolas, atualmente. Tal reflexdo deve buscar uma
adequacao na propria estrutura do ensino, que estimule a iniciativa e criatividade,
preocupando-se menos com o cumprimento do curriculo € mais com a produgdo
do conhecimento efetivo. Para isso, deve-se preparar o professor para assumir
uma nova responsabilidade como mediador do processo de aquisi¢ao desse
conhecimento e do desenvolvimento da criatividade de seus alunos ja no inicio
da sua formacao.

Analisar esses novos desafios de trabalho educacional e mesmo da
produ¢do do conhecimento, ird exigir certamente uma reformulagdo nos
conceitos e nas praticas da formagdo académica, a partir de um novo
relacionamento, mediante o didlogo, entre a educagdo e a tecnologia.

A tecnologia pode ser um recurso valioso, facilitando um atendimento
mais individualizado, ajudando o aluno a se apropriar do conhecimento. Os
professores assumem uma nova responsabilidade e um papel central como
mediadores do processo de apropriagdo, constru¢do e elaboracdo de
conhecimentos. Dessa maneira, as Novas Tecnologias aplicadas ao processo
educacional podem se tornar poderosos auxiliares dos professores nesse novo
papel. No entanto, ¢ preciso perguntar sobre as condi¢des necessarias para que
um professor acostumado a trabalhar dentro de um modelo que enfatiza a
transmissdao de conhecimento passe a trabalhar de forma a criar um ambiente que
incentive a capacidade de produzir do aluno, rico em aprendizado, mediado pelo
uso das Novas Tecnologias.

Portanto, sabe-se que a introdug¢do das Novas Tecnologias nos processos
educacionais deve ser acompanhada de consideragdes sobre as inevitaveis
mudangas a serem introduzidas na maneira de ensinar e aprender, repensando o

papel do professor e a reestruturacdo da escola para esta nova realidade.
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Nessa perspectiva, € preciso preparar o professor possa assumir um papel
de mediacdo entre o conhecimento a ser ensinado € o conhecimento aprendido
pelo aluno, com o apoio das Novas Tecnologias, entendendo-se que a sua
formagdo inicial e continuada deve passar pela reformulagdo nao sé de sua
pratica, como também dos conhecimentos especificos de sua profissionalizagao.

Sabe-se que os saberes relativos a formacao profissional dos professores
dependem de uma gama de atores que influenciam diretamente nas decisdes do
que se vai ensinar ao futuro profissional da educagdo, dentre os quais podemos
destacar a universidade e seu corpo de formadores, além do Estado e sua politica
educacional que através de seus administradores ¢ que tem em maos os poderes
de decisdo e de execucao das praticas pedagdgicas que deverdo ser construidas
durante a formagao do professor.

De acordo com TARDIFF (2000):

(...) a relagdo que os professores estabelecem com os saberes da formagéo profissional
se manifesta como uma relagdo de exterioridade: as universidades e os formadores
universitarios assumem as tarefas de producao e de legitimacao dos saberes cientificos e
pedagogicos, ao passo que aos professores compete apropriar-se desses saberes, no
decorrer de sua formagdo, como normas e elementos de sua competéncia profissional,
competéncia essa sancionada pela universidade e pelo Estado. (p.41).

E necessario analisar quais sdo as mudangas desejaveis para trazer o
professor para dentro do processo da sua formacgao, pensando aqui, no uso das
Novas Tecnologias dentro da sala de aula.

E certo, como lembra MERCADO (2002) que:

(...) o salto de qualidade utilizando as Novas Tecnologias podera se dar na forma de
trabalhar o curriculo através da agdo do professor, além de incentivar a utiliza¢do de
Novas Tecnologias de ensino, estimulando pesquisas interdisciplinares adaptadas a
realidade brasileira. As mais avangadas tecnologias poderao ser empregadas para criar,
experimentar ¢ avaliar produtos educacionais, cujo alvo é avancar um novo paradigma
da Educacdo, adequado a sociedade de informacdo para redimensionar os valores
humanos, aprofundar as habilidades de pensamento e tornar o trabalho entre mestre e
alunos mais participativo e motivante”. (p. 15).

Mas, certamente, o que se precisa primeiro ¢ dar acesso ao professor aos
novos recursos oferecidos pela tecnologia para que esta faga parte da estruturacao

inicial de sua formacao.



52

E preciso lembrar que o professor serd o elemento central, pelo qual a
construcdo do conhecimento se farda de maneira mais facil com o apoio das
Novas Tecnologias quando este — o professor - estiver integrado nao s6 as
decisdes sobre seu processo formativo, mas também participando ativamente das
politicas de introducao dessas tecnologias dentro da sala de aula, podendo emitir
opinido sobre o tipo de material mais apropriado (quer seja na forma de
equipamentos ou Softwares Educacionais) para levar o aluno a construir o
conhecimento de uma maneira mais eficaz.

Pode-se dizer que esta ¢ uma época de rapido desenvolvimento das
chamadas Novas Tecnologias de Informacao e Comunicagdo, com 0 acesso a
redes globais de computadores, ao correio eletronico, a bases de dados,
bibliotecas virtuais, CD-ROMSs, a uma enorme oferta de softwares, e isto vem
provocando mudangas enormes na organiza¢ao da vida e do trabalho.

Ao pensar nestas mudangas e nas implicagcdes que elas podem ter nos
processos ensino e aprendizagem, surge uma série de duvidas, mas também

algumas certezas. OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001) afirmam que:

(...) é inegavel que a escola de hoje precisa promover mudangas sintonizadas com esse
novo contexto, a fim de garantir a apropriagdo critica das Novas Tecnologias de
informacao e comunicagdo (NT's) disponibilizadas para o processo educacional diante
das novas possibilidades que elas descortinam.”(p.10) .

Analisando essa posicao, fica evidente que € necessario pensar que um
aproveitamento otimizado destas Novas Tecnologias implica uma mudanga
drastica das atuais formas de ensinar e aprender. As possibilidades de uma nova
pratica de ensino, auxiliada pelos multimeios (textos, videos e sons), pode
revolucionar estes processos.

A palavra base que deve nortear essa nova visdo do ensino ¢
"interatividade". Trata-se da mudanc¢a de um ensino atual, no qual o papel do
aluno em relagdo ao conhecimento ainda se reveste de um carater muito passivo,
limitado a busca de informacao no qual ele vai tentando se adaptar e assimilar
conteudos definidos, indiferentes a sua realidade, para um ensino em que a

informagao pode se adaptar ao aluno e se aproximar mais da sua realidade, com
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conteudos maledveis e mais conexos entre si, estando disponiveis para o aluno
onde quer que este se encontre, facilitando o acesso a construcdo de seu
conhecimento.

BITTENCOURT (1996) destaca que:

O conhecimento historico escolar ndo ¢ mais entendido como um saber externo imposto
e transmitido para um aluno despossuido de qualquer outro conhecimento, um aluno
sem uma histéria vivenciada socialmente, no convivio familiar ou na que lhe ¢
transmitida pela midia. O conhecimento tem sido considerado como uma constru¢io na
qual o aluno participa ativamente,reestruturando os conhecimentos empiricos de que ¢
portador, reelaborando as nog¢des apreendidas pelo senso comum com a aquisicido e
incorporagdo dos conhecimentos e conceitos produzidos pelas ciéncias. (p.215)

Nas atuais praticas escolares, o professor ocupa o papel central do
processo de ensino e aprendizagem, determinando, na maior parte das vezes, o
ritmo de aprendizagem, sem levar em conta as singularidades de cada aluno. O
que se v€ hoje em dia como pratica corrente esta sustentada no trabalho com os
livros didaticos seqiienciais ¢ no tradicional método expositivo. As Novas
Tecnologias estdo ai para auxiliar as mudancas nestas formas de transmissao e
recepcao do conhecimento.

Contudo, ¢ preciso discutir alguns pontos: Como se estd preparando os
“educadores do futuro”? Como a insercdo das Novas Tecnologias estd sendo
proposta dentro do processo educacional brasileiro? Os projetos propostos sao
adequados a realidade da educacdo no pais e sdo vidveis para surtir efeitos a
médio e longo prazos? Como professores e instituigdes educacionais estdo sendo
preparados para tais mudangas, quer nas suas praticas cotidianas, quer nos seus
planejamentos educacionais?

Analisando algumas dessas questdes, BRITO e PURIFICACAO (2003, p.
11) chamam a atencdo para a importancia de um trabalho pedagogico no qual o
professor reflita sobre sua acdo, e ainda que “elabore e operacionalize projetos
educacionais com a inser¢do das Novas Tecnologias da Informacdo e da
Comunicagdo, buscando integra-los a agdo pedagdgica na comunidade intra e

extra-escolar e, sendo claramente explicitados na proposta pedagdgica da escola”.
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A Educagao, pensada desse ponto de vista, devera incluir os mais diversos
recursos instrucionais disponiveis como os dispositivos eletronicos, desde que
respaldada por projetos que permitam aos alunos expressarem seus potenciais,
solidificando dessa maneira, sua inser¢ao em seu contexto social. OLIVEIRA,

COSTA E MOREIRA (2001), discutindo a fun¢do da educagao, ressaltam que:

Quando se menciona a fun¢do social e socializadora da educagdo, faz-se referencia ao
papel que ela deve ter de facilitadora do acesso aos saberes e formas culturais do
contexto a que o aluno pertence, como condicdo indispensavel aos processos de
desenvolvimento e aprendizagem humanos. Isso acontece porque a atividade cognitiva
do aluno ¢é inseparavel do contexto cultural no qual estd imerso como pessoa em
desenvolvimento, da mesma forma que ¢ inseparavel da aquisi¢do de alguns saberes
culturais e da realizacdo de uma série de aprendizagens especificas como as que a
escola procura desenvolver. (p. 8)

A inclusdo das Novas Tecnologias na pratica escolar ndo busca gerar a
substituicdo ou desvalorizacdo de professores, mas sim oferecer melhores
recursos que facilitem a constru¢ao do conhecimento. OLIVEIRA, COSTA E
MOREIRA (2001) entendem que:

(...) a informatica pode proporcionar uma nova dindmica ao processo de construgdo de
conhecimento. Se até ha pouco tempo, livros, apostilas, jornais e revistas eram a
principal fonte de pesquisa, hoje também se integram a esses recursos os CD-ROMs e
as paginas de Internet, bem como as audio e videoconferéncias. Se a biblioteca era a
referencia para pesquisas nas diversas areas do conhecimento, o proprio conceito de
biblioteca hoje muda com os sistemas de pesquisa on-line nas bibliotecas digitais ¢
virtuais. Nesse momento, portanto, em que as fronteiras da escola se expandem e a
educacdo formal somam-se as possibilidades ndo-presenciais, a idéia de sala de aula
amplia-se com as alternativas que a presenca do computador nos traz. (p. 10)

E dificil imaginar um processo educacional acontecendo sem o suporte
técnico-pedagogico de um professor, porém € importante ressaltar que devera ser
despertado em tais profissionais o interesse para superar os desafios que a
sociedade atual, permeada cada vez mais pelas Novas Tecnologias, provoca em
todos os setores do convivio social, inclusive, no cotidiano escolar.

LIGUORI (1997) afirma que:

(...) ndo sdo apenas os computadores e programas que permitirdo obter efeitos com as
tecnologias de ensino, mas as atividades, os objetivos, o ambiente de trabalho, a pratica
do professor, o modo de aprendizagem do aluno e a cultura. (p. 91).
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A adaptacao nao somente dos professores, mas dos planos pedagogicos e
educacionais, incluindo as Novas Tecnologias no cotidiano das praticas
escolares, tera que indicar os caminhos e conduzir o processo de aprendizagem
de uma forma muito mais dindmica do que a atual. OLIVEIRA, COSTA E
MOREIRA (2001) ressaltam que:

o uso do computador em sala de aula pode favorecer efetivamente o processo de ensino-
aprendizagem, quer pela criagdo de micromundos, quer pela mediacdo do trabalho
pedagbgico com conteudos especificos do curriculo escolar, para mencionar apenas
algumas das alternativas de uso que ele permite. (p. 11)

Compete aos varios componentes do sistema educacional, pais,
professores, alunos, administradores, governantes, legisladores, reavaliar o
processo educativo atual e buscar alternativas que tragam as Novas Tecnologias

para dentro da sala de aula. BRITO (2003) diz que:

Temos observado que a inovacdo na educagdo escolar, que diz respeito as Novas
Tecnologias educacionais, tem envolvido uma série de confusdes que geralmente sdo
acumuladas progressivamente. Essas confusdes ndo impedem que essas inovagdes
sejam aceitas passivamente por grande parte dos educadores, pois se tem uma visdo
incompleta sobre as tecnologias levando estes a pensarem somente na ferramenta
tecnologica. (p. 15)

E preciso buscar meios de mostrar aos professores as potencialidades das
maquinas nas salas de aula, bibliotecas, salas de estudo, fazendo-os perceber que
essas Novas Tecnologias reunem todas as condigdes (aplicacoes
multidisciplinares, rapidez de informacao, etc.) e criaram elas préprias condigdes
na sociedade para que as acdes e formacao deste tipo obtenham a adesdo dos
professores e permitam realizar mudangas no ensino. Para que “as tecnologias
nao se constituam apenas numa novidade e ndo se prestem para disfarcar reais
problemas existentes, julgamos necessario que os professores reconhecam e

adaptem as Tecnologias Educacionais no ambiente educacional”. (BRITO, 2003,

p. 19).
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Feitas tais consideragdes, o capitulo seguinte apresenta uma andlise da
presenca de Softwares Educacionais nas escolas. Essa analise vem acompanhada
de uma conceituacdo e classificagdo desse tipo de suporte didatico, referendada
por diversos autores desse campo especifico, destacando também, o caso do
projeto de implantacdo de Novas Tecnologias da rede municipal de ensino da
cidade de Curitiba, especialmente nas escolas de quinta a oitava séries do ensino

fundamental, onde se realizou o trabalho de campo desta pesquisa.
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2. A PRESENCA DE SOFTWARES PARA O ENSINO DE
HISTORIA: UMA ANAL[SE NAS ESCOLAS MUNICIPAIS
DE QUINTA A OITAVA SERIE EM CURITIBA (PR).

A compreensdo de que o professor exerce um papel fundamental na
definicdo do que ensinar e de como ensinar parece encontrar uma grande forca no
discurso educacional mais recente. Mesmo que as reformas curriculares e as
inovagdes sejam propostas pelos sistemas de ensino ainda de forma fortemente
centralizada, a literatura especifica vem enfatizando a necessidade de que o
professor seja entendido como sujeito de suas agdes de ensino e, portanto,
participe das decisdes que dizem respeito ao seu trabalho.

Em momentos passados da educacdo brasileira, o debate académico
chamou a atengdo para o fato de que os professores ndao tinham papel ativo na
decisdo sobre os livros didaticos usados em suas aulas e essa critica sem davida
contribuiu apara que os programas nacionais sofressem reformulagdes que, pelo
menos em parte, em algumas localidades, tém permitido aos professores
participar na escolha desse material de apoio.

As transformagdes culturais que fazem das tecnologias uma presenca
freqiiente no cotidiano das pessoas também colocam, ainda que lentamente, as
tecnologias no interior das escolas e, nesse sentido, a escolha de Softwares
Educacionais, assim como de outros instrumentos que a informatizacdo pode
oferecer, traz aos professores novos desafios e necessidades.

Na justificativa de se apresentar novas propostas ao modelo tradicional de
ensino, no qual se destacam as aulas convencionais, (aquelas em que o professor
transmite um contetido e o aluno tenta assimilar esse conteudo), varias discussoes
mostram a necessidade de que a escola considere a existéncia de uma nova
realidade. Relembre-se, aqui, SCHMIDT (1998), que no caso especifico do

ensino de Historia afirma:
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Hé uma década a relagdo da formagdo do professor de Historia e o cotidiano da sala de
aula ja era apontada em encontros, congressos e seminarios. Nessas discussdes estava
presente a necessidade de serem realizadas mudangas, com o objetivo de se superar o
ensino tradicional (sem grifo no original) de Historia. (p. 54)

Nessa direg¢do, € preciso reconhecer que a tecnologia pode ser um dos
elementos a contribuir para melhorar a natureza e a qualidade dos conhecimentos
apresentados pela escola. No contexto do ensino da Histéria, por meio da
inclusdo das chamadas Novas Tecnologias na sala de aula, ¢ possivel apontar
possibilidades para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem
com esses novos suportes didaticos, incluindo-se aqui em especial os
computadores que permitem o acesso aos softwares e aos portais de Internet,
entre outros.

Os sistemas de ensino vém, de diferentes formas, incluindo os
computadores nas escolas, em alguns casos apenas para atividades
administrativas mas, muitas vezes, na forma de laboratérios de informatica para
uso de alunos e professores. Alguns trabalhos académicos discutem e analisam
projetos de uso da informatica na escola, no Brasil € em outros paises.

Em seus trabalhos, PRATS (2002) tem apontado algumas das exigéncias
do sistema educativo espanhol. Segundo este autor:

La posicion de la que parto es que la difusion y la implantacion del uso de las nuevas

tecnologias en diversos ambitos sociales, como puede ser el educativo, debera ser

considerada como una ayuda para mejorar la consecucion de los objetivos propuestos en
estos ambitos. Dicho de otra forma, el objetivo de las nuevas tecnologias sera

socializarlas integrarlas y ponerlas al servicio de los diversos fines sociales y no
tecnificar al hombre y a la sociedad. (p.2)

O mesmo autor chama a aten¢do para o fato de que o ritmo acelerado de
uso das tecnologias na sociedadendo tem correspondéncia direta com o que

ocorre no campo educacional. Ele afirma que:

Recientemente, ya han comenzado a aparecer descripciones obtenidas mediante
métodos rigurosos de estudio realizado en Catalufia sobre una muestra muy amplia de
centros de educacion secundaria nos muestra la baja implantacion de estos recursos en
las aulas ya la progresiva brecha que se estd abriendo entre la implantacion de las
nuevas tecnologias en la sociedad y la lentitud con que avanzan en los ambitos
escolares. (PRATS, 2004, p.1)



59

Opinido semelhante tem outro autor espanhol, BETANCOR (2003) que
também destaca a necessidade de que a escola esteja atenta a essas mudancas,
inclusive no que se refere ao papel do professor:

El sistema escola no puede permanecer al margen, y debe apropriarse de las

herramientas tecnoldgicas que la sociedad desarrolla. La escuela con fundamentos

psicopedagogicos, debe de ayudarse de las innovaciones tecnologicas para el proceso de

aprendizaje, al igual que se exige por parte del profesorado una formacién permanente,
redefiniendo su rol dentro del campo educativo. (p.02)

Nesta dissertacdo, optou-se por examinar a questdo especifica dos
Softwares Educacionais na relagdo com o Ensino de Historia e, para isso, optou-
se por partir de uma investigacdo de campo em escolas da rede municipal de
ensino de Curitiba, particularmente as que oferecem ensino de quinta a oitava
série, cujo objetivo foi a localizagdo de softwares para o ensino de Histéria e uma
primeira verificacao sobre o seu uso pelos professores.

Nessa rede de ensino, por meio do projeto Digitando o Futuro (ver
ANEXO 2), desde 1998 foram implementadas agdes voltadas ao uso dos
computadores para o ensino, com recursos para criagdo de laboratorios e para a
aquisicao de Softwares Educacionais. Em func¢do disso, entendeu-se que seria
importante conhecer a forma como o projeto se constituiu no espago de cada uma
das escolas e se ele possibilitou a aquisi¢do e o uso de softwares para ensinar
Historia para, em momento posterior, desenvolver a analise didatica dos
softwares encontrados.

E nessa diregdo que se estruturou este capitulo de forma a discutir

inicialmente uma possivel classificacao para esse suporte didatico e, em seguida,

apresentar alguns dos resultados da investigacdo de campo.

2.1 CONCEITUACAO E CLASSIFICACAO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

A tentativa de classificar os tipos existentes de Softwares Educacionais
disponiveis para o processo de ensino e aprendizagem ja conta com a

colaboracdo de alguns autores.
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Necessariamente, antes de se classificar um Software Educacional, ¢
necessario tentar compreender do que se trata esse tipo especifico de programa

computacional. Segundo BRITO E PURIFICACAO (2003):

Software Educacional ¢ entendido como o software desenvolvido para atender
objetivos educacionais preestabelecidos, no qual a qualidade técnica se subordina as
consideragdes de ordem pedagdgica que orientam seu desenvolvimento (p. 55).

De forma semelhante, pode-se localizar também o conceito formulado por

OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001):

Software Educacional (SE) ou Programa Educativo por Computador (PEC) ¢ um
software que visa favorecer o processo de ensino-aprendizagem. E sua caracteristica
didatica que permite ao educando construir o seu proprio conhecimento, em relagdo a
um tema em estudo. (p.73).

Considerando-se os objetivos da investigacdo realizada, far-se-4 a seguir
uma analise da classificagcdo dos tipos de Softwares Educacionais disponiveis no

mercado. OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001) apresentam algumas

caracteristicas que diferenciam um Software Educacional dos demais softwares:

- defini¢do e presenga de uma fundamentacdo pedagdgica que permeie todo o seu
desenvolvimento;

- finalidade didatica, por levar o aluno/usudrio a “construir” conhecimento
relacionado com seu curriculo escolar;

- interacdo entre aluno/usudrio e programa, mediada pelo professor;

- facilidade de uso, uma vez que ndo se devem exigir do aluno conhecimentos
computacionais prévios, mas permitir que qualquer usuario, mesmo que em um
primeiro contato com a maquina, seja capaz de desenvolver suas atividades;

- atualizagdo quanto ao estado da arte. (p. 74)

O Software Educacional deve ser visto como mais um recurso didatico
que pode auxiliar o professor em sua pratica cotidiana. Ele ndo exclui
necessariamente nenhum outro recurso; ao contrario, pode vir a somar,
auxiliando um outro recurso que ja esteja incorporado a essa pratica do professor.
Essa utilizacao associada depende nao somente da selecdo do suporte em si, mas
também da habilidade do professor para lidar com esse suporte especificamente,

bem como, com a compatibilizagdo com outros tipos de recursos.
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A selegdo de um Software Educacional por parte do professor para seu uso
no cotidiano da sala de aula deve cumprir as necessidades basicas de contetdo e
adequacao as reais necessidades desse professor, para que ele, utilizando-se das
Novas Tecnologias disponiveis na escola, possa fazer um uso adequado e
satisfatorio desses recursos no processo de ensino e aprendizagem. Essa selecao
deverd levar em conta principalmente a acessibilidade e a praticidade do
manuseio de seus dados (contetdos).

Com relacdo aos Softwares Educacionais, BRITO e PURIFICACAO
(2003) afirmam que os primeiros a surgir foram os programas que utilizavam o
método de instru¢do auxiliada por computador “CAI” (Computer Aided
Instrution)3, no inicio da década de 60 nos Estados Unidos. No Brasil, esses
programas foram denominados “PEC” (Programas Educacionais por
Computador).

Segundo KOSCHMANN (1991) e VALENTE (1999), citados por
OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001):

Um CAI tem como premissa basica os objetivos de aprendizagem a ser atingidos.
Apesar de visar ao conhecimento do aluno, é elaborado na forma de procedimentos de
ensino cujas atividades sdo apresentadas de modo encadeado, numa seqiiéncia rigida de
contetidos, com a permissdo de uma volta repetitiva e mecanica aos itens ja estudados,
quando a resposta do aluno néo coincidir com aquela esperada pelo CAI. Nesse tipo de
software, mesmo se permitindo ao aluno percorrer caminhos diferenciados, ¢ a logica
do contetido que baliza os passos do usuario. Nao ha qualquer alteragdo na forma de
encaminhamento da atividade proposta, ja que a aprendizagem ¢ explicada pelo simples
treino de respostas consideradas corretas. (...). Programas como o CAI ndo apresentam
nenhuma proposta metodologica inovadora, apenas repetiram, utilizando o computador,
uma pratica de ensino empirista consagrada na década de 1960. (p. 76)

Numa andlise da evolugdo dos CAI's pode-se acompanhar o
desenvolvimento da tecnologia de construcdo de Softwares Educacionais, a
partir da década de 70, com os avancos das pesquisas em inteligéncia artificial
que foram sendo incorporadas também na area educacional. Segundo

KOSCHMANN (1991) citado em OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001),

3 NOTA DA AUTORA: O CAI tem sua inspira¢do na maquina de corrigir testes de multipla escolha
inventada pelo Dr. Sidney Pressey, em 1924 e mais tarde, a idéia foi adaptada por Skinner para ser
utilizada no ensino, surgindo entdo o método de instrugdo programada (BRITO E PURIFICACAO, 2003

—p.55)
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essa perspectiva busca uma forma pela qual “a cogni¢cdo possa ser representada
por processos computacionais denominados sistemas inteligentes”. (p.77).

Nessa nova fase, tem-se os sistemas do tipo ICAI (Intelligent Assisted
Learning) que, de acordo com PAIVA (2002), trazem como proposta o auxilio ao
processo de ensino e aprendizagem:

(...) utilizando a técnica e o método da Inteligéncia Artificial (IA), para representar o
conhecimento ¢ para conduzir a interacdo do estudante (VALENTE, 1999). O
acréscimo do ICAI ocorre, fundamentalmente, quanto ao controle exercido pelo
sistema computacional na forma como acontece o aprendizado durante a interacdo

com o software. Basicamente, o software pode tomar decisdes sobre o que ensinar, a
quem ensinar ¢ como fazé-lo. (p.55)

A evolugdo continua dos ICAI, com a incorporagao de novas técnicas e
novos avancos sobre Inteligéncia Artificial (IA), deu origem aos denominados
Intelligent Tutoring System (ITS) ou Tutores Inteligentes (T1). Segundo PAIVA
(2002) “esses sistemas t€ém, como caracteristica, uma légica que lhes pemite a
incorporacdo de informacdes fornecidas pelo usuario que com eles interage.”
(p.55).

O que se espera com essa nova fase dos Softwares Educacionais, agora
baseados no auxilio de tutores inteligentes, ¢ que estes possam vir a interpretar
futuramente, as respostas dos alunos a questdes abertas, abrindo um leque para
interacdo do aluno com seu préprio processo de aprendizagem que os Softwares
Educacionais construidos nos moldes do CAI ndo permitem.

Como as pesquisas com IA continuam em evolugdo e sabe-se que ainda ¢
necessario muito estudo para o desenvolvimento de Softwares Educacionais na
visdo dos ICAI que atendam plenamente aos anseios daqueles que utilizam esses
Softwares Educacionais no processo educacional, ampliam-se os estudos para
dotar esses softwares de caracteristicas funcionais, para que possam chegar ao
objetivo que seria assemelhar-se a cognicdo humana. Vale ressaltar que

OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001) lembram da necessidade de:

(...) se considerar aspectos como o da impossibilidade de programas apresentarem
as caracteristicas de autonomia e de auto-regulagdo proprias da cogni¢do humana. A
capacidade humana de ‘“auto-co-organiza¢do” ndo foi sequer tangenciada por
qualquer sistema computacional considerado inteligente. E inegavel contudo que o
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esforco dos pesquisadores para isso vem favorecendo um conhecimento cada vez
maior do funcionamento cognitivo do homem (p.77).

Estabelecendo uma importante relagdo entre o suporte didatico e os

métodos de ensino, PAIVA (2002) destaca que:

(...) os tutores inteligentes continuam a sua evolugdo, mesmo considerando os desafios
técnicos e pedagodgicos que os seus criadores tém que superar. Alguns autores os
classificam de acordo com o nivel de conhecimento embutido, ou seja, a quantidade e
a proposta metodologica que da suporte a esse contetido, como ¢ o caso de CAMPOS
e GAIO (1996). Para eles, o Software Educacional, por sua interagdo com o usuario,
permite um melhor aproveitamento pedagdgico, podendo ser utilizado numa
perspectiva construtivista, na forma de simulagdes, desafios e jogos. (p. 56)

Vérios autores vém, ao longo do tempo, tentando construir uma
classificacdo dos programas tutores. Esta classificacdo ndo pode ser definida
como algo padronizado para analise classificatoria, ja que as diferencas entre os
tipos de programas sdo, por vezes, bastante ténues e, em alguns casos, os tipos
apresentam-se combinados.

De acordo com os apontamentos de PAIVA (2002), baseado nas
categorias apresentadas por MONSERRAT NETO (1999), tem-se que os

programas tutores podem ser categorizados em cinco tipos:

1) tutorial;

2) exercicio e pratica;

3) hipertexto/hipermidia;
4) simulagdo;

5) jogo educativo.

Ja& OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001), na sua classificagdao

apresentam somente trés tipos de categorias, a saber:

1) tutorial;
2) simulagdo;

3) jogos educacionais.
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Por sua vez, BRITO E PURIFICACAO (2003) mostram que “muitos

pesquisadores tém procurado estabelecer uma categorizacdo dos softwares

utilizados na educagdo seja quanto a maneira como o ensino pela informatica

ocorre, seja quanto ao contetido, ou seja, quanto a forma de interagdo humano-

maquina” (p. 57) . As autoras apresentam também cinco categorias de Softwares

Educacionais:

1) exercicio e pratica;

2) tutoriais;

3) tutores inteligentes;

4) simuladores;

5) jogos educativos.

Pode-se observar que os nomes das categorias sao muito similares entre si.

Analisando as caracteristicas de cada um dos tipos apresentados pelos autores

citados, organizou-se o seguinte quadro conceitual:

QUADRO 8 - CATEGORIZACAO DOS TIPOS DE SOFTWARES

EDUCACIONAIS
Autor | MONSERRAT NETO | OLIVEIRA, COSTA BRITO E
(1999) E MOREIRA PURIFICACAO
Categoria (2001) (2003)
Tutorial / Sdo programas que se | Sdo programas que Denominam-se assim
Tutoriais caracterizam por disponibilizam on-line | porque o programa atua

transmitir informagoes
pedagogicamente
organizadas, como se
fossem um livro
animado, um video
interativo ou um
professor eletronico. A
informacdo é
apresentada ao aprendiz
seguindo uma
seqiiéncia, e o aprendiz
pode escolher a
informagao que desejar.

recursos que por meio
de comandos ou icones
possibilitam o acesso do
usuario ao contetido
didatico com o qual esta
operando e que buscam
garantir a nao-
passividade do aluno
diante do software pela
proposi¢ao de questdes
as quais ele deve reagir
ou responder.

como um “tutor”. Neste
modo de trabalho, o
sistema informatico € o
que “instrui” o aluno,
dando-lhe informagao
em primeiro lugar e a
seguir, por meio de
perguntas (geralmente
do tipo alternativo ou
de multipla escolha),
verifica se aprendeu a
licdo.
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Exercicio e Este tipo de Software ESSA CATEGORIA | Normalmente privilegia
Pratica Educacional enfatiza a NAO APARECE a memorizacao,
apresentagdo das ligdes DIFERENCIADA automatizando
ou exercicios. A agao PARA ESSES habilidades de baixo
do aprendiz restringe-se AUTORES nivel necessarias a
a virar a pagina de um aprendizagem das
livro eletronico ou habilidades de alto
realizar exercicios, nivel. Por estarem num
cujos resultados podem meio eletronico, as
ser avaliados pelo atividades destes
proprio computador. As softwares podem se
atividades exigem tornar mais atraentes
apenas fazer, aos alunos, mesmo se
memorizar informacao, estas forem somente
ndo importando a reprodugdes de
compreensdo. Cabe ao atividades corriqueiras
professor interagir com de sala de aula.
o aluno e criar situagoes Caracterizam-se, mais
para que este manipule comumente, por uma
as informacdes série de exercicios
recebidas, de modo que dentro de uma légica
possam ser linear em relagdo aos
transformadas em conteudos
conhecimento a serem
aplicados corretamente
na resolugdo de
problemas
significativos para ele.
Hipertexto / Hipertexto significa o ESSA CATEGORIA | Esses softwares
Hipermidia / relacionamento de NAO APARECE apresentam um
Tutores determinadas DIFERENCIADA conteudo especifico
Inteligentes informagdes de tal PARA ESSES dentro de uma estrutura
modo que a recuperagao AUTORES mais aberta, ndo linear,

destas ndo obedeca
sempre & mesma
seqiiéncia. Ao contrario
do texto tradicional, o
hipertexto oferece
diversas possibilidades
para recuperar um
mesmo conjunto de
informagdes. A nogdo
de hipertexto, portanto,
esta associada a uma
maneira de apresentar e
recuperar informagdes
de forma ndo linear, de
acordo com um modelo
de redes, compostas de
noés interconectados por
ligagdes (Links).

como os hipertextos, ou
0s sistemas
especialistas. Podem
tomar a forma dos
simuladores, no qual o
enfoque da
aprendizagem centra-se
na descoberta ou na
explicacdo, cabendo ao
aluno optar pela
estratégia de uso, ou o
enfoque na descoberta,
ou seja opta-se pelo
problema
primeiramente e depois
pelo conteudo, ou o
enfoque na explicagao,
ou seja, primeiro o
contetido e depois os
problemas.
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Simulag¢ao /
Simuladores

A simulagao é,
precisamente, uma
representacao simbolica
ou um modelo virtual
de algum objeto,
sistema, ambiente ou
fenémeno real. A
simulacdo é uma
imitagdo da realidade.
A maioria dos
fendmenos pode ser
representado por meio
de algum tipo de
modelo virtual ou
simulag¢do. Assim, a
compreensdo de varios
aspectos da astronomia,
da quimica, da fisica, da
biologia, da geografia
etc., pode ser bastante
ampliada e enriquecida
através do uso de
modelos virtuais.

Baseia-se na idéia da
uma experiéncia que
possa ser desenvolvida
por uma simulagdo com
ajuda do computador.
Nesse caso, o aluno, de
forma mais interativa,
poderd intervir na
experiéncia, alternando
pardmetros e forma,
repetindo quantas vezes
quiser as atividades e
interrompendo a
experiéncia em
qualquer ponto para
fazer avaliagOes e
comprovar calculos.

Os simuladores
trabalham basicamente
em torno da nocao de
modelo e de processo.
Os contetudos
abordados com o uso de
simuladores sdo mais
divertidos, mais seguros
—no caso de situagdes
em que o real
significasse risco fisico;
sdo facilitadores de
retengdo e de
transferéncia das
habilidades apreendidas
para outras situagdes,
em comparagao com os
livros.

Jogo Educativo/
Jogos Educativos/
Jogos
Educacionais

Esse tipo de programa
revela varios pontos em
comum com as
simulagdes e apresenta
grande potencial para
auxiliar na
aprendizagem. Tal
programa, ainda pouco
utilizado pelos
professores, explora o
lado ludico do ser
humano. O jogo
educativo, por
computador, € uma
atividade de
aprendizagem
inovadora em que tanto
as caracteristicas do
ensino auxiliado por
computador como as
estratégias de jogo estdo
integradas para se
atingir um objetivo
educacional especifico.

Tem como objetivo
possibilitar
entretenimento para o
usuario, podendo
ademais vir a
influenciar o seu
desenvolvimento
socioafetivo e
cognitivo. Podem
apresentar situagdes que
contenham simulac¢des,
tutoriais ou sistemas
inteligentes, mas o que
evidencia esse tipo de
software € seu carater
de divertimento, de
prazer. (...). A esséncia
do jogo educacional ¢ a
aprendizagem com
prazer e a criatividade
com diversao.

Dentro dessa categoria,
encontram-se mais
facilmente os
Adventures. A principal
caracteristica dos jogos
¢ a exploragdo do
sentido ludico dos
individuos, de suas
fantasias. Para a
solucdo dos problemas
propostos pelo jogo,
normalmente exige-se
dos alunos a aplicacdo
de regras logicas. Alem
disso, encontram-se
num ambiente onde
aprendem fatos, fazem
inferéncias e testam
hipoteses que propiciam
a antecipagdo dos
resultados, bem como o
planejamento de
estratégias de solucdo.

Fonte: Adaptacdo do Autor (2005)
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A partir desses elementos que permitem conceituar € categorizar os
Softwares Educacionais, serdo examinados a seguir alguns dos resultados obtidos
no trabalho de campo realizado em escolas municipais de quinta a oitava série,
no municipio de Curitiba. Esse trabalho de campo, como ja indicado, teve a
finalidade de identificar elementos relacionados a existéncia do trabalho com
computadores, particularmente com Softwares Educacionais, pelos professores
de Historia em um projeto de implantacdo das Novas Tecnologias j4 com uma
certa estruturacao e, finalmente, localizar os softwares em uso para desenvolver
uma andlise didatica desse suporte didatico, a partir das conceituagdes e

categorizagdes apresentadas.

2.2 ESCOLAS MUNICIPAIS E SOFTWARES EDUCACIONAIS: OS OBJETIVOS
DA INVESTIGACAO

As politicas publicas que visam a inclusdo das tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem, adequando dessa forma a escola as demandas da
sociedade, merecem andlises mais profundas quando apontam possibilidades de
renovagdo do modelo tradicional de ensino, para enfrentar problemas como os

que foram apontados por SCHMIDT (1998):

Um grande conjunto de varidveis pode ser responsabilizado pelo relativo insucesso da
renovacdo do ensino de Historia, destacando-se, principalmente, o descaso a que vem
sendo submetida a educagdo brasileira por parte das autoridades governamentais. Na
verdade, podemos afirmar que o quadro-negro ainda persiste na educagdo brasileira,
muitas vezes como Unico recurso na formagdo do professor e no cotidiano da sala de
aula. (p. 55)

Analisar as propostas que vem sendo encaminhadas na tentativa de se
mudar esse quadro deve passar por uma reflexdo sobre o fato de que essa
inovacdo no processo educacional, visando sua melhoria, ndo deve se deter
somente na formacao professor ou na reestruturagdo tecnologica das escolas, mas
nos objetivos e finalidades educacionais, na utilizacdo dos recursos didaticos e

nas técnicas de ensino que garantam o seu alcance.
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Dessa forma, buscar solugdes e alternativas para que a inovagao
definitivamente se implante no processo educacional deve partir da
conscientizagdo de que ela ¢ necessaria e que se deve buscar a melhor maneira
possivel para que ela aconteca da forma mais adequada a realidade de cada
escola.

Na direcao dessas questoes, definiu-se a necessidade de aproximagao com
as escolas publicas municipais de Curitiba, abrangidas pelo Projeto Digitando o
Futuro e que atendem alunos de quinta a oitava série, etapa da escolarizagdo em
que a disciplina de Historia ¢ ministrada por professores especialistas.

Por meio de coleta de informagdes em formulario proprio (ver ANEXO
1), buscou-se verificar a presenca de softwares especificos para o ensino de
Histéria e, localizados estes recursos, desenvolver uma analise didatica do
material disponivel na maioria das escolas.

Assim, de acordo com as informagdes obtidas por meio de conversas
informais com professores, coordenadores pedagdgicos ou coordenadores
administrativos e diretores das escolas visitadas no trabalho de campo, observou-
se que a experiéncia de uso de computadores na pratica escolar comeca a
construir aos poucos, bases para a incorporacdo desses suportes didaticos no
processo educacional, demonstrando que o uso desse recurso no cotidiano pode

formalizar atitudes mais positivas frente as Novas Tecnologias .

2.3 — O TRABALHO DE CAMPO: DESCRICAO DA TRAJETORIA

Feitos os primeiros estudos e levantamentos bibliograficos sobre os
Softwares Educacionais e o ensino de Historia, verificou-se a presenga bastante
reduzida de trabalhos de investigacdo sobre essa tematica. Assim, optou-se por
uma pesquisa que pudesse, em uma primeira etapa, identificar a disponibilidade e
a presenca desse suporte didatico no trabalho de ensino de Historia na Rede
Municipal de Curitiba, que ja conta ha alguns anos com projetos relacionados a

informatica na escola.
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O inicio do trabalho de campo consistiu na aplicagdo de um instrumento,
de respostas fechadas, para o levantamento preliminar de informagdes (ver
ANEXO 1). Também foram coletadas algumas informagdes durante as
entrevistas com diretores, professores e coordenadores pedagogico-
administrativos, que ajudaram a compor o quadro descritivo da situacdo das
escolas.

Tais informagdes, como se indicara durante este capitulo, referem-se a
elementos relacionados as formas como as escolas vém tratando a questdo da
informatica e as formas como resolvem seus problemas de uso dos laboratérios,
bem como diz respeito a localizagdo dos Softwares Educacionais de Historia que
estao disponiveis, hoje, nessas escolas.

Faz-se necessaria uma localizagdo sobre a implantagdo das Novas
Tecnologias no campo empirico de pesquisa - Rede Municipal de Ensino da
Cidade de Curitiba — PR-, bem como a delimitagdo do campo, uma breve
descricdo das escolas envolvidas e do processo de selecio dos Softwares
Educacionais em cada escola.

A primeira preocupacao da pesquisa empirica foi a delimitacdo do campo,
para que essa delimitacdo pudesse validar a proposta, mas também para que
possibilitasse produzir dados suficientes para respaldar a andlise do objeto de
estudo. HEBERT, GOYETTE E BOUTIN (1990) destacam que diversos autores
enfatizam a necessidade dessa delimitacdo na medida em que “prestam uma
atencao especial ao problema de uma defini¢do, ndo tanto no plano formal como
no operacional, das normas a partir das quais um juizo pode ser aplicado ao valor
dos conhecimentos obtidos através de uma investigacdo cujos postulados e
procedimentos se inserem no ambito da investiga¢ao qualitativa.” (p. 63).

Em uma segunda etapa, a preocupagdo foi construir um modelo de
instrumento para a obtencdo das informagdes que se queria coletar e chegar ao
objetivo central do trabalho. Essa preocupacdo tem como idéia norteadora o que
ERICKSON, citado em HEBERT, GOYETTE E BOUTIN (1990), indica como

um dos “problemas ou obstaculos, que podem surgir na construcao da relagao
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interativa entre dados colhidos e objetivos da investigacao” (p.72) que seria um
“niimero insuficiente de provas” e que poderia nao dar crédito a pesquisa.

Dessa forma, a delimitacdo do campo empirico recaiu sobre as Escolas da
Rede Municipal de Ensino de Curitiba que atualmente conta com 161 escolas,
sendo que apenas 11 delas possuem ensino de 5 a 8* série, nivel regular, no qual
a disciplina de Historia ¢ ministrada sob a responsabilidade de professores
especialistas, licenciados no campo especifico. Entendem-se também que os
Softwares Educacionais para estas séries em geral ja possuem uma estrutura mais
articulada. O quadro comparativo apresentado a seguir indica alguns dados que

caracterizam o campo empirico:

QUADRO 9 - A REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE CURITIBA (PR)

EM NUMEROS

QUADRO GERAL QUANT.

Total de Escolas da Rede Municipal de Ensino (RME)* 161

Total de Escolas da RME com Turmas de 5° a 8" séries 11| 6,8% DO TOTAL

CATEGORIZACAO QUANT.

Ensino Regular de 5% a 8* Série — Regime Municipal 3

Ensino Supletivo de 5% a 8 Série — Regime Municipal 1

Ensino Regular e Supletivo de 5* a 8" Série — Regime Municipal 3

Ensino Regular e Supletivo de 5 a 8* Série — Regime Misto (Municipal/Estadual) 4
TOTAL 11

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

Dessa maneira, delimitando-se o campo da pesquisa, partiu-se para uma
primeira visita para inicio do levantamento de informagdes. Esse levantamento
permitiu colher a opinido dos professores, diretores e coordenadores pedagogico-
administrativos envolvidos no processo de selecao de Softwares Educacionais de

Historia. Como estratégia de trabalho de campo utilizou-se a técnica de pesquisa

* Fonte: Site da Secretaria Municipal de Educacio (http://www.curitiba.pr.gov.br/Servico.aspx?sve=131)
— Acessado em 29/10/2004
> Fonte: Secretaria Municipal de Educagio: Divisdo de Ensino Fundamental — Fone (41) 3350-8484
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do tipo inquérito, categorizada por DE BRUYNE (1975) citado em HEBERT,
GOYETTE E BOUTIN (1990) como sendo aquele realizado “por meio de
entrevistas (inquérito oral) ou por meio de um questiondrio (inquérito escrito)”.
(p. 25).

O formulario inicial de Levantamento Preliminar (ver ANEXO 1) escrito e
apresentado aos responsaveis designados pelas escolas para atender o
pesquisador, possui perguntas fechadas, sem espago para consideragdes dos
participantes. Esse levantamento caracterizou-se pela interrogagdo direta das
pessoas que tiverem acdo decisiva na selecao dos Softwares Educacionais das
escolas incluidas na pesquisa, solicitando informacdes de como a agdo dos
envolvidos influenciou nessa escolha para posteriormente, mediante andlise
quantitativa, levantar explicacdes correspondentes as informacgdes coletadas.

Segundo afirmam HEBERT, GOYETTE E BOUTIN (1990) “a
determinacdo dos dados de uma investigacao, seja ela quantitativa ou qualitativa,
passa por uma fase de codificacio que ira permitir a sistematizacdo dos
resultados e o seu tratamento ulterior”. (p. 70). Dessa maneira, em uma primeira
analise das informacgdes coletadas, buscou-se esclarecimentos quantitativos com
respeito a alguns elementos:

01) A quantidade de alunos atendidos pela escola.

02) O ntmero de professores da escola.

03) O ntimero dos professores da disciplina de Historia.

04)A quantidade de laboratorios e computadores adquiridos durante a
implantacdao do programa.

05) A lista de Softwares Educacionais adquiridos pela escola.

06) O grupo que implantou o laboratério de informatica na escola.

07)O grau de utilizagdo dos Softwares Educacionais de histéria pelos

professores da area.
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A andlise e apresentagdo dessas informagdes foram organizadas para,
segundo HEBERT, GOYETTE E BOUTIN (1990) permitir um “olhar para os
dados sob um novo prisma conceptual e atribuir-lhes um sentido dentro de um
processo de modelizacdo e de interpretacdo a que chamamos habitualmente de
analise qualitativa.” (p. 117).

E importante fazer uma breve descri¢io do Programa “Digitando o
Futuro” da Prefeitura Municipal de Curitiba. A implantagdo deste projeto, do
ponto de vista da administragdo municipal, constante na apresentacdo do referido
programa (ver ANEXO 2), seguiu um padrdao descentralizado com relagdo aos
programas governamentais em relacdo a informatizacdo das escolas da rede
municipal de ensino.

Segundo GIENSEN (2002), num trabalho que analisa mais profundamente
o programa da Secretaria Municipal de Ensino de Curitiba, um de seus grandes
objetivos seria o de “possibilitar o acesso a Novas Tecnologias no processo de
ensino ¢ aprendizagem a todos os alunos da rede de escolas publicas desse
municipio” (p. 38).

De acordo com o que ¢ apresentado no site da Secretaria Municipal de

Educacgao da Cidade de Curitiba sobre o Projeto:

A introducdo da informatica na Educacdo Publica sempre seguiu modelos
centralizadores, nos niveis federal, estadual e municipal. Nesses modelos, a aquisi¢cao
de equipamentos e softwares ¢ feita pela administragcdo central, que os distribui pelas
escolas. Também a capacitagdo dos professores para o trabalho com os computadores é
feita de forma centralizada, desde a concepgdo do modelo pedagégico a ser adotado até
a instalagdo de centros ou nucleos de capacitagdo, que t€m como meta a formagdo de
“multiplicadores”. Cabe aos multiplicadores o repasse desses conhecimentos aos
colegas de suas escolas. O estudo de casos que utilizam este modelo revelou que
existem problemas relacionados com a aquisi¢do centralizada de equipamentos e
softwares e a gestdo centralizada de um projeto dessa natureza®.

E importante destacar que politicas de informatizagdo das escolas, como
essa definida pela rede municipal de ensino de Curitiba, devem ser entendidas
como uma agdo necessaria para tornar possivel a aplicagdo das Novas

Tecnologias no ensino publico, uma vez que na rede particular de ensino a

% Site da Secretaria Municipal de Educacio de Curitiba (www.aprendercuritiba.org.br). Acessado em
25/04/2005.



73

informatizacdo vem sendo feita ha algum tempo e, segundo BRITO e
PURIFICACAO (2003), estabelecendo diferengas acentuadas entre os diversos
sistemas escolares:
Escolas particulares ja ostentam um grau significativo de informatizagdo; muitas vezes
escolhem um modelo pratico e rapido para a montagem destes laboratorios: feito o
investimento em equipamento, contrata-se uma assessoria especializada para cuidar do
laboratdrio e ndo se pensa mais nisso. As escolas publicas estdo se informatizando
devagar, as que ja t€ém laboratdrio, o conseguiram por meio de doagdes de empresas,

parcerias com outros segmentos da sociedade e, principalmente, arrecadagdes feitas
pelas Associacdes de Pais e Mestres (APM's) e programa PROINFO. (p.48)

No entanto, a andlise de projetos e programas publicos e privados de
informatizagdo nas escolas deve levantar em conta alguns elementos apontados por
BRITO e PURIFICACAO (2003). As autoras chamam a aten¢do para um aspecto
fundamental, afirmando que “a atual formula de colocar computadores nas
escolas ndo tem conseguido integrar de modo satisfatorio a informadtica as
praticas de ensino, nem se tem avan¢ado em novas metodologias.” (p.49)

As autoras se referem, neste caso, tanto a rede particular quanto a rede
publica. Portanto, ¢ preciso que se compreenda como esses processos veém
ocorrendo e, na medida de sua presenca nas escolas, ¢ importante analisar como a
tecnologia e seus recursos estdo ou ndo sendo articulados as praticas de ensino
dessas escolas. Trata-se, nessa direcdo, de localizar esses projetos no contexto
das escolas, verificando a disponibilidade de equipamentos com relagdo ao
numero de alunos atendidos, bem como as efetivas possibilidades de que, no
espago de cada escola, a informatizacao encontre condigdes efetivas para que se
transforme em elemento da cultura da escola.

Neste ponto, analisando o campo de pesquisa selecionado, constata-se que
nas 11 escolas visitadas (6,8% do total das escolas da rede municipal de ensino),
tem-se um universo de aproximadamente 13.150 alunos, 791 professores e 50
professores que ministram a disciplina de Historia (itens 1, 2 e 3 do levantamento

preliminar — ver ANEXO 1).
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TABELA 1 - NUMERO DE ALUNOS, PROFESSORES E PROFESSORES
DE HISTORIA DAS ESCOLAS PESQUISADAS NA REDE

MUNICIPAL DE ENSINO DA CIDADE DE CURITIBA

(PR)
Percentual
Escola Alunos Professores PROFESSORES DE TG
HISTORIA ao total de
Professores’
01 900 50 06 12%
02 2.000 100 06 6%
03 1.000 76 03 3,9%
04 990 48 05 10,4%
05 1.300 70 04 5,7%
06 1.000 64 03 4,6%
07 800 56 05 8,9%
08 2.200 157 08 5,09%
09 900 60 04 6,6%
10 1.000 50 03 6%
11 1.060 50 03 6%
TOTAIS 13.060 791 50 6,3%

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

Entre o conjunto total de 791 professores que atuam nas escolas do campo

de pesquisa, vale ressaltar o tamanho do corpo docente da disciplina de Historia

que mesmo representando menos de dez por cento (6,3%) do quadro geral,

destaca a participagdo desse corpo dentro do universo pesquisado.
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FIGURA 1 - PERCENTUAL DE PROFESSORES DE HISTORIA NO
CAMPO DE PESQUISA

Professores de Historia

6,3%

93,7%

O Historia m Outras Disciplinas

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

A presencga do professor da disciplina de Historia dentro da escola serve
como parametro para analisar sua participagdo dentro do contexto do corpo
docente e as decisdes que este toma frente ao uso das Novas Tecnologias dentro
do sistema educativo, principalmente na importancia da escolha de Softwares
Educacionais de Histdria dentro da escola.

Com relagdo a presenga da informatizagdo nas escolas (itens 04 ¢ 05 do
Levantamento Preliminar), pode-se constatar a existéncia de 16 laboratdrios de
informatica nas 11 escolas, com um total de 288 computadores alocados nesses
espagos. Observou-se que cinco escolas possuem dois laboratérios enquanto
outras seis possuem apenas um laboratorio. Essa diferenca identificada foi
explicada em funcdo da quantidade de alunos que a escola possui: em escolas
maiores, a verba destinada para montagem dos laboratdrios foi maior.

Apesar de ndo se ter levantado, nesta pesquisa, os valores destinados pela
Prefeitura Municipal a cada uma das escolas pesquisadas, ¢ importante destacar
que as diferencas em relagdo a0 maior ou menor nimero de equipamentos foram

explicadas pelos diretores a partir do quantitativo de alunos atendidos pela

7 Professores da disciplina de Historia em relagdo ao quantitativo do corpo docente da escola.
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unidade e de seus professores. Os dados da tabela a seguir permitiriam afirmar a
existéncia de outros critérios, além do quantitativo, se forem comparadas as
escolas 3 e 6 , por exemplo, que t€m o mesmo numero de alunos e niumero de
laboratdrios diferentes, critérios esses nao explicitados pelos entrevistados no

momento da pesquisa.

TABELA 2 - DADOS QUANTITATIVOS DA IMPLANTACAO DOS
LABORATORIOS DE INFORMATICA NO CAMPO DE

PESQUISA
Escola Alunos | Laboratorios | Computadores

01 900 02 40
02 2.000 02 36
03 1.000 02 29
04 990 02 36
05 1.300 01 18
06 1.000 01 18
07 800 01 20
08 2.200 02 37
09 900 01 18
10 1.000 01 18
11 1.060 01 18

TOTAIS | 13.060 16 288

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

A média de computadores em laboratdrios variou entre 18 e 20 maquinas,
sendo que o nimero de alunos por sala de aula ¢ de 35/36 alunos, de acordo com
o informado pelos diretores ou coordenadores pedagdgicos que responderam aos
questionarios. Dessa forma, tem-se uma meédia dois alunos utilizando cada
maquina por periodo de aula.

Com relagdo aos Softwares Educacionais disponiveis na escola (item 05
do Levantamento Preliminar), questdo primordial para a pesquisa, foi possivel
identificar que duas escolas, dentro do campo, ndo possuem nenhum tipo de

Software Educacional (nem para a disciplina de Historia nem para as demais
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disciplinas), tendo em vista que a verba destinada para informatizacdo ndo
possuia critérios especificos para a alocagdo do recurso e a escola ndo incluiu em

suas opgoes a aquisi¢do de softwares.

TABELA 3 — PRESENCA DE SOFTWARES EDUCACIONAIS NO

CAMPO DE PESQUISA
A escola possui Softwares
Escola Educacionais?
SIM NAO
01 X
02 X
03 X
04 X
05 X
06 X
07 X
08 X
09 X
10 X
11 X

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

Cada uma das escolas visitadas durante a pesquisa afirma que administrou
sua verba de acordo com a prioridade de acdes definidas pelas reunides entre a
dire¢do da escola, as associagdes de pais e contando também com a participagdo
do corpo docente.

Essa destinacdo da verba variou entre a compra de equipamentos,
mobilidrio, treinamento para professores, adequagdo de espago fisico para os
laboratorios (rede elétrica, piso, etc) e compra de softwares e outros periféricos
(cameras digitais, impressoras, webcams, microfones).

Assim, comparativamente, pode-se apontar a presenca de Softwares

Educacionais no conjunto das escolas pesquisadas por meio do grafico a seguir:
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FIGURA 2 - PERCENTUAL DE SOFTWARES EDUCACIONAIS NO
CAMPO DE PESQUISA

Softwares Educacionais

18,18%

81,82%

m Possui S.E. O Nao Possui S.E.

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

Portanto, tem-se que, dentro do universo pesquisado, 18,18% das escolas
decidiram pela ndo aquisicdo de Softwares Educacionais, j& que o Projeto
implantado pela Prefeitura deixava a decisdo da forma de aplica¢cdo dos recursos
destinados a informatiza¢ao nas maos da escola.

Das nove escolas que disseram possuir Softwares Educacionais, buscou-se
localizar em um dos itens da pesquisa (item 9 do Levantamento Preliminar) a
presenca de softwares especificos para a disciplina de Histéria. Quando se
obteve resposta positiva para este item, foi solicitado o acesso a lista de
Softwares Educacionais existentes ou uma visita ao laboratério de informatica da
escola para coleta de nomes desses Softwares Educacionais especificos da
disciplina de Historia, o que foi prontamente atendido pelos participantes da
pesquisa.

Dessa maneira, apurou-se uma relacdo dos Softwares Educacionais de

Historia presentes nas escolas do campo de pesquisa, apresentada a seguir:
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TABELA 4 — LISTA DE SOFTWARES EDUCACIONAIS POR ESCOLA
DENTRO DO CAMPO DE PESQUISA

Softwares Educacionais de Historia

Fabricante/Distribuidor

Escola

01 Atlas de Historia Geral - Atica Multimidia
II Guerra Mundial - Jornal “O Estado de Minas”
Histéria do Mundo — Aventura Visual |- Globo Multimidia
Historia do Brasil - ATR Multimidia

02 Enciclopédia da Cidade de Curitiba - IPPUC (Pref. Munic. de Curitiba)
Histéria do Mundo — Aventura Visual |- Globo Multimidia

03 ESTA ESCOLA NAO POSSUI Softwares Educacionais

04 Almanaque Abril — Brasil e Mundo - Editora Abril
Histéria do Mundo — Aventura Visual |- Globo Multimidia
Enciclopédia da Cidade de Curitiba - IPPUC (Pref. Munic. de Curitiba)
Enciclopédia Encarta - Microsoft

05 Projeto INTERagao0 — Vol. Historia - Trends Informatica

06 A grande aventura dos Bandeirantes - Expoente Informatica

07 ESTA ESCOLA NAO POSSUI Softwares Educacionais

08 Almanaque Abril — Brasil e Mundo - Editora Abril
Histéria do Mundo — Aventura Visual |- Globo Multimidia

09 Projeto INTERag80 — Vol. Historia - Trends Informatica

10 Histéria do Mundo — Aventura Visual |- Globo Multimidia
Enciclopédia da Cidade de Curitiba - IPPUC (Pref. Munic. de Curitiba)
Imagens do Brasil Colonia - Sem informagdo no CD-ROM
500 Anos de Pintura - CDIC Informatica

11 A grande aventura dos Bandeirantes - Expoente Informatica

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005
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Como demonstra a tabela 4, tem-se a repeticdo de um mesmo Software
Educacional de Historia em 05 das escolas visitadas (Escolas 01, 02, 04, 08 e
10). Lembrando que cada escola adquiriu esses Softwares Educacionais de
formas diferenciadas, o fato de se ter mais 55,6% das escolas com a incidéncia de
um mesmo Software Educacional indica que alguma caracteristica peculiar este
suporte apresentou durante a escolha dos Softwares Educacionais especificos
para o ensino de Histéria que foram adquiridos.

Ressalta-se que essas formas diferenciadas de selecio vao desde a
participagdo e envolvimento de toda a escola no processo de aquisicdo dos
softwares — em que além do corpo docente, pais e servidores também puderam
opinar na forma de alocacdo dos recursos destinados pela Secretaria Municipal
de Educacdo na aquisi¢do dos equipamentos de informatica, incluindo a compra
ou ndo de Softwares Educacionais — até escolas em que o Diretor acabou tendo a
tarefa de selecionar sozinho os suportes a serem adquiridos, ja que o periodo era
de recesso escolar.

Com relagdo a aquisi¢do especifica de Softwares Educacionais para a area
de Historia, o que se constatou durante a pesquisa de campo ¢ que em algumas
escolas, uma comissao formada pelos professores da area, juntamente com uma
comissdo da direcdo ou coordenagdo pedagogica foi responsavel pela selegdao do
material de acordo com uma listagem de softwares para cada area que foi
disponibilizada pela empresa responsavel pela implantagdo do laboratorio de
informadtica no local.

Ja em outras escolas, a defini¢ao foi feita pela discussdo entre a Diregao,
na figura do diretor, e a empresa contratada, ja4 que, como dito anteriormente,
durante a fase de aquisicdo do material com os recursos liberados, o corpo
docente e administrativo da escola encontrava-se em recesso, limitando assim a

participagdo de outras instancias nesse processo de selecao.
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FIGURA 3 - PERCENTUAL DE PRESENCA DE UM MESMO
SOFTWARE EDUCACIONAL NAS ESCOLAS DO
CAMPO DE PESQUISA

S.E. Historia do Mundo (Globo Multimidia)

44,4%
55,6%

O SE Histoéria do Mundo m Outros SE

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

Com relacao a implantagao dos laboratorios na escola, deve-se ressaltar
que esta questdo nao estava prevista no Levantamento Preliminar, mas todas as
escolas do campo de pesquisa em algum momento fizeram referéncia ao grupo
responsavel pela implantacdo, o que demonstra que essa informagdo tém
importancia para o sujeitos que contribuiram com a pesquisa. Verificando as
fases de implantacdo do Projeto Digitando o Futuro (ver ANEXO 2), tem-se uma
explicagcdo sobre os procedimentos no desenvolvimento do projeto, que podem

contribuir para entender as informagdes recolhidas:

Na segunda fase, cada escola elaborou sua proposta de integracao, escolhendo entre as
empresas dos laboratorios piloto a melhor solugdo para as suas necessidades. As
propostas foram avaliadas e aprovadas e a Prefeitura repassou recursos financeiros para
que as escolas viabilizassem a implantacdo dos laboratdérios conforme a proposta
apresentada e as solucdes testadas no Projeto Piloto.

Esta forma de implanta¢do descentralizada permitiu que o projeto fosse desenvolvido
segundo um enfoque educacional ndo restrito a informatica, com projetos diferenciados
e adequados a realidade local. Multiplos fornecedores puderam ser contratados
atendendo as diversidades da Rede Municipal, favorecendo o envolvimento da
comunidade e dos profissionais da escola, reduzindo o custo do projeto a menos de um
ter¢o da estimativa inicial, o que permitird a Prefeitura realiza-lo em todas as escolas e
Centros de Atendimento Especializado - CMAE’s - incluindo no projeto além de
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equipamentos, mobiliario, capacitagdo para todos os professores, manutencdo de
equipamentos, softwares educativos e programas diversos.®

Como a escola participou da selecdo do grupo que veio a implantar o
projeto dentro de sua unidade, sabendo de antemao o que cada um desses grupos
oferecia, isso foi entendido por parte daqueles que participaram do processo e
que responderam ao levantamento preliminar como uma verdadeira
democratizacdo do processo de implantacdo das Novas Tecnologias nas escolas
da rede municipal de ensino.

Das informacdes coletadas e de acordo com os termos do Projeto
Digitando o Futuro, verificou-se que 05 grupos (A, B, C, D e E) destacaram-se
na implantag¢do dos laboratérios nessas 11 escolas. O processo de selecao desses
grupos se deu, segundo o entendimento das pessoas entrevistadas, de forma
autonoma dentro de cada escola, geralmente com a participacdo da Direcao, e

Associagao de Pais e Professores.

TABELA 5 - GRUPOS RESPONSAVEIS PELA IMPLANTACAO DOS
LABORATORISO DE INFORMATICA NO CAMPO DE

PESQUISA
Grupo Escolas Quantidade Percentual
A Escola 01 01 9,1%
B Escolas 02, 04, 05 45,4%
07,08 ¢ 10
C Escola 03 01 9,1%
D Escolas 06 ¢ 11 02 18,2%
E Escolas 05 € 09 02 18,2%
- 11 100%
TOTAL

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005

% Site da Secretaria Municipal de Educagio de Curitiba (www.aprendercuritiba.org.br). Acessado em
25/04/2005.
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Encontra-se, aqui, uma concentragdo significativa nos servicos e produtos
oferecidos pela empresa B (05 escolas ou 45,4% do universo pesquisado), que
apresentou, segundo os entrevistados, melhores condigoes de alcance as
expectativas da escola com relagdo a qualidade de maquinério, mobiliario e
capacitacao dos professores aliada a um custo menor do que as outras empresas.
Essa diferenga de custo/beneficio possibilitou a escola ainda equipar os
laboratorios com outros tipos de tecnologias como microfones, webcams,
impressoras.

A analise das informagdes coletadas no item 10 do Levantamento
Preliminar, que se refere a utilizacdo de Softwares Educacionais de Historia,
demonstrou que a utilizagdo dos Softwares Educacionais especificos da
disciplina de Historia por parte de seus professores, dentro dos laboratdrios de
informatica das 09 escolas que possuem Softwares Educacionais especificos,
variou entre a NAO UTILIZACAO (06 escolas) e a POUCA UTILIZACAO (03

escolas).

TABELA 6 — UTILIZACAO DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS DE
HISTORIA NA PRATICA COTIDIANA DO CAMPO DE

PESQUISA
Uso dos Softwares Escolas Quantidade Percentual
Educacionais de Historia
UTILIZAM MUITO - 00 0%
Escolas 01, 08
UTILIZAM POUCO 03 33,3%
e 10
Escolas 02,
NAO UTILIZAM 04, 05, 06, 09 06 66,7%
ell
TOTAL - 11 100%

Fonte: pesquisa do autor, 2004/2005
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Os motivos que foram relacionados pelos participantes da pesquisa para
explicar a baixa utilizagdo dos softwares disponiveis dizem respeito desde as
dificuldades em se colocar em rede os Softwares Educacionais para uso com os
alunos de um grupo, simultaneamente, at¢ a maior facilidade de utilizacao da
Internet para a realizacdo de pesquisas, ao invés de efetuar buscas nos Softwares

Educacionais.

Nesta direcao, ¢ preciso retomar aqui a conceituacao e a classificagao dos
softwares e tentar entender como o professor estd vendo os Softwares

Educacionais enquanto suporte didatico dentro da sua pratica cotidiana.

O que se constatou ¢ que o Software Educacional tem sido visto mais
como uma fonte de pesquisa do que como um recurso especifico para o processo
de ensino e aprendizagem no momento da aula. Nessa perspectiva, e
recuperando a classificacao ja apresentada, pode-se afirmar que a utilizagdo que o
professor faz do Software Educacional tem mais caracteristicas de suporte na
linha tutorial, utilizando-se de modelos de busca de forma enciclopédica das

informagdes num formato digital.

Talvez seja esse um dos fatores primordiais para que os Softwares
Educacionais estejam sendo deixados de lado nas praticas diarias do professor de
Histdria, optando por deixar para o aluno, em fase posterior, aprofundar o tema

apresentado, pesquisando dentro do proprio CD-ROM.

Outros fatores que contribuem para essa nao utilizacdo dos Softwares
Educacionais seriam ligados diretamente a questdes de estrutura dos laboratoérios,
da rede interna e da propria quantidade de softwares disponiveis para utilizagdo
em sala. Em algumas escolas do campo de pesquisa, o numero de CD’s
disponiveis era equivalente ao numero de maquinas dos laboratorios. J4 em
outras, esse numero era restrito e insuficiente, sendo em alguns escolas, um tnico
CD-ROM estava disponivel para mais de 15 maquinas. Partindo do pressuposto
que alguns programas exigem o CD no gabinete da maquina para poderem
funcionar, ou um servidor em rede para colocar este programa disponivel para as

maquinas locais daquela rede, uma escola que possui apenas um exemplar de um
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determinado Software Educacional e nao possui um servidor potente, fica com o

material inutilizado por falta de uma estrutura minima.

A implanta¢do da Internet nas escolas da rede municipal de ensino pode
também ter contribuido ainda mais para relegar os Softwares Educacionais ao
esquecimento, ja que a rede propiciou o acesso de professores e alunos aos sites’
desenvolvidos para a area de ensino especificos, como no caso da Historia,
eliminando uma série de dificuldades com relacdo a estrutura fisica dos

laboratérios e nimero de softwares disponiveis.

Obviamente, estas ndo sdo as Unicas andlises possiveis para a nao
utilizacdo dos Softwares Educacionais na sala de aula. Outras questdes como a
propria preparagao e percep¢ao do professor quanto a forma de utilizagdo desse
suporte didatico influem muito na maneira como ele pode ser incorporado ao

processo de ensino e aprendizagem.

Desta maneira, em alguns momentos, a aceitagdo dos Softwares
Educacionais dentro da pratica didatica cotidiana pode estar vinculada a forma
como o professor compreende as fungdes que esse suporte didatico pode ter nas
suas aulas. Por outro lado, essa limitagdo também precisa ser compreendida a

partir do que aponta LUCENA, citada em GIESEN (2002):

(...) j& é reconhecido que mudangas s6 ocorrerdo quando o professor estiver disposto e
preparado para formar uma mentalidade nova e compativel, acreditando que € preciso
tomar consciéncia e se posicionar dentro do inexoravel e irresistivel processo de
informatizacdo da sociedade. (p. 24).

E preciso trazer o professor para “descobrir” uma nova pratica escolar
com o auxilio do computador como ele o faz hoje em dia com o livro didatico.
Apesar de todas as criticas e as restri¢des feitas a este suporte tradicionalmente
incluido nas aulas, os professores tém aprendido a usa-lo de diferentes formas,
como revelam alguns trabalhos classicos sobre o tema. FREITAG, COSTA e

MOTTA (1997), em seu trabalho sobre o livro didatico, afirmam que este pode

? Visite o site www.aprendercuritiba.gov.br
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ser usado tanto como modelo-padrado e critério de verdade para o ensino, como
um instrumento de trabalho no processo de organizagao da aula.

Ja SILVA (2002), ao examinar o uso do livro didatico em aulas de
Historia, chama a atencdo para o fato de que a possibilidade de tomar esse
suporte como um instrumento de trabalho depende da habilidade e da formacao
do professor:

Para isto, o professor teria que estar informado sobre os problemas que podem existir no

contetido do livro didatico, teria que ter uma formacao profissional que o capacitasse

para atuar com o livro. Nessa direcdo, o livro poderia ser utilizado como um material
ilustrativo para sublinhar um erro, destacar um conteudo ideolégico. (p. 45/46)

Mas, segundo a autora:

(...) como os modelos de formagdo de professores ndo tém garantido os instrumentos
minimos para o inicio da profissionalizagdo docente e, ainda, como as condigdes de
exercicio profissional dificultam extremamente as atividades de planejamento e
avaliacdo do ensino, muitos acabam utilizando o livro como um modelo a ser aplicado
em suas aulas”. (p. 46)

Estas andlises em relagdo ao uso do livro didatico permitem que se aponte,
aqui, um problema semelhante com relacdo ao uso de Softwares Educacionais
pelos professores de Histéria. A apropriacdo desse suporte e sua inclusdo nas
aulas de Histéria supde condi¢des objetivas para que isso se efetive, além
daquelas relacionadas a existéncia de laboratorios, computadores e estrutura
material para as aulas acontecerem.

Trata-se da condicdo fundamental, relacionada a possibilidade do
professor compreender a fungdao que esse suporte pode cumprir na aula que ele
organiza para levar os alunos a um determinado conhecimento historico.

Se os professores véem o Software Educacional apenas como “um lugar”
para encontrar informagdes, como o livro na biblioteca ou o site na Internet,
efetivamente sera mais facil acessar a informagdo nesses outros suportes mais

acessiveis hoje, como informaram os sujeitos que colaboraram na investigacao de

campo.
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Retomando a idéia de que ha Softwares Educacionais com diferentes
caracteristicas e fungdes, entende-se que hoje esse conhecimento ¢ relevante para
que os professores possam selecionar os que interessam ao seu trabalho, sabendo
em que medida podem ser fontes de conhecimento histérico para seus alunos, e
também como podem ser explorados didaticamente nas aulas de Historia.

Nessa dire¢do, pode-se lembrar a afirmagio de BRITO E PURIFICACAO
(2003) quanto ao fato de que “o uso de tecnologias na educacao pelo professor,
implica este conhecer as potencialidades em relagdo ao ensino-aprendizagem das
diferentes disciplinas do curriculo para promover a reflexdo critica da sociedade
atual.” (p. 36)

O uso das Novas Tecnologias deve, portanto, ser avaliado enquanto
recurso didatico que pode auxiliar as praticas de ensino, enfatizando-se que isso
deve ser pensado por toda a escola e ndo ficar somente a cargo do professor.

BRITO E PURIFICACAO (2003) afirmam que é necessario que:

(...) as escolas (sem grifo no original) busquem mudancas significativas nos projetos
pedagogicos, pensando na realidade da sociedade tecnolégica e que cidadao ela quer
ajudar a formar. Acreditamos que temos que usar o computador ndo somente como no
modelo aqui explicitado (laboratérios), mas incorpora-lo no dia a dia da sala de aula.
Introduzir a informatica na escola significa disponibilizar computadores para
professores e alunos, pois estes precisam ter acesso aos equipamentos durante o
periodo de aula, portanto, tranca-los em laboratdrios onde o acesso ¢ limitado, criar
uma tradi¢do de utilizacdo dos mesmos pelos professores ¢ alunos serd com certeza
bem mais demorado.(p. 53-54)

Assumida essa dimensdo coletiva da inser¢do dos computadores nas
escolas e apontados alguns elementos indicativos das dificuldades de se colocar
em andamento novas praticas de ensino de Historia a partir dos recursos
oferecidos pela informatica, pode-se encaminhar a discussdo da parte final desta
investigacdo. Dessa forma o capitulo seguinte apresenta alguns elementos para
subsidiar a andlise de softwares especificos para o ensino da Histdria, a partir da
literatura disponivel sobre o tema e, particularmente, a partir do exame de um
software que foi encontrado em cinco das escolas em que se realizou o trabalho

de campo.
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Pretende-se, nesta direcdo, apresentar contribui¢des para a delimitacao de
elementos para uma analise didatica de Softwares Educacionais para o ensino de
Historia, entendendo que essa ¢ uma necessidade posta pela presenca dos
computadores nas escolas; e que a busca e a identificacdo desses elementos
podera apontar indicadores que auxiliem os professores no momento da sele¢ao e

incorporacao desse suporte didatico para as aulas de Historia.
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3 - O ENSINO DE HISTORIA E OS SOFTWARES EDUCACIONAIS:
CONSTRUINDO POSSIBILIDADES DE ANALISE

Como indicado nos capitulos anteriores, o objetivo central da investiga¢ao
realizada foi a andlise e a discussdo de elementos relacionados aos suportes
didaticos e, em especial, aos Softwares Educacionais para o ensino de Histoéria,
com vistas a contribuir para a apresentacao de elementos de andlise didatica, na
perspectiva de fornecer subsidios para a selecao destes recursos pelos professores
dessa disciplina escolar.

Sabe-se que o numero de softwares desenvolvidos para fins educacionais
tem aumentado consideravelmente, o que ¢ um sinal de que da mesma forma que
a informatica vem ocupando um espaco cada vez maior na sociedade como um
todo, isso também vem ocorrendo quanto ao processo de ensino e aprendizagem;
esta constatacdo aponta para a possibilidade de transformacgdes nos métodos
didaticos, pela incorporagdo das tecnologias de informacao mais recentes, ao lado
de outras que, de uma forma ou outra, j4 se encontram no espago escolar.

Essas transformagdes tém trazido grandes questionamentos no campo
educacional, sendo fonte de interesse de pesquisadores pelas mudangas que estao
sendo apontadas como necessarias ou inevitdveis, tanto no que diz respeito as
acOes dos estudantes que muitas vezes ja tétm uma cultura de utilizagdo do
computador fora da escola, como no que e refere a pratica cotidiana dos
professores em sala de aula, onde a utilizacdo das Novas Tecnologias pode
alterar conteudos e formas das atividades didaticas propostas aos estudantes.

No campo da discussao didatica, essa questdo tem sido apontada por
muitos autores, uma vez que nao se trata de incluir apenas um novo suporte
didatico nas aulas, mas sim de repensar as proprias finalidades e caracteristicas
dos processos didaticos na escola. Como destaca GASPARIM (2003), “as Novas
Tecnologias sdo instrumentos de auto-aprendizagem e interaprendizagem. Seu
uso adequado requer que sejam escolhidas, planejadas e usadas de forma
integrada, atendendo aos objetivos previstos, de modo que a aprendizagem

significativa aconteca.” (p. 113)
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Muitos educadores tém manifestado suas duvidas sobre como utilizar
corretamente os suportes didaticos e os diversos recursos que as Novas
Tecnologias podem introduzir no processo educacional. BRITO e
PURIFICACAO (2003) chamam a atencdo para a complexidade dessa questdo ao
afirmar que “alguns educadores consideram que a simples utilizagdo desses
meios ¢ suficiente para garantir um ‘avango’ na educag@o. S6 o uso nado basta. Se
as Tecnologias Educacionais ndo forem bem utilizadas, garantirdo a novidade por
algum tempo, mas nao garantirdo que realmente acontega uma melhoria
significativa na educa¢do.” (p. 17)

Dessa maneira, ¢ necessario questionar sobre o tipo de mudanca que a
informatica, enquanto suporte didatico, pode promover na escola, e de que
maneira o seu uso pode modificar o ensino e a aprendizagem de uma dada area
do conhecimento, sendo efetivamente incorporado a pratica cotidiana do
professor em sala de aula como apoio as atividades desenvolvidas. Ainda BRITO
e PURIFICACAO (2003) destacam que “para que as tecnologias ndo se
constituam apenas numa novidade e ndo se prestem para disfarcar reais
problemas existentes, julgamos necessdrio que os professores reconhecam e
adaptem as Tecnologias Educacionais no ambiente educacional.” (p. 19)

E preciso, portanto, reafirmar que o modo de ensinar sera influenciado por
um determinado suporte diddtico enquanto ferramenta incorporada a pratica
cotidiana na sala de aula a partir dos valores e finalidades que o professor atribua
a ele em seu trabalho, e em decorréncia da forma como o professor articule tal
suporte ao conjunto de suas opcdes didatico-metodologicas.

A selecdo de um determinado Software Educacional devera ser feita,
entdo, a partir de elementos que apontem, em suas especificidades, os recursos
que estardo disponiveis para o professor € os alunos quando da utilizacao desse
suporte, no sentido de colaborar para o processo de ensino e aprendizagem dos
conteidos de Histéria. Assim, neste terceiro capitulo da dissertagcdo, estardao
sendo discutidas questdes relacionadas a selecdo de Softwares Educacionais

pelos professores, tomando-se como referencial alguns trabalhos sobre o tema e,
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particularmente, desenvolvendo uma analise sobre o software Historia do
Mundo - Aventura Visual, encontrado em mais da metade das escolas
municipais visitadas (55,6% - ver FIGURA 3) e que potencialmente se
constituiria em recurso a ser usado nas aulas de Histdria, ainda que ndo se tenha
constatado que isso venha ocorrendo. Poder-se-4, assim, contribuir também para
que os professores tenham novos elementos para examinar os Softwares
Educacionais ja disponiveis, verificando as possibilidades e os limites do uso nas

aulas.

3.1 — SELECAO DE SOFTWARE EDUCACIONAL: ALGUNS PONTOS INICIAIS

O potencial de mudangas das chamadas Novas Tecnologias na Educacao
esta estreitamente associado a forma como os suportes didaticos surgidos neste
contexto sejam incorporados no processo de ensino e aprendizagem, tanto por
professores como por alunos.

Selecionar um determinado suporte vai depender muito das informagdes
de que o professor dispde para que tenha condi¢des de eleger este ou aquele
material. KENSKI (2000), referindo-se especialmente as tecnologias, aponta que:

Com o mesmo cuidado com que o professor planeja sua aula e seleciona os textos e
autores mais adequados para serem lidos pelos alunos, também deve selecionar os
programas e os videos apropriados, para explora-los didaticamente em sala de aula.
Como ferramentas auxiliares do professor, esses recursos nao funcionam por si sos. E

preciso que o professor, ao utiliza-los, informe aos seus alunos alguns aspectos que
situem o que vai ser visto no contexto do que esta sendo trabalhado em sala de aula.

(p. 136)

Para a mesma autora, “o papel didatico do professor para ser consistente
precisaria ainda ser o de promover o didlogo entre os alunos e os conhecimentos,
independentemente do local e do tipo de recurso utilizado na sua aquisi¢do.”
(2000, p. 144). Dessa forma, ¢ preciso perguntar como os professores podem
reconhecer que um determinado material, suporte e, no caso especifico desta
pesquisa, um Software Educacional pode ajuda-lo nesse processo de relacdo com

o conhecimento.
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A forma como esta questdo foi posta pela autora ja revela algumas das
mudangas que ocorreram ao longo das tltimas décadas na forma de ver a relagado
entre o ser humano e os computadores. A idéia inicial, bastante debatida, de que
as maquinas poderiam substituir os professores conduziu a elaboracdo de
programas especificos para o ensino de temas curriculares, por meio de
exercicios e praticas.

Tal idéia foi sendo substituida rapidamente, segundo SQUIRES e
McDOUGALL (1997), pela compreensdo de que as maquinas ndo ensinavam tao
bem quanto os seres humanos e, assim, ndo poderiam substitui-los. Mas, ao
mesmo tempo, com a evolucao das técnicas de desenvolvimento dos Softwares
Educacionais foi se firmando a idéia de que esses suportes poderiam ser
utilizados “para apoiar e reforcar a aprendizagem” (p. 14), o que parece estar
bem aceito pelas escolas, que de uma ou outra forma comecam a ter
computadores disponiveis, em salas de aula ou laboratorios.

Esses mesmos autores lembram que muitos softwares utilizados pelas
escolas ndo foram produzidos especialmente para o ensino, mas acabam por se
adaptar a objetivos dos professores e alunos. Assim, pode-se entender que ha
uma grande variedade de softwares, com diferentes caracteristicas e que
poderiam ser usados nas escolas, o que aponta para a necessidade de que os
professores dominem um conjunto sofisticado de conhecimentos para analisar e
selecionar esses suportes didaticos (SQUIRES e McDOUGALL, 1997, p. 14).

E preciso, aqui, destacar que para os autores h4 diferencas entre avaliar e
selecionar um software, e este ¢ um primeiro ponto relevante a ser colocado:
enquanto a avaliagdo pode ocorrer durante a producdo do material e durante seu
uso, para identificar possibilidades de modificagdo no projeto e de identificagdo
da quantidade e variedade de experiéncias que ele proporciona no uso, a sele¢dao
diz respeito a escolha que os professores fazem tendo em vista sua utilizagdo em
aulas, ainda que muitas vezes tenham que escolher sem efetivamente ter

acompanhado experiéncias de ensino apoiadas nesse suporte.
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No caso das escolas em que se realizou o trabalho de campo, como ja
apontado no capitulo anterior, o que se observou foi a falta de uma pratica de
selecdo desses suportes que na maioria das vezes ficou sob responsabilidade de
dirigentes ou coordenadores pedagogicos e/ou administrativos, que se utilizaram
de critérios nem sempre explicitados para a selecdo do material, ficando o
professor distanciado deste processo. Relembra-se ainda que em alguns casos nao
houve uma andlise prévia dos Softwares Educacionais, € que estes foram
escolhidos dentro de uma listagem apresentada pela empresa responsavel pela
implantag¢do dos equipamentos de informéatica na escola.

Relacionado a esse primeiro ponto sobre as diferencas entre avaliar e
selecionar um Software Educacional, apresenta-se um segundo ponto para a
discussao do tema: a quem compete a selecao? Para SQUIRES e McDOUGALL
(1997), nem todos os professores selecionam software, mas ha muitas razoes para
que os docentes que irdo utiliza-los participem dessa selecdo de forma destacada.
(p. 24).

Esses autores chamam atengdo para o fato de que poderdo participar desse
processo os bibliotecarios e os professores de informatica, mas nesse caso 0s
critérios tenderdo a estar muito mais apoiados em elementos técnicos proprios do
programa, do que nas formas de utilizacdo desse suporte didatico em aulas.

Assim, os professores das disciplinas especificas seriam elementos
fundamentais nesse processo porque poderiam apoiar-se em critérios como o
ambiente da sala em que o programa serd utilizado, as caracteristicas dos alunos,
os métodos de ensino adotados, os conteudos curriculares, entre outros

(SQUIRES ¢ McDOUGALL, 1997, p.24).
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A preocupacdo com critérios de escolha tem levado muitos autores a
propor, desde a década de 1980, listas de controle em que os critérios sao
organizados e classificados, entendendo-se que essa seria uma alternativa para
apoiar os professores na selegdo de softwares.'” No entanto, a eficacia desse
modelo de orientacdo aos professores ¢ objeto de controvérsias, como assinalam
SQUIRES e McDOUGALL (1997, p.38).

Aqui estd um terceiro ponto relevante para se discutir o tema. De forma
geral, as listas de controle contém elementos que incluem caracteristicas do
computador necessarias ao uso do software; a presenga ou auséncia de materiais
escritos que apdiem seu uso; a area tematica e os conteidos do programa; sua
facilidade de uso; cores, graficos e sons. Ao lado desses, algumas listas incluem
elementos entendidos como critérios educacionais, € que se relacionam a
objetivos de aprendizagem, relevancia do tema em relagdo ao curriculo,
qualidade da informacao sobre os resultados da aprendizagem, caracteristicas
motivadoras, capacidade de registrar a atuacdo do aluno, entre outros (SQUIRES
e MCDOUGALL ,1997, p.37-38).

Para esses autores, apoiados em extensa revisdo bibliografica sobre o
tema, a grande questdo a ser verificada ¢ até que ponto essas listas de controle
permitem que se expresse efetivamente aquilo que se quer dizer a respeito dos
Softwares Educacionais (p.40), em especial por apresentarem critérios sem
ponderagdo de seu valor relativamente a outros, por ndo preverem estratégias
docentes diferenciadas no seu uso, por se destinarem genericamente a qualquer
disciplina ou contetido escolar e, finalmente, por ndo conseguirem se aproximar
do que efetivamente ocorre na complexidade do espaco da sala de aula, quando

um determinado suporte pedagdgico ¢ usado para o ensino (p.39-62).

' Um quadro de referéncia a essas listas foi elaborado por SQUIRES ¢ McDOUGALL (1997) e pode
ser consultado no ANEXO 3.
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Dessa forma, dizem os autores, as listas de controle poderiam ser mais
uteis se pensadas como instrumentos para a analise ¢ avaliacdo de um software
do que como orientacdo aos professores quando fazem uma selecdo, apoiando-se
na distingdo que fazem entre o que ¢ avaliar (em uso e pds sua utilizagdao) e o que
¢ selecionar (antes de sua utilizagao).

Apresentados e problematizados esses trés pontos iniciais — distingdo entre
avaliagdo e selecao de software, quem deve selecionar e a utilidade de listas de
controle para orientar os professores - torna-se necessario encaminhar a discussao
mais aprofundada dos elementos que poderdao contribuir para estabelecer algumas
referéncias para a selegdo e andlise de Softwares Educacionais para o ensino de

Historia.

3.2. PARA ALEM DE UMA ANALISE ERGONOMICA.

E preciso chamar a atencdo para que se faca uma diferenciagdo entre uma
analise ergondmica de um determinado material e sua analise didatica. Entre os
trabalhos encontrados sobre sele¢do e uso de materiais que trazem as Novas
Tecnologias para dentro do processo educativo, observou-se que em grande parte
se caracterizam na dire¢do de discutir aspectos ergonOmicos, sendo pouco
freqlientes os trabalhos que ddo relevancia a analise dos elementos didaticos que
esses materiais possam apresentar ao professor.

Nao se quer afirmar aqui que a andlise ergondmica nao seja importante;
pelo contrario, dentro da analise didatica de um material, muitas vezes aspectos
ergondmicos sao fundamentais. O que se observa € que, ainda que se possa fazer
uma andlise ergondmica de um determinado material, sem se preocupar com
aspectos didaticos, o contrario ndo ¢ verdadeiro: ndo se pode fazer uma analise
didatica deste mesmo material sem passar por alguns aspectos ergonOmicos
importantes para sua efetiva utilizacao dentro da sala de aula.

Para conceituar ergonomia, pode-se usar a afirmagao feita por MORAES e

MONTALVAO (2000):
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(...) ciéncia (que) trata de desenvolver conhecimentos sobre as capacidades, limites e
outras caracteristicas do desempenho humano e que se relacionam com o projeto de
interfaces, entre individuos e outros componentes do sistema. Como pratica, a
Ergonomia compreende a aplicacdo da tecnologia da interface homem-sistema a
projeto ou modificagdes de sistemas para aumentar a seguranga, conforto ¢ eficiéncia
do sistema e da qualidade de vida. (p. 11)

A analise ergondémica de um determinado material ou suporte passa por
critérios que definem se este suporte contribui com determinados parametros para
o aumento da eficiéncia no processo de interagdo entre 0 usuario € o recurso.
Dentro desses pardmetros, apresentados por MORAES e MONTALVAO (2000),
destacam-se os chamados “informacionais”, os quais dizem respeito a aspectos

comao:

(...) visibilidade, legibilidade, compreensabilidade e quantidade de informacgao,
priorizacdo e ordenacdo, padronizacdo, compatibilizacdo e consisténcia, componentes
signicos — caracteres alfanuméricos e simbolos iconograficos - , de sistemas de
sinalizagdo de seguran¢a ou de orientagdo, de painéis sinopticos, telas de monitores de
videos e mostradores, de manuais operacionais e apoios instrucionais. (p. 14)

Todos esses sdo aspectos importantes para serem analisados quando da
selecdo de um material a ser utilizado dentro da sala de aula. Nao devem ser
descartados, j4 que muitas vezes esses critérios também sdo referéncias ja
internalizadas pelo professor quando este vai selecionar, por exemplo, um livro
didatico.

Na sua selegdo ele ja tem esses critérios ‘ergondmicos’ estabelecidos que
definem, ja ao folhear o livro, se ele contém elementos que favorecam o tipo de
media¢do pedagodgica que o professor faz em sua pratica. Mas ¢ ao analisar o
indice do livro, por exemplo, que o professor vai verificar se a disponibilizagao
dos contetdos estd de acordo com seu planejamento pedagdgico e dentro do

programa curricular da escola.



97

E analisando a forma como os mapas, figuras, textos complementares
estao dispostos dentro de cada tema dentro do livro que o professor serd capaz de
dizer se este material ¢ ou ndo apropriado para sua pratica de ensino. Essa andlise
didatica, no caso do livro, ¢ mais proxima do professor pois muitos critérios de
selecdo ja foram incorporados ao longo dos anos, em fungdo da forte presencga
desse recurso nas aulas.

Entdo, analisar didaticamente um Software Educacional deve ir para além
de uma verificagdo de navegabilidade, layout ou outros critérios ergondémicos
deste material. Deve-se buscar um olhar que possibilite a inclusdao efetiva das
Novas Tecnologias no processo didatico. Esta questao nao é simples e pode ser

discutida a partir da afirmacdo feita por LIBANEO (1994):

Ha, pois, um trabalho pedagogico-didatico a se efetivar dentro da escola que se
expressa no planejamento do ensino, na formulagdo dos objetivos, na sele¢do dos
conteudos, no aprimoramento de métodos de ensino, na organizacdo escolar, na
avaliag@o. (p. 38)

Tomando-se essa idéia do aprimoramento dos métodos de ensino, e
articulando essa a¢do no sentido da inclusao das Novas Tecnologias no processo
educacional, torna-se necessario observar como o ritmo, a forma, as opgoes € as
necessidades emergirdo da situagdo especifica de cada escola e, além disso, das
situagdes didatico-pedagdgicas que poderdo ser desenvolvidas com a utilizagdo
de recursos como os Softwares Educacionais.

Por outro lado, ¢ preciso que ao analisar um software também se leve em
conta as mudancas que poderdo ser geradas no cotidiano na sala de aula,
especificamente em relacdo ao ensino de Historia, disciplina escolar que esta
sendo tomada como ponto de referéncia nesta pesquisa. Sem estas reflexdes, a
incorporacao de Softwares Educacionais nas aulas, tomando em consideracao
somente critérios como sua navegabilidade, sons, imagens, apresentacdo das
telas, ndo produzird efetivamente uma inova¢do no processo de ensino e

aprendizagem.
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Analisar um software deve ir além desses preceitos ergondomicos. No
trabalho realizado por PAIVA (2002), pode-se perceber a importancia que
caracteristicas especificas da ergonomia tém para o processo de selegdo deste
tipo de material. Mas, ao examinar a analise didatica do mesmo material feita
pelo autor em sua pesquisa, pode-se constatar que esses elementos ainda estao
pouco explorados no sentido de efetivamente apontar as relagcdes entre o uso do
software e as atividades de ensino.

Buscar referenciais para sustentar a reflexdo dos professores sobre
aspectos didaticos dos Softwares Educacionais, estimulando a experimentagao de
atividades em aula utilizando esse suporte, trard condi¢des de participagdo mais
efetiva nos processos de escolha, permitindo um entendimento das
potencialidades de cada software em especifico, com caracteristicas que
determinem “como” e “se” esta nova ferramenta poderé auxilia-lo a transformar
seu modo de ensinar.

Justificando a importancia dessa atitude de reflexdo pelos professores,

JACQUINOT (1985) ressalta que:

Sin esta reflexion previa, sin una capacitacion y una concertacion de los docentes, el
material puede ser intitilmente puesto al servicio de una practica pedagdgica donde no
tenga demasiado sentido, a la que no aporte nada nuevo, incluso en la que sea utilizado
en contra de las leyes naturales. (p. 79)

No caso especifico da Histdria, ao longo dos anos, tem sido comum para
pensadores de varias areas e para o publico em geral, pensar na realizagao de
atividades desenvolvidas com lapis e papel. Mais do que isso, parece “natural”
pensar que o lapis e o papel ndo influenciam a historia desenvolvida, seja porque
se trata de um recurso “tdo inofensivo” quanto porque se tem visto a Historia
como uma abstracao, e portanto, ndo permeavel pelas Novas Tecnologias.

Em outras palavras, enquanto parece razoavel supor que a Arquitetura e a
Biologia se transformaram com os desenvolvimentos tecnologicos aplicados em
seus escritorios e laboratorios, a Historia € normalmente vista como imune aos

avancos das tecnologias.
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A pesquisa de campo realizada nesta investigagdo ndo deixa duvidas
quanto ao fato de que, mesmo estando presentes nas escolas, os computadores e
principalmente os Softwares Educacionais (com uma taxa de Nao Utilizacdo de
66,7% e de Pouca Utilizagdo de 33,3%) ainda ndo foram incorporados ao
trabalho dos professores de Historia.

Considera-se que a mobilizacdo causada pela introdugdo da informatica
exige ajustes, transformacoes e revisdoes do modelo tradicional de ensino, e que
alguns critérios sobre sele¢do de contetidos, formas de ensino e outros elementos
intrinsecos ao processo precisarao ser avaliados a partir de novos parametros
avaliativos.

De forma genérica, pode-se concordar que analisar didaticamente um

software, segundo PAIVA (2002), é:

(...) analisar como um Software Educacional pode ter um uso educacional, como ele
pode ajudar o aprendiz a construir seu conhecimento e a modificar sua compreensao do
mundo, elevando sua capacidade de participar da realidade que esta vivendo. Nessa
perspectiva, uma avaliagdo bem criteriosa deve contribuir para apontar o tipo de
proposta pedagogica em que o software, em questdo, podera ser melhor aproveitado

(p-78)

A necessidade de discussdao dos pardmetros para analisar didaticamente
esses suportes de ensino também ¢ justificada por outros fatores, na perspectiva

de OLIVEIRA, COSTA e MOREIRA (2001):

A maior disponibilizagdo e utilizagdo de SE no mercado tem suscitado de forma
semelhante o posicionamento de seus grandes usudarios , escola e pais, quanto ao seu
valor pedagogico. Isso exige cada vez mais a habilitagdo desses consumidores para uma
avaliag@o adequada do software educativo que vem sendo langado no mercado. (p. 119)

Dessa maneira, ressalta-se a importancia de se criar critérios didaticos e
ndo somente ergondmicos que auxiliem na analise desses recursos. Buscando-se,
entdo, elementos para definir critérios de analise a partir do exame dos materiais
que ja estivessem disponiveis nas escolas da rede municipal de Ensino de
Curitiba, realizou-se a pesquisa de campo que apontou quais os softwares de
maior incidéncia dentro desse campo para, a partir desse levantamento,

selecionar os especificos da area de Histdria e proceder a sua analise.
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Durante o trabalho de campo, verificou-se os titulos selecionados pelas
escolas e quais deles poderiam ser utilizados para o ensino da Historia. E preciso
ressaltar que, como ja indicado (ver TABELA 4), em alguns casos os softwares
nao podem ser classificados estritamente como Softwares Educacionais, pois ndo
relinem as caracteristicas necessarias para esta classificagdo, de acordo com os
autores tomados como referéncia. Eles estariam mais bem classificados como
banco de dados ou conjunto de informacdes para pesquisa.

No entanto, € preciso levar em consideragio um elemento que fo1

destacado pelos PCN’s (1998) ao afirmar que:

Todo material, que no acesso ao conhecimento tem a fungéo de ser mediador na comunicagéo
entre o professor e o aluno, pode ser considerado material didatico. Isto é, sdo materiais
didaticos tanto os elaborados especificamente para o trabalho em sala de aula — livros, manuais,
apostilas e videos — , como, também, os ndo produzidos para esse fim, mas que sdo utilizados
pelo professor para criar situa¢des de ensino. (p. 79)

Dessa maneira, mesmo aqueles softwares que nao possuem todas as
caracteristicas para serem considerados educacionais, quando utilizados no
processo educacional, acabam por se constituir em um recurso de ensino que
interage com o professor, os alunos e o conhecimento que esta sendo construido
e, que, portanto, produz algum tipo de interferéncia nesse processo.

Tomando-se em conta essas questdes e considerando-se o resultado do
levantamento realizado na pesquisa de campo, a escolha do software a ser
analisado recaiu sobre aquele de maior incidéncia no conjunto das escolas de
quinta a oitava série da rede municipal de ensino da cidade de Curitiba. Com uma
incidéncia em 05 escolas, o que aponta um indice maior do que 55% do universo
pesquisado (ver FIGURA 3), selecionou-se para analise o CD-Rom Historia do

Mundo — Aventura Visual, da Globo Multimidia.
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3.3 BUSCANDO INDICADORES: A ANALISE DIDATICA DO SOFTWARE

“HISTORIA DO MUNDO — AVENTURA VISUAL”.

O software Historia do Mundo - Aventura Visual ¢ um produto comercial,
produzido e distribuido pela Editora Globo S/A. De acordo com resultados
apontados por PAIVA (2002), que ja desenvolveu um trabalho de andlise sobre
este material “afirma-se tratar de um SE com énfase na interacdo progressiva
com o usudrio, € com base no conceito de "tutorial", emitido por MONSERRAT
NETO (1999), ¢ classificado como do tipo tutorial.” (p. 55).

Essa primeira classificagdo do software demonstra sua conceituacao
dentro do uma categoria estabelecida por diversos autores sobre esse tipo de
suporte. BRITO e PURIFICACAO (2003) lembram que “muitos pesquisadores
tém procurado estabelecer uma categorizacdo dos softwares utilizados na
educacdo seja quanto a maneira como o ensino pela informatica ocorre, seja
quanto ao conteudo, ou seja, quanto a forma de interacio humano-maquina.” (p.
56-57)

Dessa forma, pode-se entender que a classificagdo do Software
Educacional em analise, identificado por PAIVA (2002) como um “tutorial”, esta
em acordo com os autores que foram considerados na presente investigagao para
se buscar uma categorizagdo desses recursos, de forma a diferencid-los em suas
caracteristicas educacionais. Assim, pode-se afirmar que o software em questdo
apresenta como caracteristicas basicas a disponibilizacdo de informacdes
organizadas em um certo modelo, que o aluno pode acessar por diferentes
caminhos, e propoe atividades de multipla escolha para “verificar” o que o aluno
aprendeu.

Como ja afirmado, a sele¢do de um Software Educacional para uso no
cotidiano da sala de aula deve cumprir as necessidades basicas de conteudo e
adequagdo as necessidades do professor, para que ele, utilizando-se dos recursos
disponiveis na escola, possa incluir de forma adequada e satisfatéria as Novas
Tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Essa selecao levara em conta

principalmente a acessibilidade e a praticidade do manuseio de seus dados
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(conteudos), mas sobretudo, a possibilidade de mediacao didatica que eles abrem
ao professor.

Nessa direcao, ¢ preciso destacar que esse conceito ¢ entendido, aqui, na
concepgao defendida por LOPES (1999) quando, ao referir-se a agdo docente,
utiliza a expressao “processo de mediagdo didatica”, chamando a atencao para o
seguinte aspecto:

Todavia, ndo no sentido genérico, acdo de relacionar duas ou mais coisas, de servir de

intermedidrio ou “ponte”, de permitir a passagem de uma coisa a outra. Mas no sentido

dialético: um processo de constituicio de uma realidade a partir de mediacGes
contraditorias, de relagdes complexas, ndo imediatas. (p. 208-209)

Como a escola vai se apropriar das novas possibilidades para o processo
educacional, oriundas da utilizacdo das Novas Tecnologias, constituindo novas
configuracdes cognitivas através do que LOPES (1999) chama de uma
“(re)construcdo de saberes na instituicdo escolar” (p. 208)?

Como os Softwares Educacionais podem ajudar o professor a mediar a
transmissdao do conhecimento, entre aquilo que precisa ser ensinado e aquilo que
¢ realmente aprendido pelos alunos dentro do processo educativo? Como podem
auxiliar o professor nessa tarefa, ndo o excluindo do processo, mas dando a ele
elementos necessarios para a producao do ensino?

LIBANEO (1994) afirma que esse processo de media¢do, enquanto um
conjunto de tarefas,

(...) ndo visa outra coisa sendo o desenvolvimento fisico e intelectual dos alunos, com
vistas a sua preparacdo para a vida social. Em outras palavras, o processo didatico de
transmissdo/assimilagdo de conhecimentos e habilidades tem como culminancia o

desenvolvimento das capacidades cognoscitivas dos alunos, de modo que assimilem
ativa e independentemente os conhecimentos sistematizados. (p. 53)

Analisar como os Softwares Educacionais, enquanto suportes didaticos,
podem auxiliar o professor nessa busca do desenvolvimento de capacidades
necessarias para o desenvolvimento do ser social passa necessariamente pela
forma como estd organizada a informacdo que visa a produ¢do de conhecimento
através desse recurso. Ao referir-se a finalidade do processo de ensino e

aprendizagem, LIBANEO (1994) lembra que:
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Quando mencionamos que a finalidade do processo de ensino é proporcionar aos
alunos os meios para que assimilem ativamente os conhecimentos € porque a natureza
do trabalho docente ¢ a mediacdo da relacdo cognoscitiva entre o aluno e as matérias de
ensino. Isto quer dizer que o ensino nao ¢ s6 a transmissdo de informagdes mas também
o meio de organizar a atividade de estudo dos aluno. (p. 54)

A apresentagdo de um Software Educacional também deve levar em conta
esses elementos. Nao ¢ apenas a disponibilizacdo de contetidos e elementos
audio-visuais (sons, imagens) de uma maneira diferente daquela apresentada no
livro didatico, por exemplo, que pode tornar o ensino mais eficiente ou a pratica
de mediagdo do professor mais eficaz. Nao ¢ somente um layout bem produzido
que vai levar o aluno a produzir conhecimento a partir das informacdes
apresentadas.

Ainda segundo LIBANEO (1994) a “acdo didatica se refere a relagdo entre
o aluno e a matéria, com o objetivo de apropriar-se dela com a mediacdo do
professor”(p. 55). Dessa forma, a apropriacdo que o professor vai fazer desse
material dentro da sua acdo didatica ¢ que vai revelar a importancia do suporte
dentro da sua pratica.

A mediac¢ao didatica, segundo afirma GASPARIM (2003):

(...) tanto pode ser desenvolvida utilizando-se técnicas convencionais de ensino, que
sdo as que existem ha longo tempo e sdo de grande importancia para o processo de
ensino-aprendizagem presencial, como se utilizando de Novas Tecnologias,
representadas pelo uso recente do computador, da informatica, da telematica, da
educacdo a distancia. Tanto as técnicas convencionais quanto as Novas Tecnologias
podem ser trabalhadas com uma perspectiva de mediacdo pedagdgica, uma vez que
ambas sdo processos ativos que possibilitam o contato entre o contetido e os alunos na
realizagdo da aprendizagem. (p. 110-111)

Seguindo o que diz o autor, como se pode trazer para a sele¢do de um
determinado Software Educacional critérios que estabelecam uma forma didatica
de se analisar esse suporte?

Analisar um Software Educacional nao ¢ tarefa das mais faceis, ainda mais
levando em consideracdo o que se pretende avaliar efetivamente nesse recurso.

OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001) indicam que:
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Pensa-se a avaliagdo do software educativo como objetiva e formativa, assim como se
pensa a avaliag@o de qualquer outro instrumento de apoio a construgdo do conhecimento
pelo aluno — objetiva, significando uma avaliacdo desenvolvida por uma equipe
multidisciplinar, capaz de abordar diferentes aspectos a serem considerados na
avaliacdo da qualidade do produto, devendo ser portanto, criteriosa; e formativa,
significando que devera ser realizada com os usuarios do SE, enquanto utilizam esse
produto. (p. 120-121)

Nessa dire¢do, os autores também apontam para uma questdo semelhante a
discutida por SQUIRES e McDOUGALL (1997) que se relaciona a existéncia
de uma distingdo entre a avaliagdo que pode correr durante a produgdo do
material e durante seu uso, para identificar possibilidades de modificacdo no
projeto e de identificacdo da quantidade e variedade de experiéncias que ele
proporciona no uso, ¢ a selegdo que se refere a escolha que os professores fazem
mesmo sem terem utilizado o software.

Segundo PAIVA (2002), a analise ¢ necessaria por dois motivos:

O primeiro ¢ a necessidade de conscientizar os educadores de que a escolha de um

software educativo esta intimamente relacionada a proposta pedagogica que se pretende

desenvolver. Segundo, para ndo deixar que acontega uma producao e comercializacao
desenfreada de SE, nos mesmos moldes dos livros didaticos, que muitas vezes ndo
acrescentam nada ao trabalho educativo. Quem determina as possibilidades de uso dos

softwares na educacgdo sdo os professores, com suas concepgdes sobre o que ¢ ensinar e
aprender. (p. 79)

Quais os critérios que o professor pode tomar como referéncia quando da
selecao de um determinado Software Educacional? No contexto da avaliacao
formativa indicada por OLIVEIRA, COSTA ¢ MOREIRA (2001), precisa-se ter
em mente como o software sendo utilizado num ambiente real de aprendizagem
pode levar o aluno a interagir com o objeto do conhecimento disponibilizado,
levando-o a compreender o contetido especifico que se pretende transmitir. Em
outras palavras, como o aluno, através daquele meio, pode construir seu
conhecimento, auxiliado pelo professor (mediador) de forma que, ao final do
processo de aprendizagem, possa ter assimilado um saber que o eleve a um

patamar mais alto de desenvolvimento.
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Para GASPARIM (2003):

Se o trabalho pedagdgico exige um aluno que se aproprie dos conhecimentos cientificos pela
mediagdo do professor, ao término do periodo escolar, pressupde-se que esse aluno apresente a
condi¢do de cidaddo critico e participativo, sem a presenga e intermediacdo do professor.
Espera-se que tenha atingido, dessa forma, um novo estdgio, um nivel mais elevado de seu
desenvolvimento atual. (p. 122-123)

A educacao em Historia enfrenta, como outras arecas do conhecimento, o
desafio da introdu¢do de Novas Tecnologias e interfaces nas escolas, o que esta a
exigir uma reestruturacdo de todo o processo educacional. Autores como Prats,
Schmidt, Nadai, citados ao longo deste trabalho, discutem a necessidade de
mudangas na sala de aula, com vistas a um ensino de Historia que permita as
criangas € aos jovens, no mundo contemporaneo, estabelecerem relagdes com o
conhecimento historico.

Outros autores como LIBANEO (1994) e GASPARIM (2003) mostram
em seus trabalhos consideragdes sobre o fato de que a introducdo de novos
recursos no ensino altera a forma como se constroi e se transmite o conhecimento
por meio deles e, ainda mais, como a introducao desses novos suportes didaticos
no processo de ensino e aprendizagem pode reorganizar a cognigdo € as relagoes
na sala de aula.

Os trabalhos que se propdem a analisar Software Educacional sempre
demonstraram uma preocupac¢ao maior com 0s aspectos ergondmicos, como as
formas de apresentagdo das informagdes e as questdes técnicas do programa' do
que uma preocupagdo com os aspectos didaticos, atribuindo-se peso menor a
esses ultimos, que para o professor podem ser essenciais quando da selecao desse

material.

"' Foram anexadas nesta dissertagio, diferentes modelos de Fichas de Avaliacio de Softwares
Educacionais, algumas originais e outras adaptadas, no sentido de contribuir com os leitores interessados
no tema (ver ANEXO 4). Observe-se que todas elas privilegiam em maior grau os aspectos ergonomicos.
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Considerando-se o trabalho desenvolvido por PAIVA (2002) com o
mesmo software selecionado para esta pesquisa, ¢ necessario de inicio analisar
quais foram os critérios que este autor utilizou para sua andlise. Seguindo as
referéncias citadas em seu trabalho, ele afirma que “a Lista de Critérios de
Avaliacdo de Software educativo, deste trabalho, apresenta um total de trés
critérios principais, sendo que estes dividem-se em subcritérios que, por sua vez,
dividem-se em critérios elementares.” (p. 85)

Para apresentar esses critérios de forma sintética, estruturou-se o quadro
comparativo apresentado a seguir, colocando em evidéncia os elementos

utilizados por PAIVA (2002) ao analisar o referido software:

QUADRO 10 — CRITERIOS, SUB-CRITERIOS E CRITERIOS-
ELEMENTARES PARA ANALISE DE
SOFTWARES EDUCACIONAIS

Critério principal Sub-critérios Critérios-elementares

INTERACAO 1. Facilidade de uso -
PROFESSOR — SOFTWARE - Icones e botdes
EDUCACIONAL — ALUNO - Auxilio e dicas
- Linguagem versus
publico-alvo

- Estrutura do Software
Educacional

- Navegabilidade

- Mapeamento

- Campo p/ entrada de
dados

Instrugdes

2. Recursos motivacionais - Atratividade

- Interacdo com o usuario
- Layout datela

- Carga cognitiva

- Receptividade do aluno

de midias as atividades
pedagogicas

3. Adequagdo das atividades Nivel das atividades
pedagodgicas Questao do erro / acerto
4. Adequagdo dos recursos Recursos de hipertexto

Recursos de imagem e
animagao

Recursos de som ¢ efeitos
Sonoros
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5. Favorecimento do papel |- Orientacao didatico-
de facilitador do processo pedagogica

- Inclusdo de multiplos
recursos

FUNDAMENTACAO 1. Clareza epistemologica - Explicitacdo dos
PEDAGOGICA fundamentos pedagogicos
que embasam o Software
Educacional

- Consisténcia pedagogica

CONTEUDO 1. Adequagdo asituacdo de |- Adequacdo do contetdo

aprendizagem ao publico-alvo

- Adequagdo do contetdo
ao curriculo escolar

Fonte: Adaptado PAIVA (2002, p. 85-92)

Essa grade de analise aponta para itens que podem ser avaliados tanto por
uma perspectiva ergondmica, quanto didatica. Mas, aprofundando o tipo de
verificagdo que diversos autores fizeram ao longo dos ultimos anos no que diz
respeito a analises desse tipo de suporte (ver ANEXO 4), € possivel afirmar que o
foco predominante de andlise estd efetivamente nas caracteristicas ergonomicas.

Assim, tomando como ponto de partida a andlise realizada por PAIVA
(2002) e incorporando suas contribui¢des, a seguir serdo aprofundados alguns
elementos de analise do mesmo software para que, ao final, se possa acrescentar
indicadores de andlise aos quadros j& produzidos, privilegiando elementos
didaticos que ainda ndo foram suficientemente explorados.

O Software Educacional selecionado para esta pesquisa - HISTORIA DO
MUNDO - Aventura Visual, da Globo Multimidia, lancado em 1997 - que
aparece em mais de 50% das escolas pesquisadas na rede municipal de ensino de
Curitiba e que ja possui uma analise ergondmica estruturada (PAIVA — 2002),
tem direitos de Copyright adquiridos pela Editora Globo S.A. em 1997. Sua
versao original de Copyright pertence a Dorling Kindersley — EUA 1995.

Os requisitos minimos solicitados para sua utiliza¢do sao: um IBM PC ou
compativel, com microprocessador de 386DX, 4Mb de memoria RAM, drive de
CD-ROM, placa de som, mouse, monitor SVGA de 256 cores e alto-falantes ou

fones de ouvido e Windows versao 3.1 ou posterior. Existe um pequeno manual
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de instalagdo na caixa do CD, indicado para instalagio no Windows 95. O
programa nao roda nas plataformas mais recentes dos programas da Microsoft,
no caso, o Windows 2000 ¢ Windows XP e ndo existe uma nova versao deste
software disponivel no mercado que se adapte a essas versoes, o que transforma o
recurso em material obsoleto nos casos de escolas em que os laboratdrios
utilizem essas plataformas mais recentes.

Como o langamento deste material se fez no momento do lancamento de
politicas publicas para a inclusdo das Novas Tecnologias no campo educacional,
faz-se necessario apresentar alguns pontos que colaborem na compreensao do
enquadramento historico deste software especifico. O Programa Nacional de
Informatica na Educagdao (PROINFO), lancado pelo Ministério da Educagao, teve
em sua fase inicial (1997/1998), conforme apontado por BRITO (1997) em seu
trabalho, a inten¢ao de constituir:

(...) um planejamento cuidado e comprometimento de todos os atores envolvidos (o

que) representa a chave para vencer os principais desafios a serem enfrentados, quais

sejam, a adesdo das escolas ao uso da tecnologia, a aquisicdo de computadores e redes

apropriados, o treinamento dos professores, a producio de software de qualidade e

em portugués para fins educacionais (sem grifo no original), a interconexdo das
escolas e a disponibilizagdo de recursos financeiros.” (p. 38)

A expectativa de atingir as metas estabelecidas pelo PROINFO trouxe a
tona a necessidade de se elaborar programas (softwares educacionais) que
suprissem a demanda que surgiria das escolas a partir da implantacdo do
Programa. O ano de lancamento do software em analise ¢ 1997, portanto, ano de
implantacdo do PROINFO. Constata-se nos créditos a auséncia de referéncia a
professores de Historia na equipe de produgdo, o que seria consensualmente
entendido como desejavel, na literatura consultada sobre o tema.

Na direcdo dos objetivos tracados para esta pesquisa, a seguir,
discute-se como a andlise de diferentes aspectos didaticos, aliados aos aspectos

ergondmicos ja amplamente estruturados enquanto itens de andlise deste tipo de

suporte, pode colaborar numa selecao mais apropriada destes materiais.
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3.3.1. QUESTOES RELACIONADAS A ESTRUTURA GERAL DO SOFTWARE E

NAVEGABILIDADE:

Segundo PAIVA (2002), as caracteristicas técnicas referentes a descrigao
ergondmica do Software “Histéria do Mundo - Aventura Visual” podem ser

sintetizadas da seguinte maneira:

- A interface é organizada em campos uniformes. No topo e no rodapé do ecra, estdo
sempre presentes elementos de orientagdo, de navegacao e configuragdo de aplicacao.

- O design ¢é simples e funcional. Foram eleitas cores "s6lidas", mas bem harmoniosas.
Como elemento artistico, existe uma informacdo de orientagdo, colocada em
"background" que ilustra a categoria que esta a ser visualizada,

- O som fornece feedback ao utilizador nos textos principais de cada tema, o que é feito
com a narragdo dos textos em tom adequado e bem audivel, quer sob a forma de voz
que acompanha normalmente as animacdes, quer como registro "realista", como, por
exemplo, excertos de musica ou discursos de personagens historicas. Os botdes sdo, de
modo geral, discretos mas perceptiveis. Todos funcionam de forma correta.

- Os "links", entre artigos funcionam bem e existem em niimero razoavel. E possivel, a
partir de um determinado artigo, aceder a um numero razoavel de outros secundarios,
com informagdes diretamente relacionadas com a apresentada no principal. Os artigos
mais extensos tém um numero maior de "links" de hipertexto, sem, no entanto haver
sobrelotacdo de informacao.

- O sistema de navegacdo ¢ bem complexo, dado ao elevado numero de ligagdes entre
artigos, mas consegue ser claro, ainda assim. Existem varias formas possiveis de
procura da informagdo disponibilizada em cada tela. E possivel chegar a informacio
desejada, nas primeiras utilizag¢des, ainda que seguindo caminhos mais longos.

- O sistema de orientacdo baseia-se em categorias, por assuntos, disponiveis no SE. O
usuario tem informag@o constante da categoria em que se encontra.

- Existe, ainda, a possibilidade de recorrer ao menu principal ou "backlist" para verificar
ou aceder aos artigos ja consultados. E dificil rastrear as informagdes, caso o usuario

saia do tema em consulta. (p. 93-99)

Tomando como ponto de partida o trabalho ja realizado por PAIVA
(2002) e buscando ampliar a andlise didatica deste Software Educacional,
apresenta-se a seguir uma das telas para a visualizagdao de alguns elementos que
devem ser observados ao analisar este suporte didatico do ponto de vista da sua

estrutura geral.
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FIGURA 4 - TELA INDICE DO SOFTWARE EDUCACIONAL ]
HISTORIA DO MUNDO - AVENTURA VISUAL (PERIODO
APOS-1945)

,‘,,','g Histéria do Mundo

LT

=k

DERNO

Fonte: Software Educacional LINHA DO
Historia do Mundo- Aventura Visual (1997) TEMPO E
INDICE DO
SOFTWARE
EDUCACIONAL

Em cada uma das telas estruturadas por periodo histérico indicado, tem-se
a manuten¢do de uma base de fundo principal, sobre o qual se pode observar o
globo terrestre ao centro da tela, indicando os continentes que podem ser
visitados e, a partir deles, se chegar a um determinado contetdo ou tema. Alguns
objetos, localizados a direita e a esquerda do globo, também abrem temas e/ou
subtemas, explorando contetdos que se relacionam ao mesmo periodo.

Do ponto de vista da estrutura geral, podem ser apontados alguns
elementos que devem ser levados em conta pelo professor para a utilizagao desse
software em suas aulas. Um primeiro elemento, como apontado por PAIVA
(2002), refere-se a organizacdo cronologica do software, que estrutura a tela de

abertura e define a possibilidade principal de navegacao:
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A divisdo histérica adotada neste software ndo segue nenhum modelo de divisdo
historica disponivel na historiografia da atualidade. Trata-se, isto sim, de uma divisao

idealizada e implementada pelos autores do SE. (p. 96)

Portanto, a partir da tela inicial, a apresentacdo de um indice ou similar ja

traz elementos que podem dizer para o professor se questdes como a periodizagao

proposta pelo Software Educacional estdo vinculadas diretamente a um

determinado modelo existente na historiografia e, além disso, se correspondem

aos modelos de organizacdo que a escola assume nas propostas de curriculos,

programas de Historia e também nos manuais didaticos utilizados pelos alunos.

No caso deste Software Educacional em especifico, a tela apresenta dez

periodos historicos diferentes:

QUADRO 11 - PERIODOS HISTORICOS APRESENTADOS PELO

SOFTWARE EDUCACIONAL “HISTORIA DO

MUNDO - AVENTURA VISUAL”

NOME PERIODO

-  MUNDO ANTIGO Até 500 a.C.

-  MUNDO CLASSICO 500 a.C — 500 d.C.
- AS GRANDES RELIGIOES 500d.C.—-1.100
- OS CONQUISTADORES 1.100 — 1.492

- ERA DAS DESCOBERTAS 1.492 — 1.600

-  EXPANSAO E COMERCIO 1.600 — 1.700

- ERA DAS REVOLUCOES 1.700 — 1.825

- NACOES E IMPERIOS 1.825-1.900

-  MUNDO EM GUERRAS 1.900 — 1945

-  MUNDO MODERNO Apos 1945

Fonte: Adaptado do Software Educacional

Histoéria do Mundo- Aventura Visual (1997)
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Observe-se, para exemplificar, que a denominag¢do de “Mundo Moderno”
que aparece ao se optar pelo botdo “Apos 19457 pode ser um elemento
problematico se os alunos estdo trabalhando com uma periodizacao que localiza a
Idade Moderna entre os anos de 1453 e 1789. Em alguns livros didaticos, ao
iniciar esse tema, pode-se encontrar a expressdo “mundo moderno”, forma usada
no software para indicar o periodo posterior a Segunda Guerra Mundial.

O que se observa, aqui, ¢ que as datas se constituem apenas em uma
referéncia inicial para a definigdo dos grandes temas, estabelecida por critérios de
op¢ao dos produtores do software, e isso exigiria que o professor
antecipadamente discutisse alguns elementos com os alunos, inclusive para
esclarecer as diferentes possibilidades de periodizacdo — elemento conceitual
fundamental no Ensino de Histdria.

Ao professor, portanto, caberia analisar o grau de compatibilidade da
estrutura geral do software com a estrutura geral da disciplina de Historia
segundo as orientagdes curriculares da escola. Trata-se de estabelecer um
primeiro critério de selecdo, relativo a avaliagdo do grau de aproximagdo ou
distanciamento entre a proposta geral do software e a proposta de ensino da
escola, considerando-se as possibilidades do professor estabelecer quais as
mediagdes necessdrias para que os alunos estabelegam, a partir do uso desse
suporte, as relagdes desejadas com os conteudos de ensino em questao.

Essa primeira defini¢cdo - em relagao a maior ou menor proximidade entre
as estruturas do software e das orientagcdes curriculares - permitird ao professor
estabelecer orientagdes para a navegagao dos alunos, em fungdo de objetivos que

precisarao ser claramente postos ao inicio do trabalho.

3.3.2. TELA INICIAL: AS ESTRUTURAS DE CONTEUDO

Tomando-se como ponto de partida a analise feita por PAIVA (2002),
¢ possivel apresentar inicialmente algumas caracteristicas relacionadas ao
conteido do software Historia do Mundo — Aventura Visual, que serdo

detalhadas e discutidas na seqii€ncia. Para o autor:
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Trata-se de uma enciclopédia de historia geral multimidia, reunindo um variado
conjunto de informagdes sobre varios periodos historicos, desde a Pré- historia até o
periodo contempordneo. Contém ainda, Faga o Teste, no qual podem-se avaliar os
conhecimentos eventualmente adquiridos no SE. Também dispde de um rol de
bibliografias e conhecimentos gerais, que podem ser acessados através das figuras em
formato de livros com os titulos: Quem é Quem, Cultura, Vida Cotidiana e Inveng¢des.
Além de um conjunto de documentos historicos, relacionados ao conteudo principal do
SE, em formato de video e sonoro. (pg. 99)

Mantendo como ponto de referéncia a andlise de um determinado periodo
especifico (Ap0os-1945), apontado na FIGURA 4, observa-se que cada um dos
continentes apresenta uma grade de temas principais, que sugerem temas
correlacionados (geralmente em outros continentes), o que poderia ser entendido
como uma op¢ao de fazer o aluno trabalhar ndo apenas sobre fatos isolados, mas
mostrando as relagdes que podem existir entre eles.

Durante a selecao do Software Educacional, o professor devera analisar se
essa grade de temas privilegia os itens necessarios aqueles solicitados pelo
curriculo da escola e se a ldgica de construcio de relagdes € interessante para o
modelo didatico-pedagdgico adotado por ele no cotidiano da sala de aula. Neste
caso, para o periodo destacado (Apo6s-1945), a tabela a seguir mostra os
conteidos que podem ser acessados a partir dos botdes de cada um dos

continentes apresentados:

TABELA 7 - TEMAS E SUBTEMAS APRESENTADOS POR PERIODO
HISTORICO NO SOFTWARE “HISTORIA DO MUNDO — AVENTURA
VISUAL” (PERIODO APOS-1945)

CONTINENTE GRANDES TEMAS TEMAS RELACIONADOS
Américas - Direitos Civis - Guerras no Oriente Médio
- Golpes e Revolugoes - Guerra do Vietna
- Mudangas Globais - Corrida Espacial
Europa - Guerra Fria - Mudancas Globais
- Queda do Comunismo - Direitos Civis
- Corrida Espacial
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Africa/Oriente |- Fundacdo de Israel - Mudangas Globais
Médio - Guerras no Oriente Médio |- Direitos Civis

- Independéncia da Africa

Asia/Oceania |- China Comunista - Mudancas Globais

- Guerra do Vietna - Queda do Comunismo

Fonte: Adaptado do Software Educacional
Historia do Mundo — Aventura Visual (1997)

Também aqui se expressa um conjunto de opgdes que os produtores dos
softwares fizeram em relagdo aos temas principais, abertos a partir dos
continentes, uma vez que o globo centralizado e em destaque levaria o usuario,

talvez, mais fortemente a essa opcao do que aos icones laterais.

FIGURA 5 - TELA COM ELEMENTOS INDICADORES DE SUBTEMAS
AOS CONTEUDOS PROPOSTOS PELO SOFTWARE EM
ANALISE
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Fonte: Adaptado do Software Educacional
Historia do Mundo — Aventura Visual (1997)
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Cada um dos elementos circulados na imagem anterior leva o usuario a
um subtema relacionado ao Periodo/Continente em andlise. Quanto a essa op¢ao
de entrada, ¢ importante destacar que ndo existe uma indicagdo clara das
possibilidades trazidas pelo software o que, do ponto de vista didatico, indica que
a construgdo do percurso fica por conta da media¢dao que o professor fard no uso
do suporte.

Nessa tela em especifico, o periodo APOS-1945 ¢ cada um dos elementos
indicadores leva a um subtema, que faz parte de um tema maior, trazendo
consigo elementos visuais € sonoros que podem contribuir para a compreensao
dos acontecimentos no periodo. Para objetivar essa descricdo, apresenta-se a
seguir um esquema elaborado para mostrar o conjunto de temas e subtemas que

podem ser acessados a partir da tela:

- Antena Parabdlica (no canto superior esquerdo acima):
- Subtema: SATELITES
- Tema: MUDANCAS GLOBAIS
- Continente: AMERICAS

- Mddulo Lunar (no canto superior esquerdo abaixo):
- Subtema: CHEGADA A LUA
- Tema: CORRIDA ESPACIAL
- Continente: EUROPA

- Televisao (no canto superior direito acima):
- Subtema: GUERRAS NA TELEVISAO /
- Temas: GUERRAS NO ORIENTE MEDIO
FUNDACAO DE ISRAEL
- Continente: AFRICA/ORIENTE MEDIO
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- Foto Martin Luther King Jr. (no canto superior direito ao centro):
- Subtema: PROTESTO PACIFICO
- Tema: DIREITOS CIVIS
- Continente: AMERICAS

- Helicoptero. (no canto superior direito abaixo):
- Subtema: GUERRA DE HELICOPTEROS
- Tema: GUERRA DO VIETNA
- Continente: ASIA/OCEANIA

Olhando essa estrutura esquematizada em temas e subtemas, ¢ importante
observar que aqui esta presente uma das diferencas fundamentais entre a selecao
de um software e a de outros suportes como o livro didatico, aspecto destacado
por autores como JOHNSTON, citado em SQUIRES e McDOUGALL (1997, p
25).

Para tais autores, os conhecimentos ¢ as “destrezas” necessarias para fazer
essa selecdo sdo semelhantes apenas em parte no caso dos diferentes suportes, e
particularmente no que se refere aos livros didaticos, que ja estdo presentes na
cultura escolar ha muito tempo e com os quais os professores j4 mantém uma
convivéncia muito mais proxima. Um dos elementos que se quer ressaltar aqui
diz respeito ao fato de que apenas pondo em funcionamento e examinando por
completo o software ¢ que o professor podera saber o que ele contém em termos
de conteudo, bem como das possibilidades que oferece para ser utilizado em suas
aulas.

Fica a cargo do professor, portanto, durante o processo de selecao de um
Software Educacional observar se a forma de apresentacdo (ergonomia) € o
conteudo, do ponto de vista da estrutura geral, poderdo auxilid-lo no processo de
ensino e aprendizagem de forma apropriada do ponto da organizacao didatica das

suas aulas de Historia.
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Trata-se, do ponto de vista da estrutura geral, de observar o grau de
compatibilidade entre o modelo usado pelo software e o0 modelo que organiza o
curriculo escolar, pois quanto maior a distancia entre eles, maior sera a
necessidade de planejar a acdo didatica com os alunos, de forma a orientar as
atividades para os fins desejados.

No caso especifico da Histéria, é preciso observar a forma de periodizacao
utilizada e, além disso, outros aspectos como: a auséncia ou presenca dos
assuntos selecionados em relacdo ao conteido em questdo; e a forma de
abordagem dos assuntos, em especial no que diz respeito a selecdo dos temas, a
fragmentacdo ou articulagdo entre eles, a natureza das informacdes
disponibilizadas.

Ressalta-se que esses aspectos estdo sendo apontados no sentido de
evidenciar que a natureza da intervencgao didatica que sera necessaria por parte do
professor podera ser avaliada antecipadamente, em certa medida, se tais aspectos

forem observados no momento da selecao de um Software Educacional.

3.3.3 - FONTES: SEU USO E A IDENTIFICACAO ADEQUADA DE REFERENCIAS

HISTORIOGRAFICAS

Outro fator importante que precisa ser analisado ¢ a utilizacdo das fontes
histéricas (imagens, sons, figuras) no conteido proposto. Existem diversas
possibilidades de trabalho com os recursos disponiveis dentro de um Software
Educacional que podem garantir ao professor uma certa autonomia, desde que
esses materiais estejam adequados a forma como ele trabalha pedagogicamente.
O fundamental ¢ que o Software Educacional seja visto como uma fonte de
informagdo que pode vir a ser utilizada em momentos especificos e para fins

determinados.



118

Portanto, a importancia maior nao estd no software mas sim o uso que se
pode fazer dele e de seus recursos. Do ponto de vista especifico para o ensino de
Historia, os PCN's (1998) entendem que os suportes didaticos devem contribuir
para que o professor possa agir na perspectiva de “problematizar questdes
histéricas, instigar debates, analisar representacOes artisticas de épocas,
confrontar pontos de vistas, diferenciar abordagens histdricas, resumir temas de
estudo, explicitar defini¢des historicas para conceitos, etc.” (p. 81)

Uma adequada disponibilizacdo da fonte dentro do Software Educacional,
deve permitir uma boa correlagdo entre a fonte e o conteudo, que facilite a
construcao do conhecimento histérico pelo aluno, orientado pelo professor.

Esta andlise dever ser realizada ndo so6 nas caracteristicas de adequagao
das fontes ao /ayout do texto (ergonomia), mas das possibilidades que ela oferece
para o desenvolvimento de atividades de andlise e interpretacdo, no contexto em
que ela estd inserida, apontando alternativas para o trabalho do professor ao
propor a relacdo do aluno com o conhecimento historico.

Assim, o Software Educacional deve apresentar fontes que estejam
articuladas ao contetdo proposto € com as condigdes necessarias para que a
constru¢do do conhecimento seja apoiada em recursos audiovisuais como fotos,
filmes e gravagdes em dudio os quais, no caso da Historia, ndo devem servir
apenas de ilustragcdo, tornando as telas mais ricas e agraddveis, mas devem se
constituir em fontes histéricas para estimular o trabalho de interpretacdo e
construcao de narrativas pelos alunos.

Ainda segundo os PCN’s (1998) “utilizar documentos historicos na sala de
aula requer do professor conhecer e distinguir algumas abordagens e tratamentos
dados as fontes por estudiosos da Historia. Requer dele a preocupagdo de recriar,
avaliar e reconstruir metodologias do saber histérico para situagdes de ensino e

aprendizagem.” (p. 83)
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Essa questdo ¢ destacada por SCHIMIDT (1998), que em seu trabalho
chama a atencdo para o fato de que “um dos elementos considerados hoje
imprescindiveis ao procedimento histérico em sala de aula é, sem duvida, o
trabalho com as fontes ou documentos. A ampliacdao da no¢dao de documento e as
transformacdes na sua propria concepcdao atingiram diretamente o trabalho
pedagdgico.” (p. 61)

E necessario entdo, observar as formas com que estas fontes estdo
disponibilizadas no conjunto geral de apresentacdo do contetido proposto pelo
Software Educacional, tendo em vista que sua quanto maior o numero de
informacdes apresentadas pela fonte, quanto mais exata for sua identificagdo,
melhor sera o trabalho do professor durante sua mediacao didatica.

Para ressaltar a necessidade de que o professor examine a presenca ou
auséncia de fontes historicas e a forma como sua identificagdo ¢ apresentada no
software, apresenta-se a seguir o exemplo de uma tela, com as observagoes feitas
sobre esse aspecto. Trata-se de um contetido que est4 incluido no periodo APOS-
1945, no continente AMERICAS, dentro do grande tema DIREITOS CIVIS, no
qual acessando-se o icone VEJA MAIS, se chega ao subtema SUFRAGETES
que possui um icone no canto inferior direito do contetido apresentado que leva

para o subtema dos DIREITOS DA MULHER.
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FIGURA 6 - TELA QUE EXEMPLIFICA O USO DE FONTES
DENTRO DO SOFTWARE EM ANALISE

lﬂ Historia do Mundo

O MOVIMENTO pelos direitos da
mulber enfrentou resisténcia
ne fim do século XIX. Muitos
bomens (e mulberes) achavam que
votar, trabalbar ou ter instrugdo
ndo ficava bem para as mulbheres.

RESETENCIA DETERMINADA

Esta caricatura de 1870
maostra Jobn Bull, o “inglés
tipico”, resistindo & luta pelos
direitos da mulber.

g VoTto

FEMINING SUFRAGETES

Fonte: Adaptado do Software Educacional
Historia do Mundo — Aventura Visual (1997)

Como se pode perceber, nesta tela foram incluidos dois tipos diferentes de
recursos audiovisuais: um video € uma caricatura, ambos relacionados a luta das
mulheres pelos seus direitos. Do ponto de vista do conhecimento historico, pode-
se afirmar que foram utilizados apenas para ilustragdo do tema, de forma
semelhante ao que ocorria de forma freqiiente — e ainda ocorre com menor forga -
nos livros didaticos.

Da mesma forma que a auséncia de referéncias precisas para as caricaturas
e o video, assim como ocorre com outros recursos apresentados nos diferentes
temas, dificulta ou impossibilita o seu uso como fontes no ensino — e esse ¢ um
dos elementos importantes para que o professor observe no processo de selegao
de um software de Historia. A riqueza dos recursos audiovisuais utilizados, no
caso especifico dessa disciplina escolar, deve ser associada a presenga de
informagdes e dados necessarios para que o professor possa usa-los como fontes

historicas.
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3.3.4 - O CAMINHO DE NAVEGACAO E AS SEQUENCIAS DIDATICAS

Outro ponto importante observado no software em analise ¢ a falta de um
caminho (ou icone) que auxilie na recuperacdo do caminho trilhado para se
chegar at¢ um determinado conteudo. A falta desse recurso dificulta para que
alunos e professores expressem como se chegou a determinado assunto ou como
se poderia voltar ao assunto original que o levou até esse assunto secundario,
dificultando dessa maneira o estabelecimento de ligagdo entre os diversos
contetdos.

PAIVA (2002) ja& havia constado essa caracteristica em seu trabalho,
afirmando que “E dificil rastrear as informagdes, caso o usuario saia do tema em
consulta.” (p. 96). Essa dificuldade do Software Educacional aponta para a
possibilidade de problemas no trabalho de constru¢ao do conhecimento historico
com e pelo aluno, uma vez que a falta de uma seqiiéncia logica dos conteudos
pode resultar numa fragmentacao.

Nesse sentido, ¢ relevante chamar a atencdo para o fato de que a
desarticulagao dos conteudos apresentados nesse tipo de suporte, e proprios das
Novas Tecnologias da informacao, exige do professor uma intervencao didatica
que possa estabelecer algum grau de articulacdo entre as informagdes, como

apontado por KENSKI (2000):

(...) conhecimentos fragmentados, virtualmente adquiridos através das interacdes dos
sujeitos com os meios (...) € que se pode comegar a pensar em procedimentos didaticos
que organizem e articulem estas imagens, estes sons € estas emocdes para tornar mais
vivo e dindmico o cotidiano das nossas salas de aula. (...) As vivéncias dos alunos e
professores em suas interacdes com estes meios tecnologicos (...) estdo plenas de
imagens, sons ¢ informacdes que precisam ser recuperadas, apresentadas e trabalhadas
sistematicamente em classe. (p. 138)

E claro que a possibilidade de trabalhar essa fragmentagdo, vai depender
da capacidade do professor em utilizar didaticamente os recursos o que o
Software Educacional oferece, mas vai depender também da qualidade, da forma
e das informagdes de contextualizagdo que esses recursos trardo consigo dentro

do contetido que esta sendo apresentado.
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Mesmo quando faz uso de recursos que levem o aluno a outros subtemas
que seriam pertinentes ao grande tema estudado, deve-se buscar perceber se
existem possibilidades de seqiienciacdo historica/cronologica indicativa dos
temas, das fontes utilizadas enquanto recursos audiovisuais que auxiliem o
professor a trabalhar este contetdo didaticamente.

Assim, entende-se que a selecdo de um Software Educacional pode se
apoiar na presenca ou na auséncia de condi¢des para que o professor estabeleca
um conjunto de etapas ou atividades seqiienciadas que o aluno possa fazer,
contando com sua orientacdo mas sem exigir o acompanhamento em tempo total.

E preciso lembrar que, em aulas, o professor estard sempre atendendo a
grupos de alunos — que nunca serdo pequenos nas condi¢des atuais das escolas
onde, mesmo quando ha laboratérios, a relagdo ¢ de um professor para vinte,
trinta ou quarenta alunos.

Portanto, pensando-se no uso de softwares em aulas, esse elemento ¢
essencial: quanto maior possibilidades de estabelecer seqiiéncias didaticas para o
trabalho dos alunos, maior potencialidade do suporte ser incorporado as

atividades de ensino pelo professor e seus alunos.

3.3.5. MATERIAL COMPLEMENTAR: TIPO E ADEQUACAO AOS GRANDES TEMAS.

Outro ponto que pode ser destacado para compor o conjunto de elementos
didaticos a serem considerados na selecdo de um software, ¢ a disponibilizacao
de material complementar. Analisar se esses materiais contribuem para ampliar o
campo de experiéncia dos estudantes ¢ primordial para o bom desenvolvimento
da pratica de ensino do professor que usara o software como recurso.

Com relagdo a este ponto, deve-se lembrar que dentro de um Software
Educacional, da mesma forma quando se seleciona documentos ou outras fontes
histdricas para serem utilizadas como recurso didatico para o desenvolvimento de

um determinado tema, devem ser observados critérios como acessibilidade do
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material aos alunos e a possivel motivagdo que esses materiais trardo ao contexto
da aula.

Os PCN's (1998) afirmam que este trabalho com as fontes pode “auxiliar
na criacdo de situagdes de ensino-aprendizagem na sala de aula. Todavia, ¢
importante repetir que esse trabalho ndao tem a intencdo de fazer do aluno um
pequeno historiador, mas propiciar reflexdes sobre a relacdo presente-passado e
criar situacdes didaticas para que conheca e domine procedimentos de como

interrogar obras humanas do seu tempo e de outras €pocas”. (p. 85)

Mais adiante, os PCN’s (1998) lembram que:

O trabalho com documento pode envolver varios momentos diferentes, que associados,
possibilitam uma apreensdo de suas dimensdes historicas. Com o propdsito didatico, o
professor pode solicitar suas primeiras impressdes, instigd-los no questionamento,
confrontar com informacdes divergentes, destacar detalhes, socializar observagdes e
criar um momento para que possam comparar suas idéias iniciais com as novas
interpretagdes conquistadas ao longo do trabalho de analise. (86)

O objetivo de levar o aluno a pensar, a construir seu proprio conhecimento
através dos diversos recursos disponiveis dentro de um Software Educacional
constitui-se como uma das fungdes do professor enquanto orientador do processo
de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, ¢ preciso analisar também a forma
como os materiais complementares poderdo auxiliar no processo de mediagao
didatica em um determinado conteudo, abrindo espago para que o aluno amplie
suas experiéncias com o assunto ou tema.

No caso do Software Educacional em analise, os materiais

complementares disponiveis sao acessados nos icones visiveis na figura seguinte:
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FIGURA 7 - TELA DE EXEMPLO DE MATERIAL COMPLEMENTAR
DISPONIVEL NO SOFTWARE EM ANALISE

“ Hlsluna do Mundo

Fonte: Adaptado do Software Educacional
Historia do Mundo — Aventura Visual (1997)

Esses recursos complementares podem levar o aluno a constru¢do de
conhecimento, desde que esses elementos estejam ou possam ser organizados
didaticamente, articulando-se de forma mais global ao trabalho desenvolvido
pelo professor.

No caso do software Historia do Mundo — Aventura Visual, o que se
apresenta como material complementar sdo aqueles campos assinalados na
FIGURA 7. Ali se tem uma entrada para quatro temas distintos: VIDA
COTIDIANA, CULTURA, INOVACOES ¢ QUEM E QUEM (canto inferior
esquerdo), que vai abranger todos os periodos histdricos, continentes, temas e
subtemas indistintamente, ndo havendo, portanto, uma correlagdo direta desse
material com a cronologia apresentada pelo proprio software (Ver a LINHA DO

TEMPO proposta na tela inicial do Software Educacional — FIGURA 4).
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Cada um desses grandes temas traz consigo novas entradas que
possibilitam uma abertura de campo de experiéncia do estudante, mas que
precisam da intervencao do professor se a intengdo for a de estabelecer algum
nivel de articulagdo com a estrutura geral de conteudos disponibilizados pelo
software e a pratica de constru¢do de conhecimento utilizada pelo professor
durante o processo de ensino e aprendizagem.

Também sdo disponibilizados dois documentos por periodo histérico do
indice. Esses documentos ndo estao localizados por critério geografico, dentro da
logica da tela inicial. O que se percebe ¢ uma inclusdo aleatéria que ndo segue
uma légica perceptivel de escolha a ndo ser a localizacdo temporal do
documento. Caberd mais uma vez ao professor analisar se aqueles documentos
sdo pertinentes enquanto material complementar ao conteudo que esta sendo
desenvolvido, lembrando que os documentos deveriam trazer consigo
informacdes que permitam ao aluno, com a orientagdo do professor, chegar a um
patamar cada vez mais elevado do conhecimento usando-os como fonte,
informacgdes estas que ndo foram percebidas nos documentos apresentados.

Tem-se ainda a possibilidade de se acessar um glossario (FIGURA 7 -
icone lado direito ao centro da tela) com termos que vao aparecendo em destaque
ao longo dos grandes temas apresentados. Este recurso vai permitir ao aluno,
ainda que de forma superficial, uma busca por informacdes que possam ajudar a
compreender um determinado assunto abordado dentro do tema principal.

Com relagdo, portanto, aos materiais complementares, destaca-se que a
selecdo pelo professor devera considerar as caracteristicas desse material
observando que tipo de acdo permite que o aluno desenvolva sobre os conteudos,
e ainda se essa acdo pode prescindir ou ndo da orientagdo mais permanente do
professor. Tratando-se de materiais complementares, seria interessante e
desejavel que oportunizassem um trabalho mais autdbnomo do aluno, estimulando

a ampliacdo de sua experiéncia com o tema principal.
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3.3.6 - ATIVIDADES PROPOSTAS: ESTRUTURACAO DO VINCULO COM O CONTEUDO

Com relagdo as atividades propostas pelo Software Educacional, ¢
importante observar se elas permitem uma interacdo do aluno com os conteudos
propostos e se facilitam algum tipo de intervengao didatica pelo professor.

As atividades propostas pelo Software Educacional Historia do Mundo -
Aventura Visual, dividem-se em trés categorias - PESSOAS / LUGARES /
FATOS - que sdo acessadas pela Tela Principal do software em qualquer um dos
periodos historicos apresentados, através do botdo FACA O TESTE (ver
FIGURA 7). Deve-se ressaltar que as perguntas apresentadas dentro de cada
uma dessas categorias nao sdo articuladas a um conteudo especifico e nao
seguem uma sequenciacao logica de tema, época ou continente.

Trata-se, a principio, mais de um jogo de erro e acerto, no qual o aluno ja
deveria, em tese, ter conhecimento de todo o contetido do Software Educacional
para responder satisfatoriamente as perguntas formuladas. Abre-se a
possibilidade de jogar com outra pessoa, como se verifica na tela apresentada na
figura a seguir. E preciso ressaltar que a época do langamento deste software em
especifico (1997) o jogo era visto como uma ‘necessidade’ dentro do suporte,
com possibilidades de despertar um interesse maior do aluno pelo material. Mais
recentemente, o jogo pelo jogo tem sido encarado como apenas mais um dos
recursos disponiveis. Neste software analisado, o jogo nao estd vinculado
diretamente ao tema ou contetido proposto em uma determinada unidade, o que
dificulta uma interatividade maior com o tema especifico que esteja sendo
estudado e, conseqiientemente, pode vir a ndo colaborar adequadamente com o

processo de mediagdo didatica.
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FIGURA 8 - TELA COM OS GRANDES ITENS DAS ATIVIDADES
PROPOSTAS PELO SOFTWARE EM ANALISE
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Fonte: Adaptado do Software Educacional
Historia do Mundo — Aventura Visual (1997)

No modelo proposto, como ndo existe uma articulacdo do “jogo” com os
temas apresentados pela estrutura geral do Software Educacional, seria
necessario um esforco muito grande por parte do professor na tentativa de
contextualizar o que a atividade solicita e relacionar com o conhecimento
necessario aquele tema especifico, o que pode dificultar a utilizagdo desse
suporte nas aulas, em um processo mais dindmico de ensino e aprendizagem,
como seria a proposta inicial de um suporte didatico desse tipo.

A falta de atividades especificas por periodo e tema apresentados, aliada a
dificuldade de se articular os temas entre si, uma vez que o /ayout do Software
Educacional permite o estudo de contetidos de forma ndo-linear, mas nao

apresenta recursos de recuperagdo ordenada dos caminhos percorridos, ¢ uma



128

caracteristica que pode prejudicar a proposta de interatividade no uso desse
recurso.

Deve-se observar com atencdo a necessidade de se constituir atividades
pedagdgicas dentro de um Software Educacional que efetivamente permitam sua
interagdo com professor, o aluno e o conteudo proposto, trazendo outras
perspectivas para o processo de ensino e aprendizagem auxiliado pelo uso desse
suporte, para além de uma falsa interatividade.

Para ressaltar a importancia da interatividade como uma caracteristica
essencial nesse tipo de suporte didatico, pode-se concordar com JACQUINOT
(1985), quando afirma que “El didlogo maestro-alumno simulado por un
programa, reducido a un juego de preguntas y respuestas, no hace mas que
subrayar mas aun las insuficiencias de un modelo pedagdgico que la presencia
humana hace, desde todo punto de vista, menos irrisorio.” (p. 151).

Desta maneira, a andlise das atividades propostas mostrou que, de forma
coerente com o Software Educacional em sua totalidade, pode-se indicar nesse
suporte uma baixa possibilidade de estimular o aluno a interagir com o
conhecimento histérico. Nao se pode reduzir o conceito de interacdo a uma
interatividade puramente técnica.

Nesse sentido, transpor o livro didatico para o formato de software ndo
trard mudangas ao processo didatico do professor em sala de aula. O que se deve
ter em vista ¢ a possibilidade de que esse suporte seja produzido de forma a
contribuir para que os processos de ensino sejam apoiados em um grau maior de
interatividade entre professor, alunos e o conhecimento, produzindo também uma
outra forma de compreender a aprendizagem, como apontado por JACQUINOT
(1985):

(...) una concepcion del aprendizaje que ubica al que aprende en el centro del desarrollo

del acto pedagogico e intenta tomar en cuenta las multiples interacciones que se

producen en el proceso de aprendizaje, que es lo Unico que puede garantizar el respeto

de la autonomia del individuo en su proceso de apropiacion de los conocimientos y las
experiencias. (p. 151)
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Portanto, ao selecionar um software educacional, ¢ necessario que o
professor aponte a presenca ou auséncia de atividades para o aluno, mas, além
disso, que ele avalie a natureza das atividades propostas, verificando o seu grau
de compatibilidade com as expectativas apontadas pela proposta curricular da
escola e por seus objetivos de ensino na disciplina escolar especifica.

No caso analisado, parece ser necessario que o Software Educacional de
Historia proponha aos alunos algo mais do que perguntas sobre personagens ou
fatos pontuais. Pode-se apoiar essa afirmacao nas propostas curriculares oficiais
como os PCN’s (1998), e em textos de pesquisadores do ensino de Historia para
indicar que:

E fundamental que o professor considere possibilidades de trabalhos em que o aluno se

sensibilize para a construgdo e a reconstrugdo dos conceitos historicos, vivenciando

situacdes em que seja requisitado a associar informagdes, relacionar e analisar épocas,
caracterizar periodos e, simultaneamente, abstrair idéias e generalizar imagens. Do
ponto de vista pedagodgico, esse exercicio solicita dele historicizar e generalizar,
desenvolvendo suas capacidades intelectuais e fornecendo-lhes instrumentos para

discernir e compreender os processos inerentes a organizagdo, a formalizacdo e a
transformacdo do conhecimento. (p. 83)

Atividades que ndo estejam vinculadas diretamente ao conteudo proposto
e que nao possibilitem uma transformagao desse conteiido em conhecimento por
parte do aluno de maneira organizada, podem dificultar o trabalho de mediagao
didatica buscada pelo professor durante o processo de ensino e aprendizagem.
Ainda segundo os PCN’s (1998), no didlogo entre a realidade social e
educacional, o papel da Historia seria o de:
(...) difundir e consolidar identidades no tempo, sejam étnicas, culturais, religiosas, de
classes e grupos, de Estado ou Nacdo. Nele, fundamentalmente, t€ém sido recriadas as
relagdes, professor, aluno, conhecimento historico e realidade social, em beneficio do
fortalecimento do papel da Historia na formagao social e intelectual de individuos para
que, de modo consciente e reflexivo, desenvolvam a compreensdo de si mesmos, dos

outros, da sua inser¢do em uma sociedade historica ¢ da responsabilidade de todos
atuarem na construgdo de sociedades mais igualitarias e democraticas. (p. 29)

Dessa maneira, as atividades propostas em um determinado tipo de
suporte didatico devem servir como aporte a constru¢do de um conhecimento

estruturado que propicie ao professor de Historia levar adiante a interlocugao
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entre os conteidos propostos € o conhecimento historico socialmente
referendado.

CERRI (1999) alerta para o fato de que “um outro problema sério ¢ a
utilizacao de novos recursos e metodologias (as vezes nao por conviccdo, mas
pelo fascinio e pressio que a palavra ‘novo’ exercer) sem a devida
fundamentacao teodrica do professor, e de forma isolada, como planta exética no
pantano de uma estrutura tradicional de ensino.” (p.144)

Assim, trazer para a sala de aula, um suporte que ndo apresente condigoes
minimas de uma organiza¢do do conhecimento pode dificultar o trabalho do
professor. Apresentar alguns elementos necessarios para a andlise dessa

organizagdo ¢ fundamental para a selecao de um Software Educacional.

3.4 - APONTANDO ELEMENTOS PARA SUBSIDIAR A ANALISE DE

SOFTWARES EDUCACIONAIS PARA O ENSINO DE HISTORIA

A formacdo do cidadao que, através da leitura critica das formas de
pensamento que constituiram a sociedade, pode ser proporcionada pela Historia,
¢ apontada hoje como a principal finalidade da Educacao Historica. Ou seja, a
razdo primeira porque se deve ensinar e aprender Historia estd relacionada ao
modo de vida do homem contemporaneo e sua formagdo enquanto ser social.

O uso das Novas Tecnologias no ensino de Historia ¢ uma vertente de
estudos e debates que esta se ampliando cada vez mais como exigéncia da
sociedade tecnoldgica. Contextualizar o espago da sala de aula, levando em conta
as caracteristicas da sociedade, requer uma revisao dos atuais processos de ensino
e aprendizagem.

Nessa perspectiva, também se constituem como questdes-chave a
discussao sobre a importancia do papel do professor e dos suportes didaticos dos
quais ele pode fazer uso no processo de mediagao didatica. MERCADO (2002)

afirma que:
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O professor na nova sociedade revé de modo critico seu papel de parceiro, interlocutor,
orientador do educando na busca de suas aprendizagens. Ele ¢ o aprendiz estudam,
pesquisam, debatem, discutem, e chegam a construir conhecimentos, desenvolver
habilidades e atitudes. O espago aula se torna um ambiente de aprendizagem, com
trabalho coletivo a ser criado, trabalhando com os novos recursos que a tecnologia
oferece, na organizagdo, flexibilizacdo dos contetidos, na interagdo aluno-aluno e aluno-
professor e na redefini¢do de seus objetivos (p. 20)

Nao se quer defender que a utilizagdo dos recursos proporcionados pela
tecnologia seja a unica ou melhor. Eles sdo apenas uma forma importante e
necessaria que pode apoiar € complementar a pratica cotidiana do professor.

Uma aprendizagem efetiva da Historia ndo consiste apenas na fixa¢dao de
alguns conceitos através da memorizacdo, ou na realizacdo de uma série de
exercicios disponibilizados de maneira aleatéria dentro de um Software
Educacional que se proponha a ensinar os conteudos dessa disciplina. Os alunos
poderdo aprender significativamente Histéria com o auxilio de um Software
Educacional especifico da 4rea quando conseguirem, através dos recursos
disponiveis nesse suporte, atribuir sentido e significado as idé€ias historicas, e
sobre elas forem capazes de pensar, estabelecer relagdes, justificar, analisar,
discutir e efetivar a construg¢ao de seu conhecimento historico.

Esse objetivo do Ensino de Histdria pode ser melhor entendido tomando-
se as palavras de SCHMIDT (1998) ao chamar a atencao para o fato de que:

Ensinar Historia passa a ser entdo, dar condi¢cdes para que o aluno possa participar do

processo do fazer, do construir a Historia. (...). A aula de Historia ¢ o momento em que,

ciente do conhecimento que possui, o professor pode oferecer ao seu aluno a

apropriacdo do conhecimento histdrico existente, através de um esforco e de uma
atividade com a qual ele retome a atividade que edificou esse conhecimento. (p. 57)

Da mesma forma que alguns professores ainda defendem que o aluno
aprenderd Histéria através de memorizagdo de fatos, periodos ou principios
transmitidos pelo livro didatico e com atividades que privilegiem a repeti¢ao
exaustiva de exercicios, existem aqueles que buscam incorporar uma pratica
diferenciada entendendo que o aluno aprende construindo os conceitos a partir de
acgoes reflexivas sobre materiais e atividades, ou a partir de situagdes — problema

e problematizagdes do saber historico.
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Nessa concepcao, o papel do professor ganha uma importancia muito
grande no sentido do planejamento das atividades didaticas e na escolha dos
suportes didaticos que permitam aos alunos agir sobre os conhecimentos e
produzir suas elaboracdes a partir deles.

Assim, a presenca dos computadores e softwares nas escolas,
especialmente para o ensino de Historia, se constituem em um importante
desafio, mas também ja se colocam como elementos provocadores de novas
configuracdes nas praticas cotidianas do professor dentro da sala de aula, espago
onde diferentes problemas sdo enfrentados para levar os alunos ao
estabelecimento de relagdes com o conhecimento.

Pode-se tomar como verdade a idéia de que hoje ha um conjunto infinito
de informagdes disponiveis sobre todos os assuntos das diferentes disciplinas
escolares, ¢ também de que hd uma certa facilidade de acesso a essas
informagdes pela Internet e por meio de Softwares Educacionais. Mas ndo se
pode entender que isso seja garantia de que esses recursos podem ser incluidos
como suportes didaticos sem uma selecdo criteriosa por parte do professor e da

escola. Seu uso requer outras formas de trabalho, como destacado por KENSKI

(2000):

O conhecimento caoticamente retido através dos meios de comunicagdo de massa e das
mais diversas tecnologias é colocado em pauta ¢ ordenado de acordo com o nivel de
compreensdo dos envolvidos. Juntos, professor e alunos sistematizam o aprendido,
posicionam-se criticamente diante do fato, organizam-se, conferem, dialogam e
produzem conhecimentos personalizados. (p. 143)

E ¢ esse o papel que um bom Software Educacional, do ponto de vista
didatico, deve desempenhar.

Assim, ndo sdo somente as caracteristicas ergondmicas disponibilizadas na
construcdo do suporte que devem ser analisadas como referencial para
proporcionar uma aprendizagem significativa dos conhecimentos histéricos. A
analise didatica dos contetidos, da natureza das informacdes e dos recursos

audiovisuais disponiveis no Software Educacional ¢ que devem permitir uma
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visualizacao esclarecedora sobre o suporte como um todo, reconhecendo- o como
um auxilio que facilitara a constru¢do do conhecimento por parte dos alunos.

Faz-se necessario, portanto, que os debates sobre critérios de selecdo de
um Software Educacional ultrapassem as questdes ergonOmicas € sejam
incorporados nos processos de formacao de professores como instrumentos que
contribuam para abrir maiores possibilidades de uso do computador na agado
didatica cotidiana.

Na dire¢do de contribuir para esse debate, procurou-se analisar o Software
Educacional Histéria do Mundo — Aventura Visual, presente em mais da
metade das escolas municipais de quinta a oitava série, em Curitiba, buscando
encontrar ¢ definir a partir dessa andlise alguns elementos didaticos que, numa
perspectiva mais ampla, poderiam dirigir o olhar de professores de Historia ao
fazer a selecdo de softwares para o ensino.

Numa proposta de ampliacdo dessa andlise, buscou-se apoio em diversos
autores que tratam do tema de avaliacdo de Software Educacional. Desses
autores, surgiram alguns modelos iniciais (ver ANEXO 4) que depois de
avaliados e discutidos, apontaram questdes-chave que foram utilizadas na andlise
realizada.

Como resultado desse processo, apresenta-se a seguir um conjunto de
elementos que poderdo servir de referéncia para analisar Softwares Educacionais
para o ensino de Historia, mas que ndo foram organizados como lista em fungao
das criticas que tém sido feitas a essa forma de orientar o processo de selecdo."”
Reafirma-se, ainda, que a sele¢do foi entendida aqui como processo que se da
anteriormente ao uso ¢ acompanhamento dos alunos nas aulas, caracterizando-se
duas situagdes que colocam os professores em condi¢des diferenciadas de avaliar

um software — selecionar para uso posterior e avaliar no processo de uso em aula.

12 Critica apresentada particularmente por SQUIRES e McDOUGALL (1997) e ja referida ao inicio deste
capitulo.
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Lembrando que os aspectos ergondmicos nao foram excluidos, mas foram

observados na sua relagdo com os elementos didaticos, pode-se apontar que, ao

selecionar um Software Educacional para usar em suas aulas de Historia, o

professor podera tomar como referéncia:

1. As telas iniciais e a estruturacao de conteudos

Com relagdo a esse ponto, pode-se verificar:

a)

b)

d)

se a disponibiliza¢ao dos contetdos permite uma dinamizagdo do
ensino, na medida que os relaciona com a concep¢ao de Historia
assumida pela escola ou pelo professor e com uma determinada

concepcao do conhecimento.

o grau de aproximagdo entre as tematicas tratadas e os conteudos
curriculares, uma vez que o uso em aula supde, com possibilidades
diversificadas, alguma organiza¢do de seqiiéncias de trabalho para
os alunos; as dificuldades de estruturagao serdo maiores para o
professor se ndo houver algum grau de correspondéncia entre o

suporte didatico e o trabalho que a escola desenvolve.

se os conteudos apresentados e sua disponibilizacdo apontam o
recurso como incentivador da aprendizagem, apresentando ao aluno
as coisas sobre as quais ele vai estudar de forma clara e objetiva,

adequada a sua capacidade.

se a disposicdo dos contetidos, com seus diversos recursos,
contribui para um maior contato na comunicagdo entre o professor
e os alunos, dando lugar a uma maior interacdo no processo de

ensino e aprendizagem.
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se a forma de disponibilizacdo dos diversos conteudos através dos
links propostos dentro do material permitem perceber se a ldgica de
constru¢do das relagdes estabelecidas entre esses conteudos,
visando uma periodizacao historica, estd adequada ao processo de
ensino e aprendizagem proposto pela escola e a pratica do

professor.

2. A natureza das informacoes e das relacées propostas.

Esse elemento estd articulado mais fortemente aos aspectos metodoldgicos do

ensino da disciplina. Entende-se que ao selecionar um software € preciso levar

em conta:

a)

b)

se o suporte permite que o aluno conhega, a partir de experiéncias
concretas ¢ dentro de suas possibilidades, como se realiza o
trabalho de reconstrugdo historica, facilitando a aquisicao de

elementos criticos e metodoldgicos para analisar a realidade;

se o material apresentado contribui para a aprendizagem ja que as
mensagens que o aluno recebe durante este processo nao sao
somente verbais, mas abarcam uma gama muito mais ampla de

recursos como som, imagens, atividades, etc.

se os recursos audiovisuais permitem que o aluno seja levado a
fazer uma substitui¢ao da simples memorizagao, contribuindo dessa
maneira para a diversificagdo e desenvolvimento de operagdes de
analise, relagdo, sintese, generalizacdo e abstracdo a partir de

elementos apresentados no recurso.
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se os conteudos e recursos apresentados sdo capazes de ampliar o
campo de experiéncia do estudante, defrontando-o com elementos

que de outro modo permaneceriam distantes no tempo e no espaco.

se a disponibilizacdo dos recursos audiovisuais dentro de cada
conteudo traz elementos que contribuam de forma articulada para a

explicitagdo do tema proposto.

se existe uma correta utilizacdo de fontes historicas dentro dos
conteudos apresentados, apresentando elementos identificadores
que permitem sua localizacdo no contexto em que foram

produzidas, de tal forma que os alunos possam toma-las como tal.

3. A natureza das atividades propostas para os alunos.

Este terceiro elemento pode ser considerado a partir de alguns pontos

principais, que devem levar em conta:

a)

b)

d)

se as atividades propostas abrem possibilidades de trabalho

estruturado para o conjunto de alunos.

se as atividades podem ser entendidas na perspectiva de producao

do conhecimento e ndao apenas de memorizagao.

se as atividades propostas possibilitam que o aluno fundamente por
si mesmo suas conclusdes, observando que estas serao o resultado

de sua propria experiéncia.

se as atividades propostas permitem a interagdo do professor e do

aluno com conteudos apresentados.
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Perceber quais sdo as reais necessidades do professor dentro do seu
processo de ensino e aprendizagem ¢ um aspecto fundamental na hora de
selecionar um Software Educacional. O professor devera perceber quais sao os
itens que melhor preenchem suas necessidades, seleciona-los e a partir dai
utilizar esses critérios para definir se determinado Software Educacional ¢
didaticamente adequado a seus interesses.

A grande diversidade de suportes didaticos para o ensino, principalmente
aqueles que buscam a inclusio das Novas Tecnologias no processo, trazem
consigo uma série de ressalvas para sua utilizacdo no espaco escolar. Verificar
como esses novos suportes podem atender as expectativas e contribuir na
concretizacdo de diferentes modelos de ensino ¢ um desafio que precisa ser
vencido.

A importancia que os professores podem dar a um determinado tipo de
suporte, € no caso especifico, a utilizagdo de um Software Educacional para o
ensino de Historia, deve ser entendida também a partir do fato de que este
suporte deve auxiliar o docente a levar adiante o que a escola e a sociedade
esperam para a formacao dos alunos.

Com relacdo aos suportes didaticos, os PCN’s (1998) afirmam que eles
sdo importantes para auxiliar o processo educacional, mas que precisam ser

avaliados cuidadosamente:

Existem livros, manuais e apostilas de boa e de ma qualidade. Todos precisam ser
analisados ¢ avaliados cuidadosamente pelos professores. Podem ser considerados nessa
avaliag@o0: os objetivos educacionais € a concepcdo de ensino da area; a abordagem
teorico-epistemologica da Historia, os acontecimentos historicos privilegiados para
estudo, as relagdes entre os acontecimentos € os sujeitos historicos; a organizagdo dos
acontecimentos no tempo, as periodizagdes utilizadas e as relagdes entre
presente/passado; os sentidos e significados construidos para a Historia, os conceitos
trabalhados e os problemas propostos ou obtidos; as posi¢oes assumidas pelo autor e a
forma de exposicdo dessas posigdes nos textos e na selecdo das imagens; os valores, as
ideologias e os mitos da Historia veiculados; a concepcao de aprendizagem presente nos
exercicios, questionarios e outras atividades propostas; a qualidade editorial, a clareza
do texto, a preocupacdo didatica na organizacdo e apresentacdo dos contetidos; a
potencialidade informativa atribuida as imagens, e disponibilizacdo de diferentes fontes
de informagao e linguagens, etc. (p. 79-80)
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Ainda que o documento refira-se aqui apenas a livros, manuais e apostilas,
muitas destas questoes ndo se aplicam apenas a estes tipos de suporte especifico,
podendo ser transpostas para as discussdoes sobre analise de um Software
Educacional. Entretanto, como ja se afirmou, o exame detalhado e antecipado de
um software nao se desenvolve de forma idéntica a anélise de um livro didatico e
1sso impde ao professor o acesso a outros instrumentos, € a outros
conhecimentos.

Apontar, portanto, indicadores de analise que possam subsidiar a escolha
desses materiais correlacionando sua composi¢do ergondmica € seu potencial
didatico ¢ uma das necessidades que se apresentam no momento, uma vez que a
adequagdo do ponto de vista ergondmico nao corresponde diretamente a
adequacao para a acao didatica do professor dentro da sala de aula.

Finalizando este capitulo, procurou-se apontar alguns elementos que, do
ponto de vista da pesquisa desenvolvida, permitiram analisar um software
especifico e que, segundo se entende, podem se constituir como pontos de
referéncia para o professor fazer a selecdo desses recursos para o ensino de
Historia.

Relembra-se a distingdo feita entre selecionar e avaliar, entendendo que a
avaliacdo aqui exigiria o acompanhamento do uso do recurso em sala de aula, o
que poderia levar a construcado de outros niveis de andlise, diferentemente da
proposta para esta dissertagdo que se dirigiu ao objetivo de discutir elementos
para a selecdo que o professor freqlientemente deve fazer, antecipadamente a
utilizag¢ao do recurso em suas aulas.

Ressaltam-se, ainda, as dificuldades que advém do fato de que, mesmo
para fazer esta selecdo, ha necessidade de que o professor estabeleca um contato
minimo com a estrutura e o contetido do software, condi¢ao imprescindivel para
que ele possa afirmar que aquele recurso tem possibilidades — e quais sdo elas -
de contribuir para produgcdo do conhecimento histoérico pelos alunos na

perspectiva que ele assume com seus objetivos de ensino.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A producdo de materiais didaticos sempre teve o intuito de auxiliar
professores e alunos no processo de ensino e aprendizagem. As possibilidades
que se abrem com a introdu¢do das chamadas Novas Tecnologias dentro desse
processo indicam novas ferramentas de produ¢ao do conhecimento escolar, desde
que esses suportes tenham propriedades e caracteristicas que venham ao encontro
das perspectivas de mediacdo didatica que se pretende num determinado
ambiente de ensino.

O grau de interferéncia dos suportes didaticos na producdao da aula ¢

discutido por ARAN (1999), ao destacar que:

La funcion general de mediacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y las distintas
funciones especificas que pueden cumplir los materiales curriculares pueden llegar a
tener una influencia muy relevante en dicho proceso, entre otras cosas porque pueden
llegar a condicionar las caracteristicas de muchas de las wvariables que
interrelacionadamente constituyen el ambiente de aprendizaje que se da en un aula e,
incluso, llegar a constituir el elemento con mas relevancia en la configuracion del
ambiente. (p. 33)

Dessa maneira, analisar um Software Educacional enquanto suporte
didatico dentro desse ambiente deve trazer consigo a preocupacgdo para além de
uma analise ergondmica e funcional deste dispositivo. O interesse de que a escola
traga para dentro do processo de ensino e aprendizagem as contribui¢des que a
informatica pode dar aponta necessidades de inovagdes no modelo tradicional de
ensino, demandando novas estratégias didatico-pedagogicas e a utilizacdo de
recursos didaticos diferenciados.

O professor, enquanto um elemento primordial nesse processo, no
contexto dessa tendéncia de expansao do uso dos computadores e seus recursos,
téem-se defrontado com novas possibilidades mas também com novas
dificuldades para incluir aqueles dispositivos ou suportes nas suas aulas, como

apontado por MARTI (2003):
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Com as Novas Tecnologias, transforma-se a relacdo que se estabelece entre
professores e conteidos. Por um lado, a utilizagcdo das Novas Tecnologias exige um
bom conhecimento de suas limita¢des, de suas possibilidades e de seus usos por parte
dos professores. Por outro, a selecdo dos conteudos que devem ser ensinados se
modifica. Finalmente, as formas de avaliacdo também podem sofrer mudangas
significativas. (p. 136)

A selecdo de um determinado tipo de suporte a ser incluido no processo de
ensino e aprendizagem devera levar em conta as possibilidades de interacdo que
ele pode abrir para a relacdo professor, aluno e contetido enquanto elementos-
chave da construcdo do conhecimento. Desse ponto de vista, pode-se concordar

com MARTTI (2003) ao defender a idéia de que:

(...) as relagdes entre aluno, professor e conteido podem se transformar quando sdo
mediadas pelas Novas Tecnologias. E claro que a versatilidade das Novas Tecnologias e
sua variedade de uso podem levar a cenarios educativos bem diferentes. Pouco
mudariamos as relagdes tradicionais aluno-professor-conteido se utilizassemos
programas de computador fechados e lineares, de contetidos escolares classicos, em que
os alunos trabalham de forma individual na sala de computadores. (p. 136)

Dessa forma, percebe-se que selecionar um suporte didatico deve levar em
consideracdo inumeros aspectos que devem ser observados durante sua escolha,
que vao desde a questdo do conteido até a adequacdo deste suporte a um
determinado modelo de mediacdo didatica construido e reconstruido pelo
professor durante sua trajetdria docente.

A propria elaboragdo desse suporte deve levar em conta as necessidades
do professor dentro de sua pratica cotidiana. Um Software Educacional por mais
sofisticado que seja em questdes ergondmicas € de disposi¢do de layout das
informagdes e materiais audiovisuais, pode deixar a desejar em relacdo as
necessidades didaticas do professor em sua pratica se nao apresentar condigdes
efetivas para uma aproximacgdo, se nao mostrar ao docente de forma clara a
disponibilizacdo das informagdes para a constru¢do de um determinado
conhecimento.

A selecao deste suporte por parte do professor devera levar em conta, além
dessa aproximacao dos conteudos escolares e das metodologias utilizadas com as
caracteristicas didaticas oferecidas pela ferramenta a ser utilizada, as limitacdes

impostas pelo modelo tradicional de ensino e as proprias condigdes de infra-
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estrutura da escola, como o tempo de duragdo da aula, a falta de apoio logistico e
nao raro de equipamentos ou da ferramenta que se pretende utilizar. Assim, a
escolha ou selecdo de um suporte que ndo permita atender a todos os alunos ou
que nao possibilite que o trabalho, mesmo em grupo, seja proveitoso para o
desenvolvimento de um determinado contetido, possivelmente acabard por
conduzir o professor a deixar de lado a utilizacdo desse material em suas aulas.
Nota-se, entretanto, que apesar de todas as dificuldades apontadas, a
escola esta sendo estimulada de diferentes formas a incorporar no processo de
ensino e aprendizagem uma cultura inovadora, que traga para dentro deste
processo os recursos da informdtica como auxiliares na constru¢do do
conhecimento. E isso pode ser entendido na perspectiva defendida por

ALMEIDA e FONSECA JR (2000), quando afirmam que:

(...) essas inovacdes nos ambientes escolares trardo reflexos positivos sobre os
processos de ensino e aprendizagem (...). Acreditamos que as Novas Tecnologias da
informacao e da comunicagdo podem contribuir decisivamente para o trabalho daqueles
educadores que vislumbram, no futuro, a escola com novas responsabilidades diante de
uma nova sociedade do conhecimento. (p. 61-62)

Neste ponto, pode-se relembrar afirmagdo de PETITAT (1994), segundo o
qual a escola deve ser interpretada como “uma criacao de individuos que vivem
em sociedade, mas esta criagdo ndo ¢ mais do que uma resposta a certas
necessidades, a certas condi¢cdes que favorecem esta ‘invencdo’ (p. 198). As
Novas Tecnologias da Informagao, portanto, irdo sendo apropriadas no espaco
escolar na medida em que esteja inserida em processos sociais mais amplos de
uso dessas tecnologias, produzindo outras culturas que devam ser ensinadas e
transmitidas as novas geragoes.

Também se poderia retomar aqui, a afirmagdo de FORQUIN (1993) para
quem as relacdes entre escola e cultura devem ser entendidas a partir do
reconhecimento de sua complexidade:

(...) toda educag@o de tipo escolar, supde sempre na verdade uma sele¢do no interior da

cultura e uma reelaboracdo dos contetidos da cultura destinados a serem transmitidos as

novas geracdes. Esta dupla exigéncia de sele¢do na cultura e de reelaboracdo didatica
faz com que ndo se possa apegar-se a afirmacdo geral e abstrata de uma unidade da
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educacdo e da cultura: € necessario matizar e especificar, isto é, construir uma
verdadeira problematica das relagdes entre escola e cultura. (p. 14)

Dessa forma, toda mudanca cultural e conseqiientemente social chegara a
escola e influenciara a maneira como esta ird reproduzir ou produzir um
conhecimento referendado e legitimado culturalmente. A crescente importancia
dada as Novas Tecnologias e a ‘cultura da informagdo’ dentro da sociedade
contemporanea estdo influenciando de maneira significativa um repensar do
papel social da escola.

GREEN e BIGUM (1995) chamam a atengdo para a necessidade de
reflexdo sobre as relagdes entre as mudangas tecnolédgicas e a escola:

(...) existe uma justificativa ainda mais Obvia para reavaliar, urgentemente, essas

institui¢des, suas praticas e as correspondentes interrelagdes entre elas. E que nao se trata

apenas da crescente penetragdo da midia no processo de escolarizagdo, mas também, de

forma mais geral, da importancia da midia e da cultura da informacdo para a

escolarizacdo e para formas cambiantes de curriculo e de alfabetismo, com todos os
problemas e possibilidades dai decorrentes. (p. 214)

Essa revisdo do papel da escola, exigird também uma revisao da cultura
escolar frente as novas demandas de uma sociedade que estd num processo de
evolucao e mudanca cultural acelerado motivado pela tecnologia da informagao.
Ainda GREEN e BIGUM (1995) afirmam que “o que precisa ser enfatizado e
investigado, entretanto, ¢ que essa grande mudanga cultural e epistemoldgica
envolve mudancas em termos de tecnologia e pedagogia e, portanto, novas
compreensdes da relagcdo entre tecnologias e pedagogias, escolarizacdo e cultura
da midia.” (p. 221)

Um novo olhar sobre o papel desempenhado pela escola dentro de uma
sociedade culturalmente marcada pela presenca das Novas Tecnologias implicara
necessariamente uma revisao dos processos pedagdgicos atuais, inclusive no que
se refere a selecao de suportes didaticos. A escolha de um determinado suporte, e
no caso especifico desse trabalho, de um Software Educacional para o ensino de
Historia, dependerd em grande parte dos instrumentos que o professor possua

para fazer essa selegdo.
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Certamente, ndo se pode afirmar que o processo de escolha de um
determinado Software Educacional deva ser entendido como uma atividade
neutra, que exclui a presenga de aspectos subjetivos. Contudo, existem também
aspectos objetivos que podem direcionar essa escolha.

Do ponto de vista ergondmico, como se procurou mostrar nesta pesquisa,
varias listas apresentadas em trabalhos recentes indicam critérios que apontam ao
usudrio parametros em relagdo a selecdo deste ou daquele Software Educacional
de acordo com as caracteristicas apresentadas. O que se quer apontar, aqui, € a
necessidade de se olhar didaticamente este mesmo suporte, tendo como
parametro alguns elementos que permitam ao professor, no momento da selegao
do Software Educacional, analisar se este lhe servira no processo de mediagao
didatica de determinado contetido de Histdria.

Esses elementos norteadores de andlise didatica de um Software
Educacional trazem como intencdo construir uma forma de examinar esses
suportes, ndo somente do ponto de vista ergondmico, mas na direcdo de servir
aos professores de Historia como referéncia para a reflexao sobre aspectos de sua
pratica pedagogica e para o desenvolvimento de atividades que visem ampliar as
possibilidades com o conhecimento historico no processo de ensino e
aprendizagem.

A utilizagdo de um Software Educacional no ensino da Historia, enquanto
suporte didatico pode ser entendido entdo, como um instrumento que pode
contribuir para mudangas nos métodos de ensino dessa disciplina escolar, desde
que selecionado adequadamente. Esse entendimento pode ser encontrado em
GASPARIM (2003), quando chama a ateng¢do para o fato de que “as Novas
Tecnologias sdao instrumentos de auto-aprendizagem e interaprendizagem. Seu
uso adequado requer se sejam escolhidas, planejadas e usadas de forma
integrada, atendendo aos objetivos previstos, de modo que a aprendizagem

significativa acontega.” (p. 113)
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A sociedade, de certa forma, exige da escola e esta do professor que faca
uso das novas ferramentas pedagogicas que as Novas Tecnologias oferecem ao
processo de ensino. E uma exigéncia por vezes nio declarada, mas que esta
presente ndo s6 nos documentos oficiais como os PCN’s, mas também em
diversos momentos e situacdes em que a sociedade cobra da escola uma revisao
do modelo tradicional de ensino. A presenca, na escola, de laboratorios de
informatica, que gradativamente se amplia, também acaba por exercer um certo
tipo de pressao para que os computadores sejam utilizados pelos professores.

Portanto, ¢ cada vez mais evidente a necessidade de mudancas nos
métodos e meios tradicionais, e isso exige cada vez mais do profissional do
ensino. Para que o professor de Historia possa transformar suas aulas com a
utilizacdo de Softwares Educacionais especificos para a area, ¢ necessario que ele
possua instrumentos que permitam que ele avalie se € em que medida os recursos
didaticos, conteidos e outros elementos que compdem aquele suporte irdo
colaborar no seu trabalho docente.

Entende-se que na pesquisa realizada, que se propds a apresentar
elementos para a analise didatica de Softwares Educacionais para o ensino de
Historia a partir da andlise de um software especifico — Histéria do Mundo,
Aventura Visual —, foi possivel apontar alguns elementos fundamentais para que
os professores possam selecionar um suporte desse tipo para uso em suas aulas.

Além dos elementos ergondmicos, como a estrutura visual das telas e as
condi¢des de navegabilidade, ¢ fundamental que o professor avalie o grau de
aproximacgdo que existe entre a estrutura geral da proposta apresentada pelo
software e a estrutura geral da proposta de ensino da escola. A periodizacao
utilizada pelos produtores, por exemplo, pode dificultar o trabalho do professor
ou criar equivocos por parte dos alunos. Ainda, as formas de compreender a
Historia e o conhecimento historico sdo elementos que o professor podera
considerar como indicadores de maior ou menor possibilidade de que o software

possa auxiliar no ensino.
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Ainda no sentido de sintese dos resultados da pesquisa, € importante
destacar que um dos elementos a ser considerado pelo professor ao selecionar um
software ¢ se e de que forma os produtores incluiram as fontes. Trata-se de um
elemento didatico relevante, uma vez que os debates mais recentes sobre o
Ensino de Historia privilegiam o uso de fontes para a construgdo do
conhecimento pelos alunos, j4 desde os primeiros ciclos, como indicado nos
PCN’s (1998): “Os documentos sao fundamentais como fontes de informagao a
serem interpretadas, analisadas e comparadas” (p.79).

Para que isso possa ser efetivado, € necessdrio que as fontes estejam
adequadamente identificadas, o que ndo ocorreu no software analisado. Assim, a
riqueza do material incluido — como os pequenos filmes, fotos, cartas,
caricaturas, entre outros — acabam sendo apenas ilustrativos e impedem um
efetivo trabalho de andlise e interpretagdo historica pelos alunos. Esse resultado
permite afirmar que, no caso especifico da Histdria, trata-se de um elemento
didatico e metodologico que deve ser considerado pelo professor ao selecionar
um software para o ensino.

Um ultimo elemento que se gostaria de destacar, com objetivo de sintese,
diz respeito a natureza das atividades apresentadas no software ou que poderiam
ser propostas pelo professor a partir do software. Nessa dire¢do, a andlise
mostrou que, pela forma de estruturacdo dos contetdos e temas, haveria
dificuldades muito grandes em se propor atividades didaticas para os alunos.
Primeiro, em fun¢do das dificuldades em se recompor caminhos feitos na
navegacao; segundo, pelo fato de que os recursos audiovisuais ndo podem ser
tomados como fontes que os alunos pudessem identificar, analisar e interpretar;
e, finalmente, porque as atividades propostas estdo desarticuladas dos conteudos
e temas e tém caracteristicas de exercicios de ensaio-e-erro, com énfase na
memorizacao € com poucas possibilidades de que os alunos compreendam o seu

proprio erro e corrijam sua resposta.
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Portanto, a qualidade e natureza das atividades sugeridas, bem como as
possibilidades que se abrem para que o professor possa propd-las, consistem em
elemento didatico relevante a ser considerado na selecdo de um Software
Educacional. Relembra-se, aqui, que se tomou como pressuposto a existéncia de
uma distingdo entre selecionar previamente ao uso e analisar durante o processo
de utilizac¢do do suporte com os alunos, entendendo-se que esta ultima implicaria
outros elementos e necessitaria de outras formas de investigagdo, também
necessarias e urgentes para o debate sobre o tema.

A existéncia, contudo, desses elementos que criam novas exigéncias a
atuacdo do professor, seja para selecionar ou para utilizar um Software
Educacional no Ensino da Histéria, aponta para a necessidade de se rever o
processo de formacgao inicial e continuada dos docentes, uma vez que a maior
apropriacdo do uso de Novas Tecnologias no processo educacional ndo estd posta
somente como uma questao de modismo ou de opgao pessoal do educador.

Ainda, a necessidade de se incluir a participagdo de profissionais da area
de educacdo, neste caso especifico de profissionais da area de Ensino de Historia
na constru¢do e elaboracdo desses Softwares Educacionais ¢ um dos pontos que
se deve levar em consideragao a partir dos resultados de resultados obtidos nesta
investigagao.

Trazer o professor de Historia para a selecao, avaliagdo e participacdao na
construcao desse tipo de suporte podera gerar grandes beneficios na evolugao dos
Softwares Educacionais para essa area de ensino. Quem melhor para aproximar
os conteudos propostos pela escola e pela sociedade de uma pratica pedagdgica
auxiliada pelas Novas Tecnologias, de forma mais préxima a realidade diaria da
sala de aula, que o proprio professor?

Experiéncias recentes, como a descrita por BRANDAO (2005), no caso da
Universidade de Passo Fundo, onde existe um Laboratério de Producao de
Softwares Educacionais, aos poucos vém demonstrando que a participagao do
professor na elaboracdo desse tipo de ferramenta pode trazer uma seguranga
maior ao profissional docente, melhorando sua mediagcdo com o conhecimento

que quer transmitir, uma vez que possui um dominio maior desse suporte.
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Quando se tem uma visdo mais ampla e um dominio maior do suporte que se vai
utilizar, fica mais facil aproximar esse suporte da pratica pedagdgica cotidiana e
selecionar “como” e em ‘“que momentos” ele podera servir ao professor no
processo de mediacao didatica.

Ainda segundo esse autor, o professor deve estar inserido nesses processos
de producgido de softwares para que exista uma real troca entre os que produzem e
os que utilizam esse suporte, o que trard uma contribui¢do significativa para a
incorporacdo das tecnologias no espago escolar. Esta inser¢do busca, além de
qualificar o processo de formacdao docente com vistas ao uso das Novas
Tecnologias, o desenvolvimento da capacidade critica/criativa desses
profissionais com relacdo aos seus suportes de mediacio didatica."

O ensino de Historia auxiliado por um Software Educacional ndo deixara
de exigir do professor um grande dominio do contetido, uma vez que a simples
utilizagdo da ferramenta ndo quer dizer que a produgdao do conhecimento se dara
de forma diferente do modelo tradicional. O que se propde com a introdugdo
desse recurso no processo de ensino e aprendizagem € que se traga para dentro do
processo alternativas que contribuam para que o professor exerca sua fungdo de
mediacao didatica em relacdo a um determinado conteudo histérico de forma a
aprimorar a qualidade do processo de apreensdo do conhecimento pelo aluno.

A discussao desses elementos de andlise didatica de um software, a
revisdao dos processos de formagdo desses profissionais e a participagao de
especialistas das areas de educagdo e, nesse caso especifico, na area de Ensino de
Historia, no processo de construcdo desse tipo de suporte, poderiam contribuir
para fundamentar o processo de selecdo, valorizando ndo somente aspectos
ergondmicos desta ferramenta, mas outros que possam viabilizar uma
aproximacao do professor e das Novas Tecnologias, visando um aperfeigoamento
na metodologia de construcdo das aulas e o conseqiiente aprimoramento do
conhecimento construido pelo aluno, no processo de ensino e aprendizagem com

a utilizagao de Softwares Educacionais.

13 Palestra proferida pelo autor (05 de outubro de 2005)
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A complexidade de todos esses elementos aponta para a necessidade de
novas investigacoes que permitam ampliar a compreensao das relagdes entre o

ensino de Historia e a presenca das Novas Tecnologias na escola.
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LEVANTAMENTO PRELIMINAR

Escola:
Fone: Fax:
Coordenador
Pedagogico:
1-Quantidade de | Ensino Fundamental: ALUNOS
Alunos

Ensino Médio: ALUNOS
2-Quantidade de Professores: PROFESSORES
3-Quantidade de Prof. da Disciplina de Historia: PROFESSORES
4-Quantidade de Laboratorios de Informatica LABORATORIOS
5-Quantidade de Computadores nos COMPUTADORES
Laboratoérios
6-Existem laboratorios de informatica ( )SIM ( )NAO
exclusivos para uso dos professores?
7-Existem horarios nos laboratorios ( )SIM ( )NAO
exclusivos para acesso dos professores?
8-Existem computadores para uso ( ) SIM - Local:
especifico dos professores em algum
ponto da escola?

( )NAO
9-Existem softwares educacionais ( )SIM ( )NAO
especificos para a area de ensino de * Em caso afirmativo, seria possivel
historia? relacionar os softwares na folha anexa?
10-Qual a freqiiéncia de utilizaciao dos ( ) UtILizaAM MUITO
softwares de historia pelos professores da
. . 1. ( ) UtiLizam Pouco
disciplina?
( )NAo UTILIZAM
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SOFTWARE:
SERIE: NIVEL: ) FUNDAMENTAL ) MEDIO
SOFTWARE:
SERIE: NIVEL: ) FUNDAMENTAL ) MEDIO
SOFTWARE:
SERIE: NIVEL: ) FUNDAMENTAL ) MEDIO
SOFTWARE:
SERIE: NIVEL: ) FUNDAMENTAL ) MEDIO
SOFTWARE:
SERIE: NIVEL: ) FUNDAMENTAL ) MEDIO
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ANEXO 2

PROJETO DIGITANDO O FUTURO

Fonte: Site da Secretaria Municipal de Educag¢do de Curitiba (www.aprendercuritiba.org.br).
Acessado em 25/04/2005.
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DIGITANDO O FUTURO'

DESCENTRALIZACAO

O Projeto Digitando o Futuro acontece dentro do contexto do Programa de
Descentralizagdo da Secretaria Municipal da Educagdo e tem como objetivo
propiciar acesso a novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem a todos os

alunos da rede de escolas publicas municipais de Curitiba

A introducdo da informéatica na Educagdo Publica sempre seguiu modelos
centralizadores, nos niveis federal, estadual e municipal. Nesses modelos, a
aquisicao de equipamentos e softwares ¢ feita pela administragdo central, que os
distribui pelas escolas. Também a capacitagdo dos professores para o trabalho
com os computadores ¢ feita de forma centralizada, desde a concep¢do do
modelo pedagogico a ser adotado até a instalacdo de centros ou nucleos de
capacitacdo, que t€ém como meta a formacdo de “multiplicadores”. Cabe aos
multiplicadores o repasse desses conhecimentos aos colegas de suas escolas. O
estudo de casos que utilizam este modelo revelou que existem problemas
relacionados com a aquisi¢do centralizada de equipamentos e softwares e a

gestdo centralizada de um projeto dessa natureza. Eis alguns:

- Com a compra centralizada, reduz-se a quantidade de fornecedores
capazes de atender a demanda, que se torna vultosa, € com isto reduz-se a

competitividade do processo;

- Fornecedores do governo, em qualquer nivel, via de regra praticam precos
superiores aos do mercado devido a demora nos pagamentos, entre outras

dificuldades;

! Site: http://www.aprendercuritiba.org.br/ - Acessado em 25/04/2005
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A aquisi¢do centralizada exige a manutencdo de depositos ou
almoxarifados que além da montagem de todo um sistema de distribuicao,
instalacdo e assisténcia técnica de equipamentos, demanda uma
complicada logistica de distribui¢do de equipamentos, sincronizada com
sua instalagdo, com a construcao de salas para sediar os laboratdrios, com
a capacitagdo dos professores. Ndao sdao incomuns cenas de computadores
chegando a escolas onde ndo eram previstos, computadores ficando meses
encaixotados em salas improvisadas como depdsitos, porque ndo ha quem
os instale e configure ou porque a sala ainda ndo foi construida, ou ainda,
laboratorios montados e fechados, sem uso, porque os professores nao

foram capacitados para utiliza-los;

O processo de capacitacdo de “multiplicadores” em geral ndo atinge seu
objetivo e uma grande parte dos professores ndo se sente preparada para
trabalhar com os alunos nos laboratdrios de informatica. Na experiéncia
da propria Prefeitura de Curitiba, com um projeto iniciado em 1993,
chamado “Digitando Para o Futuro”, foram capacitados apenas alguns
professores em 5 escolas da Rede Municipal. Desde entdo, ao invés de se
difundir entre os outros professores a capacidade de trabalhar com
computadores, o grupo de professores capacitados se fechou, como
detentor exclusivo deste conhecimento: passaram a ser os “Professores de
Informatica”. Na verdade, o objetivo ¢ possibilitar que os professores de
todas as areas do conhecimento se utilizem da Informatica, como uma

ferramenta, mas nao transformar a propria Informatica em uma nova area;

O projeto pedagogico associado a introdugdo dessa tecnologia nas escolas
nao ¢ discutido com seus usuarios (os professores) antes de sua
implantagdo gerando resisténcias provocadas tanto pela oposi¢do as

mudangas como pela resisténcia ao que nao € discutido e compartilhado.
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AS SOLUCOES ADOTADAS

Para nao incorrer nesses erros, a SME esta implantando o Projeto

Digitando o Futuro, adotando os seguintes procedimentos:

- Aquisicdo de equipamentos e softwares descentralizada, com a habilitagdo
de fornecedores plenamente capazes de atender as escolas, considerando a

grande dispersdo geografica das mesmas;

- - Pagamento pontual aos fornecedores, criando um clima de confianga que
permita (e, em funcdo da concorréncia, obrigue) a pratica de pregos iguais

ou inferiores aos mercado, sem perda de qualidade;

- - Fornecimento direto as escolas, sem que a Prefeitura necessite montar
sistemas de transporte, de instalacio ou de assisténcia técnica de

equipamentos;

- - Cronogramas de implantag¢ao individuais para cada escola, respeitando
seu calendario escolar, suas caracteristicas de porte, de localizagdo, de tipo

de clientela, etc.;

- - Capacitagao para TODOS os professores, na propria escola ou em local
acordado entre fornecedor e a escola, em horarios estabelecidos também

em comum acordo entre cada escola e seu fornecedor;

- - Elaboragdo, em cada escola, de um projeto pedagogico a ser aplicado
com a chegada do novo laboratério de informatica. Este projeto permite, e
exige, que a escola discuta e defina, com liberdade e autonomia, tudo que
se relacione a informdtica educativa na escola, desde a quantidade
necessaria de computadores, sua disposi¢do na sala, os horarios para sua
utilizacao, os softwares a serem adquiridos e a capacitagdo necessaria para

a sua utilizagao.
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Com isso, cada escola cria um sentimento de propriedade com relacao ao
seu projeto, passa a ter uma nog¢ao clara do valor de cada computador, de cada
software, de cada hora de capacitacdo oferecida aos professores. Com os
professores sentindo-se proprietarios do projeto, conhecendo seu valor financeiro
e acreditando no seu valor pedagogico, substitui-se a resisténcia ao projeto por

uma sinergia em torno dele.

Portanto, o que distingue o Digitando o Futuro de outras iniciativas com
objetivos equivalentes € a metodologia utilizada em sua implementacdo. O
projeto esta sendo executado obedecendo as mesmas diretrizes do Programa de
Descentralizagdo, onde o governo atua como provedor financeiro, mediador e
facilitador, permitindo que a escola seja responsavel pela concepgao, contratagao

e execucdo do projeto de acordo com as suas necessidades especificas.

O processo tem exigido a participacao intensa da comunidade, uma vez
que, assim como o repasse trimestral e o plano de obras, os recursos financeiros
para o projeto de Informatica sdo repassados para as escolas através das
Associagdes de Pais, Professores e Funcionarios — APPFs, que adquirem os
equipamentos, softwares e capacitacdo dos fornecedores escolhidos segundo a

proposta aprovada coletivamente.

A PRIMEIRA FASE

Na primeira fase, as empresas candidatas a serem fornecedoras do projeto
implantaram Projetos Piloto em escolas da rede municipal. Essas experiéncias
foram custeadas integralmente pelas proprias empresas, que demonstraram, ao
longo do ano, sua capacidade de atender as necessidades da escola, fornecer e
manter computadores e softwares, capacitar professores da escola e implementar
uma metodologia de dominio e utilizagdo da nova tecnologia na educagdo, com o

objetivo de participar da segunda fase do projeto.



164

A SEGUNDA FASE

Na segunda fase, cada escola elaborou sua proposta de integracao,
escolhendo entre as empresas dos laboratorios piloto a melhor solucao para as
suas necessidades. As propostas foram avaliadas e aprovadas e a Prefeitura
repassou recursos financeiros para que as escolas viabilizassem a implantagdo
dos laboratdérios conforme a proposta apresentada e as solugdes testadas no

Projeto Piloto.

Esta forma de implantacdo descentralizada permitiu que o projeto fosse
desenvolvido segundo um enfoque educacional nao restrito a informatica, com
projetos diferenciados e adequados a realidade local. Multiplos fornecedores
puderam ser contratados atendendo as diversidades da Rede Municipal,
favorecendo o envolvimento da comunidade e dos profissionais da escola,
reduzindo o custo do projeto a menos de um terco da estimativa inicial, o que
permitird a Prefeitura realizd-lo em todas as escolas e Centros de Atendimento
Especializado - CMAEs - incluindo no projeto além de equipamentos,
mobilidrio, capacitagdo para todos os professores, manutengdo de equipamentos,

softwares educativos e programas diversos.

OS PASSOS DA IMPLANTACAO
O processo de implantacdo do projeto foi executado obedecendo os

seguintes passos:

1- Convite Publico:

No inicio de 1998, a Prefeitura de Curitiba convidou, através de jornais de
grande circulagdo, empresas que quisessem participar do projeto. As empresas
que atenderam ao convite foi enviado material explicando os objetivos a serem

alcancados, todas as etapas do processo e as regras para a participagao.
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Dezessete empresas mostraram interesse em fazer a parceria com a
Prefeitura: AVR, Byte&Brothers, Computertots, Criar, Educart, Edusystems,
Expoente, Futurekids, IBM, Markcomp, Multidata, Novadata, Pixel, Positivo,
Proeducar, Projesi e Trend. Destas, nove chegaram a firmar convénio com a
Prefeitura: AVR, Expoente, Futurekids, IBM, Novadata, Pixel, Positivo,
Proeducar e Trend. Estes convénios previam a instalagdo de um Projeto Piloto
em uma unidade da Rede Municipal sem 6nus algum para a Prefeitura. As
empresas forneceriam os computadores (cedidos temporariamente as escolas), os
softwares, a instalacao elétrica, realizariam a capacitacao de todos os professores
da escola e garantiriam a assisténcia técnica as maquinas, durante o periodo de
projeto piloto. O convénio também deixava expresso que a participacdo da
empresa nesta fase de projetos piloto era condicdo necessaria, mas ndo suficiente

para sua participacao na segunda fase.

Na segunda fase, sua participacdo estaria condicionada a op¢do das
escolas pela empresa e ndo havia garantia alguma por parte da Prefeitura de que
as escolas optariam pela empresa. Nem mesmo a escola-sede do projeto piloto da

empresa estaria obrigada a optar pela mesma empresa, na segunda fase.

2- Selecao de escolas para Projeto Piloto:

A Prefeitura realizou um Semindrio, onde as empresas apresentaram as equipes
das escolas suas propostas com relagdo a introducao da informatica na educagao.
Houve também uma exposicdo onde foi possivel contato mais direto e
prolongado entre as escolas e cada empresa. Depois desse seminario, as escolas
se candidataram a sediar um projeto piloto, j& indicando a empresa com a qual
gostariam de fazer parceria. A escolha de uma empresa se deu a partir de
discussdes com todo o corpo docente e era ratificada em reunido pelo Conselho
de Escola. Posteriormente, cada empresa definiu, dentre as escolas que a

escolheram, em qual desenvolveria seu piloto.
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A liberdade experimentada neste processo permitiu que os pilotos ja
acontecessem num clima de identificagdo de propostas entre as escolas e as
empresas, pois a escolha da empresa se deu em reunides das quais participaram

os professores e também representantes das APPFs.

3- Projetos Piloto:

Os projetos piloto se desenvolveram durante cerca de um ano e meio e, durante
este tempo, a Secretaria da Educagdo promoveu mais dois semindrios para troca
de experiéncias e divulgacdo de resultados dos pilotos, estimulou as visitas as
escolas que estavam realizando as experiéncias e editou um jornal-mural com
freqliéncia semanal para informar todas as escolas sobre o andamento e as
novidades dos projetos piloto. Este periodo foi muito proveitoso para todos os
agentes envolvidos no processo: a Prefeitura estava testando, na pratica do dia-a-
dia das escolas, diversas propostas relacionadas a introdugdo da Informatica na
Educacdo. Havia uma diversidade muito grande nessas propostas, desde a
questdo pedagdgica at¢ a plataforma tecnologica. Testava-se, também, a
capacidade de cada empresa em atender as necessidades e demandas das escolas,
que sdo todas situadas em regides periféricas e carentes da cidade. Tudo isso sem
custo para a Prefeitura. As empresas, por seu lado, embora estivessem tendo
gastos consideraveis, consideravam-nos bons investimentos, pois, além de serem
parte de um processo de venda, permitiam que experimentassem softwares,
demonstrassem metodologias, fizessem adequagdes a realidade da Rede Publica,
testassem equipamentos. Efetivamente, algumas desenvolveram novos softwares,
trouxeram visitantes de outros locais (inclusive estrangeiros) para mostrar seu
trabalho em escolas de periferia e puderam explorar esta imagem na imprensa, na

televisdo e em suas paginas da Internet.
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Além disso, todas se viram obrigadas a buscar parcerias, pois empresas de
software tiveram que buscar fornecedores de hardware e vice-versa, algumas
firmaram contratos com institui¢des de ensino superior de Curitiba, para
assessoramento pedagogico ou tecnoldgico. Finalmente, foi um periodo muito
proveitoso para as escolas, especialmente para aquelas escolhidas para sediar os

pilotos.

De fato, além de receberem antecipadamente o Digitando o Futuro, foram
as primeiras a descobrir que ndo se estava impondo um modelo, que eram
tratadas como clientes com poder de opinar e escolher, que estavam sendo
convidadas a pensar e elaborar seu proprio projeto de Informatica. Isto criou um
ambiente muito favordvel na maioria das escolas piloto, com professores se
dispondo, inclusive, a participar de cursos de capacitagdo em horarios noturnos

ou em finais de semana.

4- Qualificacio:

A qualificacdo das empresas como possiveis fornecedoras exigiu a
manutencao do projeto piloto por, no minimo, 8 meses letivos. Nao houve uma
avaliagdo oficial do desempenho das empresas por parte da Secretaria, pois
pretendia-se que as proprias escolas avaliassem cada empresa, exercendo seu
direito de escolha. Isto realmente aconteceu, pois apenas S5 empresas
completaram seus projetos piloto e foram efetivamente habilitadas para posterior

selecdo pelas demais escolas: Expoente, Futurekids, Pixel, Positivo e Trend.
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5- Implantacio Definitiva:

Em meados de 1999 a Secretaria divulgou o montante de recursos
financeiros disponibilizado e as regras para que as escolas se candidatassem a
ingressar no projeto. As escolas, ja tendo identificado, entre as empresas
participantes, qual a que mais se identificava com sua propria proposta
pedagogica e oferecia melhores condi¢des na aquisi¢ao dos itens do projeto,
prepararam suas "Propostas de Integracdo ao Projeto Digitando o Futuro" e as
submeteram a um processo de sele¢do, realizado por uma comissao
especialmente designada para tal. As “propostas de Integracdo ao Projeto
Digitando o Futuro” continham uma descricdo da escola e de sua pratica
pedagdgica, além de uma descri¢ao da comunidade em que ela se encontra. Cada
uma devia discorrer sobre a importancia da Informatica na Educacao Publica e

sobre como pretendia implanté-la no seu dia-a-dia.

As propostas também continham todas as especificacdes técnicas
detalhadas dos equipamentos, softwares e cursos a serem oferecidos pela
empresa a escola, pregos e condicdes de pagamento. Informagdes sobre a
empresa escolhida (sua experiéncia anterior, seus produtos e servigos, seu corpo
de profissionais, suas parceiras, etc.) também foram anexadas a cada proposta.
Para garantir a regularidade fiscal e contabil das empresas participantes, foi
exigido, como parte integrante da proposta de cada escola, o CRH — Certificado
de Registro de Habilitagcdo de cada empresa. Este documento, expedido pela
Secretaria Municipal de Administracdo, habilita empresas a vender para a
Prefeitura Municipal de Curitiba, mediante a apresentagdo de certiddes negativas
das receitas Municipal, Estadual e Federal, balancos, contrato social e outros
documentos. Portanto, embora a aquisicdo do projeto tenha sido feita pelas
APPFs, exigiu-se a mesma documentagdo (CRH) que seria exigida caso a

compra fosse feita pela Prefeitura.
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6- Projeto Coletivo:

Importante citar que cada proposta foi assinada por, pelo menos, um
professor de cada série ou ciclo, uma pedagoga da escola, um professor de cada
area, um secretario escolar, além das assinaturas do diretor e vice-diretor da
escola, do presidente da APPF e de representantes da empresa escolhida.
Portanto, a opcdo por determinada empresa, em cada escola, foi uma decisdao
tomada pelo coletivo dos educadores que nela trabalham e pelos pais das criangas

que nela estudam.

A sele¢ao de uma empresa por parte de cada escola foi feita com base em
diversos critérios. O valor total do projeto foi determinado pela Secretaria
Municipal da Educag¢do, em funcdo do numero de alunos e do nimero de

professores de cada escola.

Conhecendo o valor estabelecido para o seu projeto, cada escola (leia-se
equipe pedagdgico-administrativa da mesma mais representantes da Associagao
de Pais, Professores e Funcionarios) procurou entre as empresas participantes do
projeto aquela que lhe oferecesse a melhor proposta. Varios fatores influenciaram
cada escola no momento de decisdo: a quantidade e a qualidade dos
computadores e outros equipamentos oferecidos, a proposta pedagogica e os
softwares associados a ela, o nimero de horas de capacitacdo oferecido aos
professores € o conteildo da mesma, a estrutura da empresa em Curitiba ¢ sua
capacidade de atendimento das demandas da escola, os resultados obtidos pelo
projeto piloto desenvolvido durante a primeira fase e a opinido das pessoas que

dele tomaram parte.
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7 - Consideracoes Finais

Existem alguns resultados imponderaveis do projeto, como o entusiasmo
das criangas em participar das aulas nos laboratorios de informatica. No dia de
informatica o indice de faltas cai a zero. Por sua vez, os professores tém se
disponibilizado a freqiientar os cursos de capacitagdo em horarios fora de seus
expedientes, incluindo finais de semana, o que demonstra seu interesse em
dominar a nova tecnologia. As escolas estdo sendo tratadas como clientes
privilegiados, adquirindo experiéncia em negociar com as empresas e
valorizando cada centavo repassado pela Prefeitura. Isso também indica o
cuidado com que os equipamentos estdo sendo tratados por todos os professores
e alunos. A participacdao dos pais dos alunos neste processo, atraveés das APPFs,
fortaleceu sua ligacdo com a escola.

O Municipio fortaleceu sua politica de descentralizagdao, pondo em pratica
uma politica nacional de chamamento dos pais para participar da vida da escola
dos filhos, principalmente da escola publica, demonstrando que ndo espera dos
pais apenas uma participagdo simbolica, restrita a questdes pequenas ou
secundarias da escola, mas que os chama para participar das decisdes mais
importantes e efetivamente co-gerir a escola. Em cerca de 95 escolas acontecem
aulas de informatica no periodo noturno, na modalidade do Ensino de Jovens e
Adultos.

Estima-se que, a cada ano, cerca de 20 mil pessoas freqiientam estes
cursos de informatica. Uma parceria entre a SME e a FAS (Fundagdo de
Assisténcia Social) ja permite que estes cursos sejam certificados por esta

entidade, o que significa qualificacdo formal para o mercado de trabalho.
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RESUMO DE LISTAS DE CONTROLES
(SQUIRES e McDOUGALL — 1997)
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Resumen de Listas de Control

FUENTE / AUTOR ANO TiTULO

HECK, JOHNSON Y KANSKY 1981 | Guidelines for Evaluating Computerized
Instructional Materials. (citado en
JOHNSTON, 1987)

MICROSIFT 1982 | Evaluator’s Guide for Microcomputer-
Based Instructional Packages.

SALVAS Y THOMAS 1982 Evaluation of Software, Education
Department of Victoria (Australia)

KRAUSE 1984 | Choosing Computer Software That Works
(citado en: MILLER y BURNETT, 1986)

BURT 1985 | Software in che Classroom — A Form for
Teacher Use (citado en HELLER, 1991)

COBURN Y COLS. 1985 | Guidelines for Educational Software
Selection.

MINISTROS DE  EDUCACION| 1985 |Software Evaluation (citado en SMITH y

(CANADA) KEEP, 1988)

PREECE Y JONES 1985 | Software Selection Criteria.

REAY 1985 | Evaluating Software for the Classroom.

TEMPLETON 1985 | Choosing Software.

BLEASE 1986 | Choosing Educational Software: General
Selection Criteria, Specific Selection
Criteria.

SCHALL, LEAKE Y WHITAKER 1986 | Computer Education (citado en HELLER,
1991)

OFFICE OF TECHNOLOGY | 1988 | Characteristics Considered in Evaluating

ASSESSMENT Educational Software.

EDUCOM 1989 | Software Snapshots: Where Are You in
the Picture? (citado en HELLER, 1991)

NATIONAL COUNCIL FOR| 1992 |[Some Questions To Ask Before

EDUCATIONAL TECHNOLOGY

Purchasing CD-ROM.

Fonte: SQUIRES e McDOUGALL (1997 —p. 37)
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ANEXO 4

MODELOS DE FICHAS DE AVALIACAO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS
(Diversos Autores)
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ADAPTACAO DO MODELO DE ANALISE DE ARTUR PARCERISA ARAN

(1999)

QUANTO AOS OBJETIVOS

Sim

Parcialmente

1 — Os objetivos gerais especificados no material
correspondem com os objetivos gerais
estabelecidos no Projeto Educativo e/ou
Curricular da Escola?

1.1 — Se incluem todos os objetivos gerais que , segundo as
inteng¢des ¢ o ambito de aplicagdo do material (ver suportes)
se deveriam incluir?

2 — Os objetivos didaticos especificados no
material sio adequados a idade dos alunos?

3 — Os objetivos didaticos sao coerentes entre si?

QUANTO AO CONTEUDO

Sim

Parcialmente

1 — No material se diferencia explicitamente
entre distintos tipos de conteudos (conceituais,
procedimentais, atitudinais)?

1.1 — Se diferencia explicitamente entre distintos tipos de
conteudos conceituais (fatos, conceitos...)?

1.2 — Se diferencia explicitamente entre distintos tipos de
contetudos procedimentais?

1.3 — Se diferencia explicitamente entre distintos tipos de
conteudos atitudinais (atitudes, valores, normas de
comportamento)?

2 — Os conteudos indicados no material
correspondem com os objetivos gerais
especificados no mesmo material?

2.1 — Os contetidos conceituais indicados no material
correspondem com os objetivos gerais especificados neste
mesmo material?

2.2 — Os conteudos procedimentais indicados no material
correspondem com os objetivos gerais especificados neste
mesmo material?

2.3 — Os conteudos atitudinais indicados no material
correspondem com os objetivos gerais especificados neste
mesmo material?
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QUANTO AO CONTEUDO (continuacio)

Sim

Parcialmente

3 — Os conteudos estao interrelacionados entre
si?

3.1 — Existe uma boa inter-relagdo entre contetidos de um
mesmo tipo, a qual se manifesta mediante uma tabela, uma
mapa conceitual...?

3.2 — Existe uma boa inter-relagdo entre conteudos de
diferente tipo, a qual se manifesta mediante uma tabela, uma
mapa conceitual...?

4 — Se d4a uma proporgao coerente entre os
distintos tipos de conteudo?

4.1 — Se da uma proporgao coerente entre fatos e outros
contetidos conceituais?

5 — O material é adequado para a aprendizagem
dos conteudos procedimentais especificados?

6 — O material é adequado para a aprendizagem
dos conteudos atitudinais especificados?

7 — Os conteudos desenvolvidos sio rigorosos e
se encontram atualizados?

8 — (Materiais de Leitura) Se combinam
realidades diversas: proximas e distantes; reais
e imaginarias?

9 — (Materiais de Leitura) Existe uma adequada
diversidade textual?

10 — (Materiais de Leitura) Os textos se ajustam
suficiente as “estruturas canonicas”?

11 — Em geral, os conteudos desenvolvidos no
material correspondem com os contetidos
reconhecidos no projeto curricular da escola

11.1 — (Somente se no projeto curricular da escola estejam
especificados objetivos terminais e/ou referenciais) Existe
uma correspondéncia entre os objetivos terminais e/ou
referenciais da escola e aqueles desenvolvidos no material
(através dos contetudos)
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QUANTO AO CONTEUDO (continuacio)

Sim

Parcialmente

12 — Em geral, os contetidos desenvolvidos no
material sdo coerentes com o entorno onde se
encontra situada a escola?

12.1 — Se incluem todos aqueles conteudos que, atendendo as
intenc¢des e o ambito de aplicagdo do material deveriam ser
incluidos?

13 — (Conclusoes) No material se encontram
todos os conteudos necessarios para a execuc¢ao
dos objetivos definidos.

14 — (Conclusdes) Com os conteudos
desenvolvidos no material, é previsivel que se
consiga os objetivos?

(No caso dos conteudos desenvolvidos no material sejam considerados inadequados
para se alcangar os objetivos). Os contetdos desenvolvidos no material sdo adequados

para:
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QUANTO AS ATIVIDADES

Sim

Nao

Parcialmente

1 — As atividades propostas correspondem com
os objetivos e conteudos definidos no material?

2 — Para cada objetivo e para cada conteudo se
prevéem atividades necessarias para facilitar
sua aprendizagem (segundo as intenc¢es e no
ambito de aplicacio do material)?

3 — As atividades propostas s3o em geral
adequadas para a consecucio dos objetivos
definidos no material?

3.1 — Para a aprendizagem de cada conteudo, da-se uma
adequada progressao das atividades?

QUANTO A AVALIACAO

Sim

Niao

Parcialmente

1 — As propostas de avaliacio incluidas no
material se encontram em func¢io dos objetivos
especificados no mesmo?

2 — As propostas de avaliacdo se referem aos
distintos tipos de conteudos que se pretende
ensinar?

3 — Em geral, os critérios de avaliacdo sdo
coerentes com os critérios reconhecidos pelo
projeto curricular da escola?
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TEMAS OU EIXOS TRANSVERSAIS

Sim

Parcialmente

1 — No material se estabelece explicitamente
objetivos e/ou conteudos correspondente a eixos
transversais do curriculo?

2 — (No caso do material incluir propostas de
atividades) Sao propostas as atividades
necessarias para facilitar a aprendizagem dos
contetidos correspondentes aos eixos
transversais (segundo as intencdes e no Ambito
de aplicacdo do material)?

3 — (No caso do material incluir propostas de
avaliagdo) Sao propostas atividades para avaliar
o processo de aprendizagem dos objetivos
correspondentes aos eixos transversais?

4 — As ilustragoes sdo coerentes com os objetivos
dos eixos transversais especificados no
material?

5 — As ilustragodes sdo coerentes com os valores
assumidos no projeto educativo e/ou curricular
da escola?

6 — O tom, as afirmacoées e os exemplos do texto
siao coerentes com os objetivos dos eixos
transversais especificados no material?

7 — O tom, as afirmacoées e os exemplos do texto
sio coerentes com os valores assumidos no
projeto educativo e/ou pedagdgico da escola?

8 — (No caso do material incluir propostas de
atividade) As atividades propostas sio coerentes
com os objetivos dos eixos transversais
especificados no material?

9 — As atividades propostas sio coerentes com
os valores assumidos no projeto educativo e/ou
curricular da escola?

JUSTIFICATIVA

Sim

Parcialmente

1 — As opcoes tomadas no material se
encontram explicitamente justificadas?
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MODELO DE ANALISE CRIADO A PARTIR DA OBRA DE
OSSANA, BARGELLINI E LAURINO (1994)

CONDICOES GERAIS

Sim

Nao

Parcialmente

1 — Acessibilidade: o acesso ao contetido
disponibilizado permite a utilizag¢do por parte dos
usudrios sem um grande treinamento? A
complexidade dos conteudos esta de acordo com as
habilidades desenvolvidas progressivamente pelos
alunos?

2 — Clareza: o conteudo que se busca esta
perfeitamente diferenciado dentro do material? Os
elementos que se utilizam sd3o somente um detalhe
por si s0, perdido dentro do contexto ou estao
integrados corretamente dentro do material?

3 — Adequacio: o contetido do material é
adequado ao trabalho que se vai realizar e esta
especificamente delineado para o trabalho
proposto?

4 — Variedade: existe uma variedade de conteudos
dentro do material que possibilite oferecer aos
alunos as multiplas facetas do trabalho historico e a
possibilidade de um trabalho interdisciplinar com
outras disciplinas (Geografia, Arte, Estatistica)
facilitando o trabalho do professor?

5 — Economia: os conteudos sdo dirigidos a uma
unica série ou podem perfeitamente ser utilizados
em outros anos (relagdo custo/beneficio),
abrangendo uma quantidade maior de alunos e
turmas?
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FONTES

Sim

Parcialmente

1 — As imagens, mapas, documentos, etc, que
dio suporte aos contetdos disponibilizados
dentro material aportam a fatos e dados
historicos concretos ?

2 — Esses elementos visuais tem uma estreita
relacido com o tema (sdo pertinentes) ao
conteudo que estao sendo transmitido?

3 — Esses elementos sdo de facil compreensio ao
nivel dos alunos?

3.1 — Com relagdo a linguagem desses elementos: suas
legendas ou matérias explicativos/localizadores estdao
traduzidos?

4 — Esses elementos sio em numero suficiente
para o objetivo de se levar o aluno a reconstruir
e compreender o fato ou momento histérico que
se esta tratando?

5 — Existe uma integracio e complementac¢io
adequada desses elementos no contexto do
contetdo a ser ensinado?
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MODELO DE ANALISE CRIADO A PARTIR DA OBRA DE

SQUIRES E MCDOUGALL (1997)

PROGRAMAS TUTORIAIS

Sim

Parcialmente

1 — Se descreve com detalhe os conteudos?

2 — Existe concordancia entre o conteudo do
programa com as metas e objetivos
apresentados?

3 — O conteudo e a apresentacio sao
apropriados para a turma e para o uso dentro
do processo pedagogico da escola?

4 — O conteudo aparece segmentado em fases
adequadamente pequenas e logicas?

5 — O programa permite que o usuario revise
outros contetidos precedentes ou siga caminhos
para recuperaciao de outros temas (links)?

CONTEUDO

Sim

Parcialmente

1 - O conteudo é adequado para a populagao
estudantil a qual se dirige?

2 — O conteudo é exato?

3 — O conteudo esta atualizado?

4 — A amplitude do contetido é razoavel (em
uma mesma sessio, 0 numero de conceitos e
temas diferentemente tratados nio é anormal
por falta ou por excesso de elementos)?

5 — Os processos e a informacao aprendidos sao
uteis em campos diferentes do programa da
disciplina?
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6 — O conteudo nio apresenta faltas
gramaticais, ortograficas, de pontuacio nem de
utilizacao?

7 — O conteudo niao apresenta vicios nem
estereotipos?

8 — O conteudo reforc¢a o curriculo escolar?

9 — O conteudo ¢ relevante para a disciplina?

10 — As defini¢cdes apresentadas sao suficientes?

11 — Se mantém uma continuidade entre a
informacdo apresentada e as habilidades
requeridas de antemio?

12 — Os conteudos evitam tomar partido em
questdes morais e sociais controvertidas?

13 — Faz falta um tratamento melhor deste tema
do que o habitual no curriculo?
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MODELO DE ANALISE CRIADO A PARTIR DA OBRA DE
JACQUINOT (1985)

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

Sim

Niao

Parcialmente

1 — O dialogo entre o aluno-usuario e o
contetdos disponibilizados no programa
possibilita o desenvolvimento dos modos de
aprendizagem em comunicac¢io?

2 — Os conteudos mobilizados podem abrir
possibilidades de uso de conhecimentos de
outras disciplinas (interdisciplinaridade)?

3 — A complexidade dos conteiidos apresentados
possibilita o desenvolvimento de uma
capacidade de analise, de formalizaciao dos
principios que surgem nos efeitos conjunturais
percebidos (buscando a relacio e inter-relacao
entre esses elementos)?

4 — A disponibilizacdo do contetido apresenta
formas que possibilitem ao aluno, através de
uma mensagem, deduzir algo e a partir dali
executar uma aciao?

5 — A disponibilizacdo do conteiido propée um
tipo de aprendizagem acumulativa de
conhecimentos?

6 — A forma de apresentacio e o contetido
disponibilizado no material possibilita ao aluno
um desenvolvimento social, afetivo e cognitivo?
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MODELO DE ANALISE CRIADO POR TOMAZ. (2005) A PARTIR DOS PCN'S

(HISTORIA)

ITENS

Sim

Parcialmente

1 — Possibilita a selecdo de eventos e sujeitos
historicos e estabelece rela¢oes entre eles no
tempo?

2 — Permite ao usuario observar e perceber
transformacoes, permanéncias, semelhancas e
diferencas dentro do contexto historico?

3 — Os conteudos e a dinimica de apresentagio
disponibilizados permitem identificar ritmos e
duracgdes temporais?

4 — Existem indicacdes que possibilitem ao
usuario reconhecer autorias nas obras
disponibilizadas e distinguir diferentes versoes
historicas?

5 — Existe uma preocupaciio em diferenciar os
conceitos historicos e suas relacées com
contextos?

6 — Os conteudos disponibilizados contribuem
para a formacao intelectual e cultural dos
estudantes?

7 — Favorece o conhecimento de diversas
sociedades historicamente constituidas, por
meio de estudos que considerem multiplas
temporalidades?

8 — Propicia a compreensao de que as historias

individuais e coletivas se integram e fazem parte

da Historia?

9 — Incentiva a elaboracao de trabalhos
individuais ou coletivos que levem os alunos a
organizarem estudos, pesquisas, reflexoes?
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MODELO DE ANALISE CRIADO A PARTIR DA OBRA DE
OLIVEIRA, COSTA E MOREIRA (2001)

ITENS

Sim

Nao

Parcialmente

1 — Os conteudos e sua disponibilizacio estao
adequados a atividade pedagogica de forma
coerente com a base epistemoldgica do curriculo
proposto pela escola?

2 — O nivel das atividades esta compativel com o
nivel de conhecimento esperado dos alunos?

3 — As atividades propostas favorecem a
compreensio e ampliacio de determinado
assunto, levando o aluno a novos temas?

4 — A presenca dos recursos de HIPERTEXTO
esta adequada as atividades pedagdgicas em
qualidade e quantidade suficientes para facilitar
o processo de aprendizagem do tema proposto?

5 — A presenca dos recursos de IMAGEM E
ANIMACAO esta adequada as atividades
pedagogicas em qualidade e quantidade
suficientes para facilitar o processo de
aprendizagem do tema proposto?

6 — A presenca dos recursos de SOM E
EFEITOS SONOROS esta adequada as
atividades pedagogicas em qualidade e
quantidade suficientes para facilitar o processo
de aprendizagem do tema proposto?
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MODELO DE ANALISE CRIADO PARA ESTA DISSERTACAO

(CONSTRUIDO A PARTIR DA OBRA DE OSSANA,

BARGELLINI E LAURINO -1994)

ITENS

Sim

Nao

Parcialmente

1 — Permite uma dinamizacao do ensino, na
medida em que se relaciona com uma concepc¢io
dinamica da Historia e com uma concep¢ao
dindmica do conhecimento, para fazer do ato
educativo um processo ativo?

2 - Os conteudos apresentados e sua
disponibilizacio apontam o recurso como
incentivador da aprendizagem, apresentando ao
aluno as coisas sobre as quais ele vai estudar de
forma clara e objetiva, adequada a sua
capacidade?

3 — Contribui para fortalecer a eficacia da
aprendizagem ja que as mensagens que o aluno
recebe durante este processo nio sao somente
verbais, mas abarcam uma gama muito mais
ampla: sons, cores, formas, etc.?

4 - Facilita a aprendizagem dos conhecimentos
ja que as diferentes alternativas de percep¢ao
sensorial que propdem se refor¢cam entre si e
permitem uma melhor adaptacio das atitudes
individuais da cada um dos alunos?

5 — Sua utilizacdo permite um maior contato na
comunicacio entre professor e aluno dando
lugar a uma maior interacio no processo de
aprendizagem, ja que altera a monotonia do
exclusivamente verbal?

6 — Permite aprofundar a comunicacio entre
professor e aluno a partir da variedade de
atividades propostas?

7 — Substituem em grande parte a simples
memorizacio, contribuindo para 0
desenvolvimento de operacoes de analise,
relacido, sintese, generalizacio e abstracdo a
partir de elementos concretos?
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ITENS (CONTINUACAO)

Sim

Parcialmente

8 — £ capaz de ampliar o campo de experiéncias
do estudante ao defronta-lo com elementos que
de outro modo permaneceriam distante no
tempo e no espaco?

9 — Abre possibilidades para que o aluno
conheca, a partir da experiéncia concreta e
dentro de suas possibilidades, como se realiza o
trabalho de reconstrucao histérica, facilitando a
aquisicio de elementos criticos e metodolégicos
para analisar a realidade que toca sua vida?

10 — As atividades propostas possibilitam que o
aluno fundamente por si mesmo suas
conclusoes, ja que estas sio o resultado de sua
propria experiéncia?
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TABELA PARA ANALISE DE
SOFTWARE EDUCACIONAL

MATERIAL ELABORADO PARA O

III SEMINARIO PARA COORDENADORES PEDAGOGICOS
ADAPTADO DO MATERIAL DE CARLOS SEABRA

PROF. VIVIANE MARIA PENTEADO GARBELINI
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INFORMACOES GERAIS

PROGRAMA:

VERSAO:

AVALIADOR:

DATA:

Equipamento obrigatorio:

Sistema operacional:

Periféricos obrigatdrios:

Periféricos opcionais:

Assunto:

Publico-alvo:

Pré-requisitos:

Objetivos:

Observacoes:

Possui Manual:

Inglés:

Portugués

Possui Roteiros:

Série:
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AVALIACAO

CARACTERISTICA

Indicar ao lado de cada
caracteristica se possui ou nao ou
se ¢ desejada ou ndo

INSTRUCOES PARA O USUARIO - UTILIZACAO DO

PROGRAMA
Desejavel? Possui?
Sim Nao Sim Nao
Apresenta instrugdes de uso

claras e completas?

O aluno pode optar por ver ou
nao as instrugoes?

VALOR EDUCACIONAL E CONTEUDO

Possui?

Desejavel?

Sim Nao Sim Nao

Possui  objetivos educacionais

bem definidos?

O conteudo abordado ¢
apropriado para o publico-alvo?

Os conteudos e termos do
programa sao corretos?

Permite integragdao com o
conteudo curricular?

Possibilita sua utilizacdo com a
classe toda?
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APRESENTACAO E MOTIVACAO

Desejavel? Possui?

Sim Nao Sim Nao

A quantidade de contetdo em
cada tela ¢ apropriado?

A apresentagdo dos textos ou
conteudos ocorrem de maneira
clara?

Apresenta som de maneira
adequada, motivando o usuario?

Os efeitos sonoros podem ser
desligados?

Possui animag¢des adequadas?

Utiliza placar mostrando
resultados?

Nao possui erros de linguagem?

DIALOGO COMPUTADOR-USUARIO

Desejavel? Possui?

Sim Nao Sim Nao

Permite acesso a um menu
principal em qualquer momento
do programa?

A apresentacao das telas pode ser
controlada pelo usuario?

Em qualquer momento o usudrio
pode  solicitar  ajuda  do
programa?

Utiliza elementos motivadores na
interface com o usuario (humor,
chama o usuario pelo nome)?
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TRATAMENTO DE RESPOSTAS

Desejavel?

Possui?

Sim Nao

Sim Nao

Analisa respostas parcialmente
certas?

Apresenta “dicas” para ajudar o
usuario a achar as respostas
certas?

Em caso de erro apresenta a
resposta certa imediatamente ou
permite uma nova resposta?

Permite  voltar atras numa
escolha?

PROGRAMA DE EXERCICIO E PRATICA

Possui?

Desejavel?
Sim Nao

Sim Nao

Possui niveis de dificuldade?

A seqiiéncia de exercicios €
alterada a cada execuc¢ao?

Exercicios nao resolvidos sao
apresentados novamente?
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REGISTRO DE DESEMPENHO

Desejavel? Possui?
Sim Nao Sim Nao
O usuario recebe uma avaliacao
final de desempenho,
mostrando em quais itens teve
dificuldades?
Os  resultados podem  ser
acessados pelo professor
posteriormente?
OBSERVACOES COMPLEMENTARES
Desejavel? Possui?
Sim Nao Sim Nao
Permite acentuacao em
portugués?

Opera livre de falhas técnicas?

Tem flexibilidade para o
professor
adapta-lo a seus objetivos?

Possibilita o retorno a qualquer
parte do programa na ocorréncia
de parada acidental?
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FICHA PARA AVALIACAO DE SOFTWARE EDUCACIONAL?’

1- IDENTIFICACAO DO PROGRAMA
Titulo:

Distribuidor:

Formato:

Idioma:

Programado para qual sistema?

Para qual nivel de escolaridade?

Area especifica de conhecimento a que se destina?

2 —INSTRUCOES

Responda as questdes que se seguem, marcando um X de acordo com a classificacdo

abaixo:
CLASSIFICACAO

X |Nio observado

Néio

Regular

Bom

Muito bom

DOCUMENTACAO

X

Existe documentagao informativa?

A quem ela ¢ dirigida?
(professor/usuario/ambos)

As informacodes sao claras?

Os objetivos sao dados?

Em caso afirmativo:

Sao claramente definidos?

Sao adequados ao  processo  ensino-
aprendizagem?

Sao indicados pré-requisitos?

Ha sugestdes para uso do programa?

As instrucoes sao adequadas a
operacionaliza¢dao do programa?

2 Adaptado de AMORIM, Suely Schimidt de; LICHESKI, Lais Cristina. Avalia¢do de Software
Educacional. Trabalho apresentado para término de disciplina do Curso de Mestrado em Educacdo da

Pontificia Universidade Catélica — Pr, Curitiba, 1996.
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INTRODUCAO AS LICOES

O programa desperta o interesse do usudrio?

H4 definicao dos objetivos?

E necessaria essa defini¢ao?

Ha necessidade de conhecimentos anteriores?

Haé necessidade de testes prévios?

As instrugdes sao:

Claras?

Completas?

De facil acesso durante o uso do programa?

Compreendidas sem a presenga do professor?

APRESENTACAO DA INFORMACAO

A forma de apresentagdo desperta o interesse do
usuario?

Ha clareza na exposi¢do das informagodes?

As questdes apresentadas podem causar erro de
interpretacao?

O tempo destinado as respostas ¢ adequado?

Sdo utilizados outros recursos além de texto?

Em caso afirmativo

Sdo suficientes?

As cores utilizadas s3o apropriadas?

Os diagramas sdo bem apresentados?

A quantidade de elementos graficos ¢ adequada?

Os elementos graficos sdo relevantes?

Os sons sao usados de forma apropriada?

E possivel ao usudrio avangar ou recuar as li¢gdes?

O usuario pode optar pela ndo utilizacdo de longas
instrugoes?

As alternativas possiveis de comando sdo dadas de
forma clara?

Os comandos sao de facil memorizagao?

QUESTOES TECNICAS DO
PROGRAMA

Existem exercicios para o usuario realizar durante
a ligao?

Os intervalos entre as questdes sdo adequados?

As respostas escritas sdo aceitas facilmente?

Os exercicios propostos estdo dentro do contexto
apresentado?
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AVALIACAO

A avaliagdo realizada pelo programa da suporte
imediato?

Estimula o usuario a continuar?

A correcdo ¢ adequada?

A corregao ¢ feita em tempo adequado?

SEQUENCIA

Hé uma seqiiéncia ldgica na apresentagao de fases?

Os niveis de dificuldades sdo progressivos?

Os comandos sdo claros?

A transi¢do entre partes dos programas e/ou licdes
¢
clara?

O programa permite o retorno a informagdes
anteriores?

MOTIVACAO

O programa desafia a criatividade do usudrio?

Apresenta de forma clara e motivadora o progresso
do
usudrio?

CONTEUDO

O conteudo ¢ completo?

Faz parte do programa escolar?

E significativo?

Os conceitos chave sdo bem definidos?

As novas licdes se integram a aprendizagem
anterior?

CONTROLE DO USUARIO

O usuério consegue adequado controle sobre os
comandos?

H4é necessidade constante de um professor?

Ha facil acesso a informacdes de ajuda?

As informagdes de ajuda sao claras?

Possiveis erros cometidos podem ser facilmente
recuperados?
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GERAL

O programa alcanga os objetivos a que se propoe?

Contribui para aprendizagem em sala de aula?

Requer complementagao de outros recursos?

Mantém o interesse do usuario, estimulando sua
reutilizagao?

Apresenta estereotipos culturais, sociais ou
sexuais?

OBSERVACOES E/OU SUGESTOES

ESPACO RESERVADO PARA O PROMOTOR DA AVALIACAO

CLASSIFICACAO
X [Nido observado |0
Néio 0
Regular 1 PONTO
Bom 2 PONTOS
Muito bom 3 PONTOS
CLASSIFICACAO
CONCEITO PONTUACAO
Sofrivel menos de 97 pontos
Regular 97 a 135 pontos
Bom 136 a 175 pontos
Muito Bom 176 a 195 pontos
TOTAL DE PONTOS:
CLASSIFICACAO:

AVALIADORES:
DATA:
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GUIA DE AVALIACAO DE SOFTWARE EDUCACIONAL

Este Guia Geral para Avaliacdo de Software Educacional (adaptado da tese de
doutorado de Gilda Helena Bernardino de Campos — COPPE/UFRJ) propde uma série
de critérios avaliativos com o objetivo de orientar o avaliador na analise da qualidade do
produto.

Para uma avaliacao efetiva é necessario:

1) Definir a Aplicabilidade do Software

a) objetivo;

b) publico alvo.

2) Definir as Caracteristicas do Software

a) selecionar os critérios que se aplicam a um software especifico;

b) agrupar os critérios segundo sua tematica e seus objetivos;

c) particularizar os critérios para cada software educacional de
acordo do com os principios e filosofia educacional da
entidade;

d) incluir pesos aos critérios;

e) realizar média ponderada.

3) Efetuar a Analise Conclusiva

Inicie a atividade de avaliacdo de software preenchendo as etapas, seguindo a
ordem abaixo:
ETAPA 1 - Aplicabilidade do Software

1. Qual ¢ a aplicacao/objetivo do Software?
2. Qual ¢ o publico alvo?

ETAPA 2 — Caracteristicas do Software

NOTA X| NOTA | PESO |CRITERIO
PESO

01. Possui elementos motivadores?

adequadas?

04. Possui telas explicativas?

compreensdo do conteudo?

06. O manual do usuario existe e ¢ adequado?

erradas)?

08. O vocabulario esta adequado ao usuario?

usudrio no decorrer do programa?

02. Fornece seqiiéncias explicativas para as respostas nao
03. Os icones ou comandos sao explicados claramente?

05. O ritmo de apresentacdo das telas favorece a leitura e

07. Resiste a respostas inadequadas (como digitar teclas

09. Existem diferentes tipos de mensagens de erro para o
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10. A diagramacao da tela ¢ adequada quanto a colocacdo
de titulos, figuras, textos e comandos?

11. As telas sdo atraentes, fazendo uso satisfatorio de
ilustragoes?

12. As animagdes favorecem a compreensdo do contetido
do programa?

13. O uso de cores favorece a legibilidade do programa?

14. Os recursos sonoros sdao adequados?

15. Os textos apresentados na tela sdo claros?

16. O usuario pode selecionar o nivel de dificuldade
desejada?

17. Os exercicios sdo gerados aleatoriamente?

18. E possivel armazenar as respostas dos usuarios?

19. O tempo de resposta ¢ adequado?

20. O conteudo esta conceitualmente correto?

21. A gramatica e a ortografia estdo corretas?

22. O programa opera sem interrupgdes (sem erros)?

23. Realiza as agdes previstas?

24. Ha possibilidade de inclusdo e alteragdo de novos
elementos (questdes, textos etc) no programa com
facilidade?

25. O programa ¢ facil de instalar?

26. O custo da manutengdo é compativel com a realidade?

27. Integra-se nas unidades programadas pelo curriculo
das disciplinas?

28. O programa est4 adequado ao nivel dos usudrios?

29. O programa apresenta os escores do desempenho do
usuario?

30. O programa tem garantia?

TOT1 = SOMA DAS|SOMA 1 = SOMA DOS |NOTA FINAL =TOT1/SOMA1

NOTAS X PESOS PESOS

ETAPA 3 — Analise Conclusiva:

a) A nota final do software (conforme critérios acima):

b) Relagdo custos x beneficios advindos da aquisigao:

c¢) Necessidade de novos investimentos (o software “roda” no equipamento existente?):
d) A opinido do professor que utilizara o software:

A AQUISICAO DO SOFTWARE E RECOMENDADA? ( )SIM ( )NAO




