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RESUMO

LIMA, Vivian Cirino de. Informéatica na Educacdo: Recurso Audio-Visual como
Auxilio Pedagdgico na Amostragem de Solo. Seropédicaz UFRRJ, 2005. p.
(Dissertacéo, Mestrado em Educacéo Agricola.)

Este trabalho apresenta a abordagem de algumas teorias pedagogicas, as quais apontam
a figura do professor como um elemento determinante no processo de aprendizagem,
podendo contribuir decisivamente para a melhoria da qualidade de ensino e pesquisa.
Foi confeccionado um CD-ROM, para subsidiar este trabalho. Trata-se de um recurso
audio-visual, referente a amostragem de solo que propicia ao professor um material

demonstrativo e interativo, afim de facilitar e tornar mais atrativo o trabalho em sala de
aula. O software educativo “Amostragem de Solo” foi elaborado e construido por uma
equipe interdisciplinar do Centro Federal de Educacdo Tecnolégica de Urutai — GO,
composta por profissionais das éreas de educagdo, agropecuéria e informética, sendo 01
pedagoga, 01 psicdloga, 01 professora de lingua portuguesa, 02 professores de solos e
02 professores de informética. Esta ferramenta possui varios recursos interativos
integrados entre s, tais como: fotos, videos, figuras, animagdes e hipertextos, que
permitem novas formas de trabalho ao professor de solos com seus alunos da area
agropecuaria, possibilitando, assim, a criagdo de um novo ambiente de aprendizagem. A
construcdo e andlise deste software educativo foram baseadas em teorias pedagdgicas:

construtivista, interacionista e das inteligéncias mdltiplas. O contetido do CD-ROM foi

avaiado em dois momentos, através da aplicacdo do conteido em laboratério de
informatica, ou sgja, um ambiente de aprendizagem adequado, seguido da resolucéo de
guestionérios. No primeiro momento, o professor da area de solos aplicou o contelido
do CD a trés turmas, formadas por 76 alunos das areas agropecuéria e informética do
Centro Federal de Educacéo Tecnologica de Urutai — GO dos seguintes cursos. Técnico
em Agropecud&ria, Técnico em informdtica e Tecndlogo em irrigacdo e drenagem,
levando em consideracdo que, todos estes ja possuem conhecimentos prévios, ou sgja,
conceitos basicos da area de solos, necessérios para trabalhar o contetido do CD-ROM.
No segundo momento o CD foi avaliado por um grupo, composto por 15 profissionais,
sendo 06 professores da area agropecuaria, 04 professores da area de informatica, 02
pedagogas, 01 psicologa e 02 professoras de lingua portuguesa, os quais realizaram uma
avaliacdo adequada. Com base nos resultados obtidos dos questionarios e em suas
respectivas andlises, observouse que, a utilizagdo do CD como ferramenta de auxilio
pedagdgico na Amostragem de Solo mediada pelo professor tornara a aula de solo mais
interativa e interessante, pois 0 mMesmo permite a criagdo de um ambiente de
aprendizagem que possibilita novas condic¢des de ensinar e aprender.

Palavras Chaves: Informética na Educacdo, CD-ROM, Ambientes de Aprendizagem e
Educacdo Agricola



ABSTRACT

LIMA, Vivian Cirino de. Computer science in the Education: Visual Audio
resource as Pedagogical Aid in the Soil Sampling. Seropédicaz  UFRRJ, 2005. p.
(Dissertation, Master’s degree in Agricultural Education.)

This work presents the boarding of some pedagogical theories, which point out the
professor as a determinative element in the process of learning, able to contribute
decisively with respect to the improvement of the quality of education and research. A
CD-ROM was confectioned to subsidize this work. Audio-visual, about a sampling of
soil that give at the professor a demonstrative and interactive material, in order to
facilitate and to become more dtractive its work in class room. Educative software
"Sampling of soil" was elaborated and constructed for a interdisciplinar group of the
Federal Center of Technological Education of Urutai - GO, composed for professionals
of the areas of education, agrocasttle and computer science: 01 pedagoga, 01
psychologist, 01 teacher of Portuguese language, 02 professors of soil and 02 professors
of computer science. This tool hass some integrated interactive resources, such as.

photos, videos, pictures, animations and hipertexts, that allow at the professor of soil
new ways of teach his students of the farming area, making possible, thus, the creation
of anew way of learning. The construction and analysis of this educative software were
based on pedagogica theories. multiple constructivist, interaccionist and of the
multiple intelligences. The content of the CD-ROM was evaluated at two moments:
through the application of the content in laboratory of computer science, followed of
learning of the resolution of questions. At the first moment, the professor of soil area
applied the content of the COMPACT DISC to the three groups, formed for 76 students
of the agrocasttle area and computer science of the Federal Center of Technological

Education of Urutai - GO of the following courses: Agricultural Technics, Technicsin
Computer Science and Technological in Irrigation and Drainage, leading in
consideration that, all these students have previous knowledge, or either, basic concepts
of the soil area necessary to understand the content of the CD-ROM as an available way
of learning, followed by resolution of questions about it. At the second moment
COMPACT DISC was evaluated by a group, of 15 professionals, being 06 professors of
the farming area, 04 teachers of the computer science area, 02 pedagogas, 01
psychologist and 02 teachers of Portuguese language, which had to carried an adequate
evauation. Out basing of the gotten results of the questions and, its respective analyses,
it was conclused the use of the COMPACT DISC as a pedagogical tool in the Sampling
of soil mediated by the soil teacher that it able to become the class more interactive and
more interesting, therefore, it allows the creation of a learning way that permit new
condition of teaching and learning.

Key Words: Computer science in the Education, CD-ROM, Way of Learning and
Agricultural Education.



1- INTRODUCAO

Neste mundo globalizado, o dramético desenvolvimento das telecomuni cagdes e
da informaética esté causando o chamado “paradoxo global”: a medida que as atividades
humanas alcangam dimensdes planetarias, 0 menor elemento da sociedade— o individuo
— torna-se 0 centro do processo produtivo. A informdtica congtitui-se numa das
tecnologias mais ricas em recursos audio visuais, possuindo diversas dternativas para
oferecer qualidade ao processo ensino-aprendizagem deste individuo.

Vale ressaltar que a situacdo na qual estamos inseridos, 0 computador se tornou
uma ferramenta indispensavel, tanto ao professor quanto ao aluno, como meio essencial
na realizacdo de seus trabalhos. A linguagem em suas multiplas formas de expresséo
tem na Informatica um recurso inovador e parceiro dos profissionais da Educacdo, tanto
na organizacdo quanto no desenvolvimento de suas atividades didético-pedagogicas.

Na sociedade contemporanea e mais precisamente nas Ultimas décadas, inimeras
transformagbes aconteceram motivadas pelo desenvolvimento tecnolégico. As
tecnologias estdo modificando a maneira de viver, de se divertir, de se informar, de
trabalhar, de pensar e de aprender a aprender, afetando todas as pessoas envolvidas no
processo de ensino-aprendizagem.

A sociedade vai usufruindo tecnologia a medida em gue as necessidades das
atividades requerem o uso de recursos tecnolégicos e da disponibilidade deles no
mercado.

E importante lembrar que se multiplicam os instrumentos de comunicacéo e é
enorme a quantidade de informag&o. “Além dos meios gréficos, meios audio-visuais e
multimidia disponibilizam dados e informagdes, permitindo novas formas de
aprendizagem”. (BRASIL, 1998).

“Conhecer e saber usar as novas tecnologias implica a aprendizagem de
procedimentos para utilizdlas e, principamente, de habilidades relacionadas ao
tratamento dainformacédo”. (BRASIL, 1998).

E necessério reflexdo para que a tecnologia possa de fato contribuir para a
formacdo de individuos competentes, criticos, conscientes e preparados para a realidade
em gue vivem.

Se entendemos a escola com um local de construgdo do conhecimento e de
socializagdo do saber, € fundamental que a utilizagdo dos recur sos tecnol 6gicos sgja
amplamente discutida e elaborada conjuntamente com a comunidade escolar, ou sga,
gue ndo fique restrita as decisdes e recomendacdes de outros.

A escola deve contribuir para que a formagdo do individuo alcance plenamente
sua cidadania, participando do processo de transformacgéo e construcdo da realidade,
como também € necessario desenvolver as habilidades para utilizacdo adequada das
tecnologias da comunicagdo, como no caso especifico deste estudo, a informética.

E evidente que a evolug&o informética no ensino tropeca em muitas dificul dades,
e a primeira é o desconhecimento e a falta de familiaridade dos professores com estas
técnicas.

Devido a dificuldade em encontrar materiais demonstrativos e préticos que
auxiliem e facilitem aos alunos do Centro Federal de Educacdo Tecnol 6gica de Urutai —
GO a compreensdo dos conhecimentos técnicos da area de solos, surgiu a idéia do
desenvolvimento de uma ferramenta hipermidia — CD-ROM (Compact Disk — Read
Only Memory), com o objetivo de enriquecer as aulas referente a amostragem de solos
dos cursos Técnico e Tecndlogo da area de Agropecudria, visando portanto, facilitar o
ensino-aprendizagem, de forma a contribuir para a formagéo profissiona, iniciativa e
despertar a criatividade.



Observa-se uma grande dificuldade em se produzir softwares educativos de
gualidade, geralmente, eles tém boa qualidade técnica, porém escassa qualidade
pedagdgica. Para que esta dificuldade fosse superada na confecgdo do referido CD foi
necessaria a parceria de educadores de diferentes areas do conhecimento, pedagogas e
programadores na criacdo deste material, para que este conseguisse ser significativo
para o processo ensino-aprendizagem do CEFET — Urutai — GO.

O <oftware educativo, classificado como hipermidia em CD-ROM:
“Amostragem de Solo”, constara de uma linguagem diversificada: texto, imagens, som,
video, e animagdes, aliada & interatividade.

O computador, em particular, permite novas formas de trabal ho, possibilitando a
criacdo de ambientes de aprendizagem em que 0os alunos possam pesquisar, fazer
simulagdes, confirmar idéias prévias, experimentar, criar solugdes e construir novas
formas de representagdo mental.

Diante do exposto, podemos observar que uma hipermidia podera enriquecer o
trabalho desenvolvido pelos educadores, pois permite a diversidade de aprendizagem,
aém da interagdo proporcionada, porém este recurso somente poderd contribuir
significativamente para 0 processo ensino-aprendizagem se for utilizado de forma
adeguada o que requer a conscientizacdo dos alunos e, principa mente, dos educadores.



2. REVISAO DE LITERATURA
2.1. CONHECIMENTO, APRENDIZAGEM E EDUCACAO
2.1.1. INFORMACAO E CONHECIMENTO

As mudangas introduzidas nas sociedades desde a Ultima década do século
passado influenciaram todos os aspectos do cotidiano. A evolucdo da tecnologia, 0
rompimento das disténcias geogréficas, as inovacdes das telecomunicagdes, a reducéo
dos custos da informética e a consolidacéo da internet, dentre tantas novidades que hoje
S80 quase corrigueiras, trouxeram uma nova forma de ver o mundo e de se perceber
como cidaddo de uma adeiaglobal.

Um dos efeitos dessa revolugéo tecnoldgica € a expansdo quase que ilimitada
dos conhecimentos disponiveis e das formas de acesso a esse conhecimerto.
Proporcionamente, o desafio que se coloca € o acompanhamento da velocidade dessa
expansdo e do aproveitamento das informagdes como matéria-prima para a producdo de
novos conhecimentos.

Ha criticas em relacéo a alguns aspectos dessas mudancas, como as dificuldades
de adaptacBo a0 mercado de trabaho altamente informatizado, o aumento do
desemprego, 0 consumismo exagerado, a exclusdo social, o analfabetismo digital.
Entretanto, segundo Cattani (2001), existe também uma maior humanizacdo do
cotidiano, valorizando-se o trabalhador do conhecimento, o consumidor mais consciente
de suas necessidades e direitos, o investimento na requalificagdo dos trabalhadores, a
busca da qualidade de vida como diferencia produtivo e social, a preocupacdo com o
meio-ambiente, 0 acesso a pluralidade de culturas, dentre tantos outros exemplos.

Os movimentos objetivos e subjetivos de busca aos valores humanos séo
compativeis com o conceito de conhecimento. Para Bardanachvili,

Conhecer, produzir conhecimento é algo intrinseco a0 ser humano,
independentemente de idade, das circunstancias de vida, das condig¢des sdcio-
econdmicas e culturais. Esse processo, de dar sentido as coisas, interpretar e
explicar o mundo, que se apresenta cadtico no momento do nascimento, vai
se sofisticando e tornandose mais complexo, & medida que novas
experiéncias vao sendo vividas (BARDANACHBILI, 2000).

Ou sga, o conhecimento e 0 homem sdo entidades intimamente ligadas e esse
ligacdo se amplia cumulativamente a medida que o ser humano se desenvolve e interage
com o mundo ao seu redor. Novas informagdes e experiéncias sdo incorporadas a cada
dia, associando-se a outras ja existentes ou dando inicio a novos processos de
interpretacdo desse mundo.

ParaHessel et al. (2004), o conceito que considera 0 conhecimento como algo
externo, que pode ser adquirido através da recepcdo da informacdo, estd ligado a
concepcao historica de aprendizagem, onde "alguém ensina, deixa um sinal ou marca e
alguém aprende numa relacdo hierarquizada de professor e auno”. Nesse contexto a
memoria assume papel preponderante como "deposito” de conhecimentos adquiridos.

Ha algum tempo esse conceito € questionado pelos especidistas. A Visao
holistica do homem como ser que produz conhecimentos, utilizando ou ndo estimulos
externos que interagem com sua realidade, originando novos significados € a mais
aceita. Dentro desse enfoque, h& diversas teorias que procuram sistematizar 0 processo
de aprendizagem pelo ser humano. Algumas dessas teorias, como sera Vvisto a seguir,



ndo s40 recentes, mas tém sido revisitadas nas Ultimas décadas, na busca de uma melhor
compreensdo do processo de apreensdo do conhecimento pelo homem.

Esse interesse se justifica pelas proprias caracteristicas do mundo atual. E a
denominada "sociedade do conhecimento”, termo formulado em 1962, por Fritz
Machlup, a partir de estudos realizados sobre a livre concorréncia nos EUA, onde
constatou a emergéncia de uma nova forma de producgéo - a producéo de conhecimento -
preponderando sobre a producéo de bens até entdo principal funcdo das organizacdes. A
partir da década de 90, novos e mais aprofundados estudos ampliaram o significado
desse termo, surgindo outros correlatos, tais como "sociedade da informacdo”,
"trabalhador do conhecimento”, etc. (CARVALHO e KANISKI, 2000).

Segundo Hessdl et al., na sociedade do conhecimento,

O acesso facil a informagéo possibilita que cada um possa construir o seu
proprio conhecimento que por sua vez deixa de ser monopolio exclusivo da
escola e passa a estar disponivel a todos. Os avangos tecnoldgicos, que
possibilitaram uma aceleragdo dos processos comunicacionais, fazem surgir
uma certa obsolescéncia do conhecimento. Por esta condi¢do, novos ritmos e
dimensBes sdo impostos & tarefa de ensinar e aprender. E preciso que se
esteja em permanente estado de aprendizagem e de adaptacdo ao novo
(HESSEL et al., 2004).

Dai a importéncia de se utilizar esses mesmos avangos como ferramentas
facilitadoras da aprendizagem, respeitando as realidades individuais e sociais,
procurando reduzir os obstaculos entre agueles que produzem e aqueles que consomem
esse conhecimento.

Schneider (2002) afirma que a escola deve ser vista como um "organismo Vivo
[...] capaz de desenvolver um senso de identidade e um propdsito fundamental
coletivos'. A escola ndo existe isoladamente. Esté4 inserida dentro de um contexto mais
amplo e deve "utilizar, como retro-alimentacdo, as tendéncias oferecidas pela familia,
pela sociedade e pelas relacBes de negdcios, 0s quais se constituem em principais atores
da sua ecologia.".

Emoutras palavras, a escola precisa estar constantemente atenta ao meio que lhe
circunda, pois a medida que forma cidaddos mais conscientes e criticos, com autonomia
e poder de reflexdo, estes se voltardo "contrad' o status quo da escola, obrigando-a a
reagir e incorporar as novas praticas, devidamente aperfeicoadas.

2.1.2. ASTEORIAS DE APRENDIZAGEM

Na Grécia Antiga, a aprendizagem estava vinculada a associacdo de idéias, por
similaridade, contiglidade, contraste, etc. Passareli (2003) diz que, desde essa época,
também, fatores individuais como a aptiddo natural ou a disposicdo do aluno eram
considerados importantes para que houvesse a captagéo do conhecimento.

A didatica como metodologia s6 apareceu em XVI1, com a publicacdo, em 1657,
da obra Didactica Magna, de Comenius?, que sob a influéncia do humanismo pés
medieval, criou sistemas escolares separados por faixa etéria e voltados para o
desenvolvimento da inteligéncia, da imaginacdo e da memoria. Essa obra causou

1 Jan Amos K omensky (1592-1670). Educador da regi&o da Moravia (atual Republica Tcheca) que atuou
em diversas regides européias pregando a Pansophia (educagdo paratodos) como formade estabel ecer a
harmonia entre os povos. Além da discordancia com a modernidade de suas idéias, foi perseguido por
divergénciasreligiosas (era calvinista).



polémica por pregar o ensino de "tudo a todos', valorizando o conhecimento como
forma de evolucéo espiritual (WALKER, 1997).

Cientificamente, 0s processos envolvidos na aprendizagem sdo alvo de estudos
ha mais de um século. Segundo Passareli (2003), o proprio conceito de aprendizagem
sofre um processo de constante evolucdo, partindo dos estudos multidisciplinares
encabegados, principalmente, pela Psicologia, pela Sociologia e pela Pedagogia.

Além de exploradas teoricamente, as teorias de aprendizagem tem sido aplicadas
na pratica em todo o mundo. Algumas, com origem mais antiga, s80 incorporadas de
novos estudos e ndo perdem completamente seus conceitos basicos. Outras, porém,
sofrem mudancas estruturais e evoluem para outras denominagdes e perspectivas.

De uma maneira geral, essas teorias trabalham com os trés elementos envolvidos
diretamente no processo - 0 aluno, o professor e a situacdo da aprendizagem -
procurando avaliar e reconhecer a dindmica existente entre eles na trgjetdria entre o
conhecimento ja adquirido e o0 novo conhecimento a ser incorporado.

Segundo Carvalho, ha duas posicdes distintas entre os pesguisadores que se
dedicam ao estudo dos processos de aprendizagem:

a) uma que subordina o processo pedagdgico ao desenvolvimento das
estruturas cognitivas da crianga, considerando que o contetido basico a ser
desenvolvido na educagdo é o préprio processo de pensamento; b) outra que
considera haver um papel definido para a escola, 0 de ensinar contelidos
cientificos e socialmente relevantes, ou seja, possibilitar a crianga o dominio
dos conhecimentos exigidos pela sociedade para o futuro, considerando que
tal aprendizagem é um dos principais motores do desenvolvimento
(CARVALHO, 2002).

Ainda segundo Carvalho (2002), na primeira posicdo, o professor € um
orientador, conduzindo e acompanhando o aluno durante as etapas de construgdo de sua
inteligéncia. Essa visdo € mais humanista e privilegia as estruturas cognitivas. A
segunda, ao contrario, defende o papel mais ativo do professor, considerando que o
desenvolvimento € edstimulado pela apredizagem e nd o  contrério.

Aparentemente ndo ha dividas quanto a contemporaneidade dos defensores da
primeira linha de pensamento. E quase undnime entre os estudiosos que um dos
principais atributos exigidos pela sociedade moderna é a capacidade de "aprender a
aprender”, ou segja, 0 desenvolvimento da autonomia para a assimilagdo de novos
conhecimentos, independentemente da forma como estes sdo apresentados. Aqueles que
defendem um papel mais ativo do professor, contudo, sugerem que ndo ha como
"multiplicar" o saber sem que ele exista anteriormente. Em outras palavras, sem um
certo conhecimento basico € muito mais dificil para o individuo desenvolver essa
autonomia por faltar-1he "matéria-prima" suficiente para a criacdo de novas associagoes
de idéias. Talvez a solugdo pudesse ser encontrada numa terceira posicdo, onde o
educador fornecesse a0 auno o conhecimento bésico, incitando-o e estimulando-o, a
partir dai, a desenvolver seu aprendizado de maneira dirigida.

A aparente deterioracdo do aprendizado, algumas vezes, é atribuida as préticas
did&icas adotadas pelas escolas, que ainda mantém algumas préticas que ndo
acompanharam a evolucéo da sociedade. Segundo Passarelli (2003), a escola ndo pode
mais ignorar as ateracbes causadas pela evolucdo dos meios e tecnologias de
comunicagdo nem que essas ateragdes "criaram novas maneiras de ‘apreender’ e
‘aprender’ o mundo”.

Curiosamente, Comenius, o pai da Didética, no século XVII, ja questionava o
papel da escola e dos educadores, quando afirmava



Que a proa e popa da nossa didatica sgjam: buscar e encontrar um método
para que os docentes ensinem menos e os discentes aprendam mais; que nas
escolas haja menos conversa, menos enfado e trabalhos indteis, mais tempo
livre, mais alegria e mais proveito [...] (apud WALK ER, 1997).

2.1.2.1. Racionalismo e Empirismo

Para Chaui (2000), O periodo do Renascimento (séculos XVII a XVIII) trouxe
de volta as reflexdes dos filésofos gregos a respeito do homem como sujeito do
conhecimento, abrindo caminho para o surgimento de novos enfoques sobre 0 processo
de aprendizagem. As descobertas cientificas e mateméticas enfatizam o caréter racional
do conhecimento.

O filésofo francés René Descartes (1596-1650) defendia a existéncia de uma
capacidade de percepcéo da realidade que ja nasce com o individuo. As idéias sdo
classificadas em trés tipos. as adventicias (que nascem da percepcao dos sentidos), as
ficticias (fantasias inventadas e que ndo correspondem a nenhuma realidade) e as inatas
(racionais e que sdo "colocadas em nosso espirito por Deus'). Chaui (2000) diz que, a
tese central de Descartes € que se ndo nascemos com o principio racional, ndo temos
como distinguir se uma idéia € falsa ou verdadeira

Para Descartes, todos 0s seres humanos tém o poder de conhecer, de discernir
entre o verdadeiro e o falso. A base para a obtencdo de idéas claras e digtintas é a
divida e para se conseguir a divida € preciso pensar. Essa certeza esta baseada no
conceito de que o universo é formado por duas "substancias’: a pensante (espirito) e a
extensa (matéria), sendo que ambas podem ser explicadas pelas leis da ciéncia e/ou da
[6gica (PINO, 2004).

Nos seculos XVII e XVIII, esteve em evidéncia a teoria empirista, criada pelo
filésofo inglés John Locke (1632-1704). Para Locke, 0 homem é como uma folha em
branco, onde as experiéncias vividas sdo registradas através dos sentidos, ndo sendo
possivel a criagdo de nada que ndo tenha passado por estes. Para Ramos (1996), por esse
motivo, a educacdo e a instrucdo seriam fundamentais para a formacdo do homem,
fornecendo-lhe a possibilidade de acumular conhecimentos e experiéncias que possam
ser utilizadas em outros contextos.

O empirismo de L ocke baseava-se no preceito de que so existem duas categorias
de idéias. as ssimples, originadas diretamente das sensacGes proporcionadas pelo mundo
exterior a0 homem, e as complexas, resultado das associacOes de idéias simples, feitas
pela reflexdo. De acordo com Pino (2004), caracteristica deu origem a
denominacao "associacionismo” como modo de explicacdo as idéiasde Locke.

Segundo Freire (2001), o empirismo chegou a educagdo de forma extrema, "o
gue condenou todos os aunos de boa parte do mundo a consumir os anos de sua
juventude ouvindo as palavras do professor e lendo as li¢cbes programadas para formar
seus conhecimentos." A visdo empirista sugere o professor como transmissor de
informagdes para alunos receptores, incapazes de criar conhecimentos a partir do que
Ihes é transmitido. As idéias de Locke influenciaram a escola behaviorista que surgiu
dois séculos depois do empirismo.

As duas correntes, aracionalista e a empirista, entretanto, possuem questdes que
nao foram resolvidas por seus idealizadores. Para Chaui (2000), o racionalismo ignora a
possibilidade de que as idéias possam mudar, enquanto que a verdade é imutavel. Ou
sgja, propria razéo pode demonstrar que uma verdade, até entdo aceita como definitiva,
ndo o € diante de novas descobertas. O empirismo, por sua vez, ignora a capacidade do
ser humano de criar, de associar idéias para a formacdo ou descoberta de novos
principios, que podem ou ndo ser verdadeiros.



Sob o ponto de vista da aprendizagem, tanto racionalistas quanto empiristas
consideravam que o conhecimento vinha de fora do individuo. Para os primeiros, o
conhecimento depende da divindade, que 0 coloca em nossos espiritos, para 0s
segundos, esse conhecimento s6 € adquirido pela absorcdo dos sentidos. Ou segja, em
nenhum dos casos supde-se a criagdo do conhecimento dentro do individuo, através da
utilizac8o de suas estruturas mentais e psicol bgicas capazes da associacdo de idéias, da
intuicdo e da criatividade.

2.1.2.2. Behaviorismo

O termo behaviorismo foi utilizado pela primeira vez por John B. Watson, em
1913, ao publicar o artigo "A Psicologia tal Como a V& um Behaviorista', no jornal
"Psychological Review", em 1913. Contrariando o pensamento de outros psicologos de
sua época, Watson propunha que a Psicologia se voltasse para o estudo do
comportamento e ndo dos processos mentais conscientes (SKINNER, 2003).

A palavra origina-se do inglés 'behaviour" , que significa "comportamento”. Na
verdade, apesar das limitagcBes cientificas da época, Watson estudou a fundo o
comportamento instintivo e os reflexos, dando origem mais a questbes do que a
respostas para essas questdes. Segundo Skinner (2003), ra tentativa de ampliar sua
compreensdo sobre o tema, 0 autor utilizou conceitos das ciéncias amplamente aceitas,
como a Fisiologia e a Anatomia, fazendo experimentos com animais em laboratérios e
se aproximando do conceito de estimulo-resposta que foi posteriormente ampliado por
outros estudiosos.

O behaviorismo foi aprofundado por B. F. Skinner, que explorou a possibilidade
de controlar e moldar o comportamento humano, tomado como "um conjunto de reactes
dos organismos aos estimulos externos’, ou sgja, todo comportamento € determinado
pelo ambiente, mesmo que a relagdo do homem com o0 meio sgja de interacdo e ndo de
passividade (FERRARI, 2004).

Para os behavioristas, a educacéo pode ser plangada para alcancar resultados
definidos antecipadamente. Ou sgja, deve a educacdo "modelar” nas criangas e
adolescentes 0 adulto que se desgja formar. Segundo Ferrari (2004), dentro desse
conceito, criatividade, livre-arbitrio, consciéncia e diferencas individuais ndo sdo
importantes para o processo de aprendizagem.

Para a Psicologia, muitos dos conceitos do behaviorismo ainda séo validos e séo
utilizados nas terapias comportamentais. Na Pedagogia, entretanto, esses conceitos
foram sendo substituidos pelas teorias cognitivas, como os estudos de Piaget e o
Construtivismo.

2.1.2.3. Teoriada Gestalt

No final do século XIX, alguns pesquisadores aleméaes comecaram a estudar os
fenbmenos envolvidos na percepcdo do ser humano, especiamente agqueles ligados a
visdo. Conforme Silva (2000), questionando 0 associacionismo e O atomismo
psicologico, que afirmavam que a percepcao do complexo somente era possivel apos a
compreensdo das partes que o compunham, Max Wertheimer, Kurt Koffka e Wolfgang
Kohler publicaram trabalhos afirmando que o individuo primeiro tem uma viséo global
darealidade para so depois se dedicar a percepcdo das partes dessa realidade.

Ouitra diferenciacéo entre a Gestalt e 0s asssociasionistas € a rejeicéo de que o
conhecimento sgja cumulativo ou quantitativo. Desta forma, segundo Silva (2000),



exigtiriam quatro formas de aprendizagem: Gradacdo, Diferenciacdo, Redefinicéo e
Assimilacéo.

- Gradagdo: relacionamento sucessivo entre as varias partes do todo;

- Diferenciacéo: destague de uma parte do todo, apresentando-a em diferentes situacoes
gue facilitem sua assimilacao;

- Redefinicdo: a percepgdo de um mesmo estimulo num contexto completamente
diferente daquele ja assimilado;

- Assimilacéo: segue-se a diferenciacéo, onde a parte destacada se une a outras para a
formagdo de uma nova estrutura.

Estas formas de aprendizagem devem ser estimuladas pela apresentacdo do
mesmo problema sob diferentes formas, permitindo ao individuo a escolha daquela que
Ilhe sgja mais facil, mais evidente. Dessa maneira, através da compreensdo do problema
e de sua estrutura a aprendizagem se torna mais produtiva do que somente através da
aprendizagem mneumaonica.

2.1.2.4. Construtivismo, Piaget e Vygotsky

Jean Piaget (1896-1980) era hidlogo, mas desde cedo se dedicou ao estudo do
desenvolvimento do conhecimento nos seres humanos. Realizou uma série de pesquisas
visando descrever e compreender como o ser humano constréi 0 conhecimento.
Segundo Piaget, 0 desenvolvimento do ser humano é composto por dois fatores que
estdo em constante interacdo: a hereditariedade e a adaptacéo bioldgica, responsaveis
pela formacdo do sistema nervoso e dos mecanismos psiquicos elementares, e as
interagfes sociais, (CARVALHO, 2002; BELLO, 2003).

As principais idéias de Piaget estéo baseadas em (BELL O, 2003):

- A inteligéncia € um mecanismo de adaptacdo a uma situagdo nova, normamente
provocada pelo mundo exterior. Desta forma, a inteligéncia pode ser "exercitada' a
partir de estimulos que provoguem um estimulo intelectual no individuo. Além disso, o
desenvolvimento da inteligéncia se da em etapas sucessivas, que acompanham o
crescimento desde o Utero até aproximadamente 15 ou 16 anos de idade;

- O individuo sO consegue receber determinado conhecimento se estiver preparado para
recebé-lo. Ou sga, cada novo conhecimento é assimilado e acomodado sobre um
conhecimento anterior ja instalado.

A divisdo do desenvolvimento da inteligéncia em cinco periodos (Sensorio-
motor, Simboalico, Intuitivo, Operatorio Concreto e Operatério Abstrato), tenta explicar
COmMo Se processa a interpretacdo da realidade que cerca o individuo. As caracteristicas
de cada um dos periodos oferece ao professor oportunidade de melhor compreender e
oferecer estimulos adequados aos alunos, facilitando seu aprendizado. Ainda segundo o
autor, a intencdo de Piaget ndo era oferecer técnicas didéticas e sim explicar 0 processo
de aquisi¢do e maturagdo do conhecimento no individuo.

Uma das principais contribuicbes de Piaget, segundo Carvalho (2002), foi
colocar o professor como "como uma figura que incite ao desafio e a reflexéo" e néo
como fornecedor de conhecimento para um auno "consumidor"”, passivo.

O psicdlogo russo Lev Vygotsky (1897-1934) desenvolveu as bases do socio-
construtivismo, principal tendéncia dos estudos em pedagogia nos dias de hoje. Apesar
de contemporéneo de Piaget, os dois estudiosos nunca se conheceram pessoa mente,
mas suas teorias possuem algumas semelhancgas, como a influéncia do meio ambiente
no desenvolvimento da inteligéncia e na captura do conhecimento (LOPES, 2001).

Para Vygotsky, a vida em sociedade é indispensavel para a aprendizagem, que se
desenvolve nas relacBes com os outros. O conhecimento ndo é diretamente capturado
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pelo individuo e sim intermediado pelas pessoas que estéo ao seu redor. Desta forma, as
informacdes sobre a realidade chegam "pré-interpretados’ e carregados de significados
sociais e historicos, o que obriga a sua reelaboracdo numa linguagem interna, o que
caracteriza aindividualidade (LOPES, 2001).

A evolucdo intelectual € continua e se da em saltos qualitativos do niveis de
desenvolvimento real (conhecimentos consolidados) para desenvolvimento potencial
(conhecimentos ainda ndo dominados mas potencialmente acessiveis), auxiliada por
mediadores, representados por individuos mais experientes. Para Lopes (2001) e
Carvalho (2002), por esse motivo, Vygotsky defendia a necessidade da convivéncia
escolar como indispensavel para que o individuo classifique, conceitue e compreenda o
mundo de maneira diferente, lidando com conhecimentos tedricos, abstracfes e
generalizacdes distantes das experiéncias préticas cotidianas.

Um dos pontos mais interessantes das teorias defendidas por Vygotsky diz
respeito a distingéo entre dois planos de desenvolvimento: o real e o potencial. O plano
real diz respeito ao amadurecimento consolidado, ou seja, onde 0 aluno consegue
resolver os problemas por s mesmo, sem a necessidade de orientacdo ou tutela. No
plano potencial, ao contrario, 0 aluno s conseguiria chegar as respostas com a gjuda de
um instrutor. Entre esses dois planos haveria uma regido, denominada por Vygotsky de
"Zora de Desenvolvimento Proximal" (ZDP) que indicaria até onde o auno pode
chegar em seu atual estégio de desenvolvimento. A ZDP representa, portanto, o
desenvolvimento mental que poderd ser adquirido quando o auno assimilar o
conhecimento (LOPES, 2001).

Ainda segundo Lopes (2001), ambos os autores sdo construtivistas, umavez que
defendem o conhecimento como algo a ser construido a partir de elementos exteriores
ao individuo em suas relagdes com o meio. Vygotsky, porém, dava énfase a importancia
do convivio socia como catalisador dessa construcdo, enquanto Piaget se apoiava em
fatores hereditérios e genéticos. Por esse motivo, as teorias de Vygotsky sdo também
conhecidas como socio-construtivistas (ou socio-interacionistas, para alguns autores),
enguanto o termo "construtivismo" € mais aplicado a Piaget.

2.1.2.5. Inteligéncias Mltiplas

O psicdlogo Howard Gardner iniciou suas pesquisas em 1979, quando a
Fundacdo Bernard van Leer, da Holanda, solicitou uma avaliagdo sobre o conhecimento
cientifico relativo ao potencial humano e sua capacidade de desempenho. Um grupo de
pesquisadores dedicou-se, entdo, a revisao da literatura relacionada ao intelecto humano
e sua capacidade de desenvolvimento, o que posteriormente seria denominado
"potencia de inteligéncia® (MARCHETTI, 2001).

Aproveitando sua experiéncia como psicélogo, em conjunto com uma equipe
multidisciplinar, Gardner desenvolveu sua pesquisa buscando verificar a relacéo e a
existéncia de habilidades comuns em grupos de individuos considerados "prodigio”,
"talentosos’, pacientes com danos cerebrais, autistas e fisiologicamente normais. Esse
projeto ficou conhecido como Projeto Zero, que até hoje é desenvolvido na
Universidade de Harvard e continua desenvolvendo pesquisas sobre o potencial
humano.

Uma das principais conclusdes dos estudos desse grupo deu origem a um
trabalho que o autor denominou de "Teoria das Inteligéncias Multiplas', baseado na
comparagao dos resultados de testes de Q. |. (Quociente de Inteligéncia) e sua relacéo
com os diversos sistemas simbdlicos, como a escrita e as imagens (PASSARELLI,
2003).



O principa questionamento de Gardner as teorias de aprendizagem anteriores é a
supervalorizacdo dos processos |6gicos e linglisticos, em detrimento das demais formas
de interpretaco simbdlica adotadas pelo individuo. Segundo Gama (1998), na
realidade, o autor parte da teoria piagetiana, ampliando suas possibilidades pelo
aproveitamento de outras regifes cerebrais que também sdo envolvidas no processo de
captacao do conhecimento.

Para Gardner (1995), uma inteligéncia implica na capacidade de resolver
problemas ou elaborar produtos que sdo importantes num determinado ambiente ou
comunidade cultural.

Ainda segundo Gama (1998), as diversas formas de inteligéncia identificadas
por Gardner foram agrupadas em sete principais grupos. Para o autor, cada ser humano
possui de todas elas, em graus variados, e as utiliza de maneira diferente, combinando-
as e organizando-as de acordo com suas necessidades. Apesar de serem independentes,
as inteligéncias raramente atuam isoladamente, podendo haver predominio de uma
sobre a outra dependendo da Situacdo. S&o elas. Linguistica, musical, |6gico-
matemética, espacial, cinestésica, interpessoal e intrapessoal.

- Inteligéncia linglistica: habilidade para a percepcao de sons, ritmos e significados das
paavras, utilizando a linguagem como principal forma de expressao

- Inteligéncia musical: habilidade para o trabalho com ritmos, timbres e texturas
sonoras, utilizando a musica como forma de expresséo.

- Inteligéncia 16gico-matematica: sensibilidade para padrfes, ordem e sistematizacéo,
além da habilidade para lidar com nimeros e manipular objetos e simbolos.

- Inteligéncia espacial: apdia-se na capacidade de perceber o mundo visua, com
habilidade para manipular formas e objetos mentalmente. E a principal inteligéncia de
artistas plasticos e/ou arquitetos e engenheiros.

- Inteligéncia cinestésica: habilidade para resolver problemas ou criar produtos a partir
da expressdo corporal ou do uso de parte do corpo. Utiliza primordialmente a
coordenacéo motora e a destreza para a manipulacéo de objetos.

- Inteligéncia interpessoal: habilidade e sensibilidade para perceber e operar com as
sensacOes e sentimentos dos outros. Pode ser encontrada facilmente nos psicoterapeutas,
vendedores bem sucedidos, professores e politicos ditos "carisméticos'. Na crianca
aparece sob a forma de uma tendéncia nata a lideranca.

- Inteligéncia intrapessoal: correlativo interno da inteligéncia interpessoal, ou sga, a
habilidade para perceber os proprios sentimentos e idéas e utilizalos na solugdo de
problemas. Por ser estritamente pessoal, essa inteligéncia s6 pode ser observada na
expressao de outras, como a linguiistica, musical ou cinestésica.

Para Gardner, apesar do individuo possuir todas essas inteligéncias, o
desenvolvimento de cada uma depende de fatores genéticos, neurobiologicos e de
condices ambientais. Por esse motivo, 0 autor defende que a educagcdo leve em
consideracdo a amplitude potencial do conjunto dos aunos, desenvolvendo curriculos e
formas de avaliacdo que sgjam adequados para cada érea do saber, além de ambientes
de aprendizagem que permitam outras formas de expressdo aém da linguagem e da
l6gica

Segundo Peassarelli (2003), a proposta da Teoria de |.M. sugere que as
metodologias pedagdgicas apoiadas nos contelidos mateméticos e linguisticos ndo
contemplam agueles aunos cujas inteligéncias em outras areas sgam mais
desenvolvidas. Em outras palavras, os métodos de ensino devem procurar a
comunicacdo com os alunos da forma mais abrangente possivel, "para atingir todas as
outras capacidades inerentes a todo ser humano normal”. Essa abordagem educativa
aproxima-se da utilizacgo da multimidia como ferramenta pedagdgica, ja que o objetivo
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desta € criar um ambiente com multiplos estimulos que permita ao usuario buscar a
melhor forma de desenvolver seu aprendizado.

2.1.2.6. Outras Abordagens. Maturana e Morin

Em 1995, os hidlogos chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela
publicaram o livro "A Arvore do Conhecimento”, propondo uma nova concepcdo da
aprendizagem: para os autores, aprender é "mudar com o mundo”. Ou sga, a
aprendizagem é um processo de interagdo entre o individuo o e ambiente, durante o qual
ambos se modificam e procuram se adaptar através de trocas reciprocas, sem, contudo,
alterar suas identidades originais (FAGALI, 2003).

De acordo com o autor, para que a aprendizagem ocorra, entretanto, € necessario
gue o individuo tenha consciéncia de sua participacdo nessa interacdo, "observando-se a
S proprio como atuando sobre este ambiente e alterando-se, numa perspectiva
temporal." Dentro dessa concepcdo dindmica, "a aprendizagem humana implica em um
processo de interagBes entre o racional e 0 emocional, em que o sujeito constréi a s
préprio e ao préprio pensamento, mobilizado por suas préprias emogdes.”. Em outras
palavras, 0 sujeito aprendiz deve emocionar-se, permitir-se imaginar e raciocinar de
forma légica, ampliando as possibilidades de captagdo dos sentimentos e pensamentos
para sua assimilagéo dentro do racional.

Essa concepcdo de aprendizagem discorda de qualquer influéncia do meio sobre
o individuo, uma vez que este é gue escolhe o que desegja aprender. Para Hessel et al.
(2004), o organismo aprende porque muda sua conduta em relagdo a0 meio e ao
momento anterior, num contexto historico de mutua influéncia.

Sob diversos aspectos a importancia da interacdo do sujeito com o meio para o
desenvolvimento do processo de aprendizagem também foi defendida por Edgar Morin.
Convidado pela Organizagdo das Nagdes Unidas, o educador francés desenvolveu nos
anos 90 um estudo sobre os temas que ndo poderiam faltar na formacdo do individuo
para 0 século XXI. Desses estudos nasceu o texto "Os Sete Saberes Necesséarios a
Educacéo do Futuro”, onde o autor defende uma completainteracdo do ser humano com
o planeta (MORIN, 2003).

Segundo Morin (2003), a principal dificuldade atual da Educacéo € a fata de
visdo interdisciplinar. Ou sgja, a divisdo dos conhecimentos em disciplinas, sem a
preocupacdo com a correlacdo existente entre elas, impede que o individuo tenha uma
visdo complexa da realidade, tornando o aprendizado ineficaz e insuficiente para a vida
no mundo moderno. Para o autor,

Um dos principais objetivos da educagdo é ensinar valores. E esses séo
incorporados pela crianga desde muito cedo. E preciso mostrar a ela como
compreender a S mesma para que possa compreender 0s outros e a
humanidade em geral. Os jovens tém de conhecer as particularidades do ser
humano e o papel dele na era planetaria que vivemos. Por isso a educagéo
ainda ndo esta fazendo sua parte. O sistema educativo ndo incorpora essas
discussdes e, pior, fragmenta arealidade, simplificao complexo, separa o que
éinseparavel, ignoraamultiplicidade e a diversidade (MORIN, 2003).

2.1.3. O PAPEL DO PROFESSOR

Para Silva (2000), o papel do professor se modifica de acordo com a teoria de
aprendizagem adotada como método pedagdgico. Assim, enquanto no behaviorismo o
professor € transmissor do conhecimento, no construtivismo piagetiano o professor é um
mediador desse processo.
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A autora resume da seguinte maneira o comportamento do professor dentro das
diversas teorias:

Racionalismo/Empirismo/Behaviorismo:

G

Transmissor do conhecimento e responsavel pelo plangamento do ensino,
determinando objetivos a serem alcancados, o ritmo do ensino e o
comportamento final do aluno.

A avaliacdo do aluno é feita de acordo com os objetivos pré-estabel ecidos.
Ignora conhecimentos anteriores do aluno, privilegiando a construcéo do
novo contetido a ser transmitido.

E sujeito ativo no processo de aprendizagem.

estalt:

Apresentagcdo do conhecimento de maneira estruturada e global para facilitar
a percepcdo do auno;

Criacao de diversas formas de apresentacdo do problema;

A avaliacdo do aluno leva em conta a aprendizagem, ignorando o método
utilizado pelo aluno para sua conquista;

Tem papel ativo e participante no processo jA que depende dele a
organizacdo da apresentacdo do problema.

Construtivismo:

Conduz o auno ao aprendizado através da apresentacdo de problemas
relacionados ao tema, propondo desafios sem fornecer as respostas,

Deve conhecer as experiéncias anteriores do aluno, levando em consideragéo
gue estas sdo pressupostos para a construcdo dos novos conhecimentos.
Despertar no aluno a conexao com essas experiéncias anteriores como forma
de estimulo e ferramental para o novo desafio.

Deve conhecer os diferentes caminhos que podem ser utilizados na solucéo
do problema proposto ou apresentar problemas que ndo possuam uma Unica
resposta.

Deve representar 0 papel de mediador e coordenador no processo de
aprendizagem.

A avaliacéo é feita pela observacdo do comportamento do aluno diante do
problema, de sua capacidade de estruturacéo e dos caminhos utilizados para
a busca da solucéo.

Sbcio-Construtivismo:

Atua como guia, propondo atividades flexiveis a mudangas e que oferecam
liberdade de expressdo de acordo com as experiéncias individuais.

Cada aluno deve ser considerado individualmente, com caracteristicas
distintas e que podem ou né&o interferir no processo de aprendizagem.

A interacdo professor/aluno é amigavel, pouco hierarquizada.

A avaliagdo é mUtua e se baseia nas capaci dades desenvolvidas por ambas as
partes durante 0 processo.

Inteligéncias Mltiplas (BRAGA, 2001):

Observa o auno buscando reconhecer as manifestagoes das diversas formas
de inteligéncia
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Ajudar o aluno na compreensdo de suas capacidades, tentando harmonizar e
equilibrar seus potenciais e deficiéncias

A avdiagdo deve levar em conta todas as inteligéncias, as formas
encontradas para a solucdo do problema, sem énfase para o l6gico ou
linglistico

2.1.4. O PAPEL DO ALUNO

Em posi¢do oposta, 0 comportamento do aluno também depende da metodologia
pedagogica adotada e, de acordo com Silva (2000), seu comportamento é complementar
ao do professor no processo de aprendizagem:

Racionalismo/Empirismo/Behaviorismo:
Sujeito passivo, que escuta o professor e repete as informagdes quantas vezes
forem necessarias para sua assimilacéo;
Utiliza de pouca ou nenhuma criatividade;
N&o questiona o contetido que lhe é transmitido.

Gedtalt:
Deve desenvolver a capacidade de abstragdo para melhor apreender a
estrutura global do problema;
Deve permitir o livro fluxo do pensamento a fim de identificar qual a melhor
forma de percepcdo e aprendizagem na busca da sol ucao;
Utiliza todas as experiéncias anteriores de conhecimento para a assimilacéo
de novasidéas.

Construtivismo:

- Deve procurar resolver os problemas propostos, utilizando elementos de
experiéncias anteriores na constru¢éo dos novos conhecimentos.
Como cada aluno tem experiéncias distintas, também diferentes poderdo ser
0s caminhos e processos utilizados na solugao dos problemas propostos.
Assume o papel ativo. Deve observar, experimentar, comparar, analisar,
argumentar até encontrar a solucdo do desafio apresentado.

Sdcio-Construtivismo:
Aceitar e colaborar na interacdo amigavel com o professor e demais colegas.
Trazer experiéncias adquiridas para serem compartilhadas no grupo.
Ser participante ativo do processo de aprendizagem, construindo a propria
compreensao sobre 0 assunto e transmitindo-a aos demai's colegas.

IntellgenC|as Multiplas (BRAGA, 2001):
Buscar novas formas de solucdo dos problemas, procurando reconhecer e
desenvolver a(s) inteligéncia(s) que Ihe sdo mais familiares
Utilizar a criatividade na busca de formas de aprendizagem, sem demasiada
énfase no |égico e/ou linglistico
Aceitar suas potencialidades e fraquezas, procurando harmonizé-las e
equilibré-las para que atuem de forma conjunta e produtiva.
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2.1.5. PIERRE LEVY E A CIBERCULTURA

O filosofo francés Pierre Levy? é um dos tedricos mais influentes da atualidade.
Para Torres (2003), apesar de sua biografia s ser conhecida do publico a partir de 1980,
as atividades desenvolvidas nas universidades de Quebec (Canadd) e Paris-Nanterre
(Franca), com énfase nas &reas de Comunicagdo e Ciéncias Educacionais, chamaram a
atencdo da comunidade académica internacional.

Ainda segundo Torres (2003), seu trabalho sobre a comunicacéo digital como
fendmeno que pode simplificar 0 acesso e a producdo do conhecimento tem reflexos na
Pedagogia moderna, principamente por tratar as novas tecnologias como ferramentas
gue podem ser utilizadas ou ndo no desenvolvimento do individuo dentro de um novo
ambiente, a denominada "cibercultura’ .

Para Levy, o virtual existe, ainda que de uma forma diferente da realidade a que
estamos acostumados e se apresenta como um campo de possibilidades em aberto, a ser
explorado. Segundo Carvaho (1999), é através da linguagem, oral ou escrita, que se da
a exploracéo dessa nova dimensdo de realidade, na interacéo entre a realidade objetivae
apotencial.

A linguagem assume uma posicdo central no pensamento de Levy, que a toma
como base para 0 que denomina "trés tempos do espirito": oralidade priméria, escrita e
informética. Defende também a gestdo do conhecimento e a formagdo de "coletivos
inteligentes’ que permitam aos grupos humanos compartilhar o saber e 0 imaginario
(CARVALHO, 1999).

Levy defende ainda a quebra do paradigma diaético entre homem e méquina.
Para o filésofo, a cada dia nossa vida esta nais inserida no contexto cibernético, que
com sua constante mutacéo e evolucdo nos obriga a acompanha- 1o e a descobrir novas
formas de criagdo e transmissdo do conhecimento. Esse processo € irreversivel e ndo
representa algo de "bom" ou "ruim". E um universo sem totaidade, neutro, complexo,
gue irarevolucionar todas as formas de cultura e de transmisséo do saber.

2.2. A INFORMATICA NA EDUCACAO

Para Pimenta (2003), € impossivel ignorar a presenca crescente e intensiva da
informética em nosso cotidiano. Além disso, a informagdo est4 cada vez mais baseada
nas novas tecnologias, 0 que torna imperativa a participacdo da educacdo nesse
processo. Segundo o autor, a nova realidade apresenta dois pontos que precisam ser
discutidos: "a educacdo para a era dainformética e a educagéo pelainformética.”

No primeiro caso, segundo o autor, ha uma responsabilidade muito grande da
sociedade na preparacdo dos individuos para a convivéncia e o uso dos equipamentos
eletronicos que fazem parte do nosso dia-a-dia. Segundo ele,

[...] os operérios das fébricas, os trabalhadores da construgéo civil, os
empregados dos setores de servico, empregadas domésticas (se ainda
houver...), gargons, choferes e faxineiros seréio verdadeiros parias sociais, na
era da comunicagdo, se ndo lhes for dado acesso ao treinamento de
habilidades basicas para: 1) comunicar-se em sua lingua nativa, lendo,
escrevendo, falando ou estudando; 2) operar equipamentos eletrénicos que
estardo presentes no trabalho, em casa, nas escolas, nasigrejas e noslocais de
lazer e 3) capacidade para tomar decisdes onde as informagdes aumentam a
cada dia e atodo momento em razéo exponencial (PIMENTA, 2003).

% Narealidade, Pierre Levy nasceu na Tunisia, em 1956, periodo em que o pais ainda era uma coldnia
francesa.
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E necessario desmistificar o computador, criando programas e metodol ogias que
permitam a qualquer pessoa usa-10 sem frustracéo, como uma ferramenta que liberta ao
invés de dominar: "qualquer pessoa pode operar um computador como se utiliza um
automovel, mesmo sem um conhecimento especifico em mecanica." (PIMENTA, 2003).

Nos paises desenvolvidos isso ja é uma realidade. Para as nacbes em
desenvolvimento, porém, o ato custo dos equipamentos, da capacitacéo profissiona e
da manutencdo dessa tecnologia ainda séo obstécul os a serem superados.

Enquanto a maioria das escolas publicas de ensino fundamental ndo apresenta
nem mesmo uma organizagao que garanta comodidade para todos os alunos,

esses gastos parecem estar longe de se tornarem uma prioridade (PIMENTA,
2003).

Sob o ponto de vista educativo, outro problema a ser contornado, segundo
Santos et al (2002), € a postura do professor diante das novas tecnologias. A atualidade
da informatica esta baseada na criagdo de "mundos virtuais onde tudo pode acontecer”.
O professor deve, portanto, estar preparado para adaptacdo. Para as autoras, "a
maioria dos professores, estudou numa estrutura escolar com espagos e tempos
definidos e rigidos, que exigia atencdo continua e linear, com avaliagdes que sb serviam
para classificar os alunos em bons e ruins'. Além disso, a estrutura de ensino-
aprendizagem estava apoiada em aulas expositivas, estaticas, com pouca ou nenhuma
participacéo dos alunos, modelo que tende a diminuir e até desaparecer com o0 uso do
computador.

2.2.1. HISTORICO NO BRASIL

Num sentido mais amplo, a histéria da informética no Brasil pode ter seu marco
inicial datado de 1917, quando comegaram a funcionar equipamentos de processamento
mecanico de dados, denominados "Hollerith"®, da Diretoria de Estatistica Comercial do
Ministério da Fazenda. Trés anos mais tarde esses equipamentos foram utilizados para a
realizacdo do censo demogréfico e econdmico do pais, com o0 apoio de técnicos do
fabricante, a Tabulating Machine Company, que posteriormente trocou seu nome para
International Business Machines, e atualmente é conhecida apenas por IBM (MORAES,
1991).

Até o inicio da década de 70, a producdo de computadores no pais restringia-se a
montagem de alguns equipamentos em plantas da IBM e da Burroughs a partir de pecas
importadas de outros paises. Segundo Moraes (1991), o aumento da demanda
tecnolégica e 0 surto de nacionalismo incentivado pelos governos militares, além da
dificuldade de obtencdo de equipamentos no exterior, deram origem ao Grupo de
Trabalho Especial (GTE), em 1971, sob a direcdo da Marinha e do Banco Nacional de
Desenvolvimento Econémico e Socia (BNDES), a fim de mobilizar diversos érgdos e
agéncias no sentido de financiar projetos académicos que visassem a construcéo de um
computador com tecnologia nacional.

Ainda conforme Moraes (1991), no ano seguinte, foi criada a Coordenacéo de
Assessoria a0 Processamento Eletronico (CAPRE), um 6rgdo para assessorar a criagdo
de uma politica brasileira para o setor. As divergéncias entre os civis e militares
envolvidos no projeto sobre 0s rumos a serem tomados por politica, fez com que a
Marinha se afastasse, abrindo espaco para que as universidades e os empresarios

3 Em homenagem a seu criador, o estatistico Herman Hollerith, que inventou o equipamento paraa
contagem dos dados do censo norte-americano, em 1890.
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pudessem ampliar sua participacdo nas decisdes. Um levantamento preliminar de
recursos realizado nesse periodo demonstrou a existéncia de um déficit acentuado de
técnicos especializados em informética, dando origem ao Plano Naciona de
Treinamento em Computacdo (PNTC), visando implantar cursos de graduacéo e pos-
graduacéo em diversos centros universitarios.

Para Moraes (1991), em 1979, a CAPRE foi substituida pela Secretaria Especial
de Informética (SEI), causando uma ruptura nos rumos até entdo dados por civis e
militares para o setor. A consolidacdo da reserva de mercado e da politica nacionalista
permitiu um avango significativo das indUstrias nacionais de equipamentos, que em sua
maioria utilizavam essas barreiras protecionistas para copiar equipamentos estrangeiros,
importando pecas e componentes que eram apenas montados no pais. Em sua maioria,
0s computadores ditos "brasileiros’ eram clones de modelos norte-americanos, com
alguma defasagem tecnoldgica, montados em territério nacional e vendidos como
produtos de marcas brasileiras. Até hoje ha a suspeita, ndo confirmada, de que essa era
uma forma das empresas estrangeiras como a IBM e a Apple entrarem no pais
legalmente, fazendo parcerias ocultas com fabricantes nacionais e facilitando a
importagéo das pegas e da tecnologia para a clonagem. Esse processo se intensificou
com a ampliacdo do mercado de microcomputadores, a partir da década de 80.

Moraes (1991) diz que, apesar das iniciativas anteriores, o Ministério da
Educacdo e Cultura (MEC - atualmente denominado somente Ministério da Educacéo)
considera 1980 como marco inicial da informética na educacdo brasileira, ano em que
foi criada a Comisséo Especia n° 1 (CEE-1), formada por representantes dos principais
centros universitdrios do pais e profissionais ligados a 6rgéos do Governo Federal,
como a Coordenacdo e Aperfeicoamento de Pessoal do Ensino Superior (CAPES) e a
Secretaria de Ensino Superior do MEC (SESU/MEC).

Para Martins e Loch (1999), no ano seguinte foi realizado o | Seminério de
Informatica na Educacdo, organizado pela Universidade de Brasilia e patrocinado pela
SEI, pelo MEC e pelo Conselho Nacional de Pesguisas Cientificas e Tecnologicas
(CNPqg). Foram convidadas ingtituicdes estrangeiras para participar do evento,
contribuindo com suas experiéncias locais. O |l Semin&rio realizouse em 1982, em
Salvador (BA), com maior participacdo internacional e patrocinio das mesmas
entidades.

Em 1982, foi realizada a primeira reunido do Grupo de Reflexdo sobre
Informética e Educacdo, da Oficina Intergovernamental para a Informética (IBI),
formada por oito paises, dentre eles o Brasil. O documento apresentado pelo
representante nacional nesse encontro, destacava que:

- A Informética estd se constituindo num fator determinante do
desenvolvimento sdcio-econdmico das sociedades modernas.

- A maior parte dos sistemas educacionais mundiai s estd antiquada.

- A informatica na educacdo esta passando por um processo de mudanca.

- A informatica representa uma das poucas esperangas para superar o atraso
Norte-Sul.

Direito ainformagdo esta ganhando um novo significado como resultado da
revolucdo informética, e isso levanta algumas questdes fundamentais, em
nivel ético, que pedem novas solucdes para proteger o individuo e promover
aqualidade davida (MORAES, 1991, p. 33).

As conclusdes desse encontro ainda foram discutidas em seminarios
internacionais e nacionais, dando origem a um documento sintese, denominado
"Subsidios para Implantagdo do Programa c& Informatica na Educacdo”, apresentado
pela SEl a Presidéncia da Republica e que deu origem, em 1983, a "Comissdo Especial
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n° 11: Informética e Educacéo” (CE-IE), a0 mesmo tempo em que o MEC apresentava
as Diretrizes e Bases para o Estabelecimento da Politica de Informética no Setor
Educacéo, Cultura e Desporto (MORAES, 1991).

Para Martins e Loch (1999), a partir dessas iniciativas, em 1983, a SEI convocou
as ingtituicdes de ensino superior para apresentarem projetos de criacdo de unidades
para o desenvolvimento de projetos voltados para a utilizagdo do computador como
ferramenta auxiliar de ensino, principalmente para 0 ensino de 2° grau. Foram
apresentados 26 projetos, sendo 5 selecionados’ para serem contemplados com verbas
federais para sua implantagcdo. A liberagcdo de recursos por parte do MEC para esses
projetos somente aconteceu em 1985.

Segundo Moraes (1991), a politica de informética no Brasil até 1989 foi
contraditdria e, consegiientemente, também o foi a politica de introducdo da informatica
na Educagdo. Ao mesmo tempo em que as autoridades defendiam uma postura
"nacionalista’, buscavam adotar solugbes exitosas realizadas em outros paises, com
pouca ou nenhuma adaptacdo as realidades nacionais. Apesar de ser considerada area
"estratégica’ e de ter sido contemplada com inimeros programas e projetos, a
informética ndo recebeu atencao e recursos suficientes para seu pleno desenvolvimento,
causando um atraso tecnologico tanto na pesguisa e desenvolvimento quanto na
formagéo de recursos humanos.

2.2.2. 0 COMPUTADOR COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM

Para Schneider (2002), se as principais criticas se voltam para a origem dos
modelos pedagdgicos ainda adotados como principais "entraves' da Educacdo, o
computador € a ferramenta adequada para romper 0 paradigma do simples repasse do
conhecimento, permitindo que o aprendiz o construa de maneira reflexiva, sendo
exposto a objetos desafiadores, num encontro mediado pelo professor-orientador, a
guem cabe regular os niveis de capacidade de acordo com sua capacidade.

Segundo Souza (2002), a primeira coisa que deve ser levada em consideracéo €
gue o uso do computador na Educacdo ndo significa somar as duas areas e Sm integr&
las harmoniosamente.

Conforme Schneider (2002), séo diversas as agdes de rompimento envolvidas na
incorporagcdo do computador como ferramenta na aprendizagem. Em primeiro lugar, o
relacionamento de um-para- muitos (professor fala aos alunos) transforma-se de muitos-
para-muitos, criando-se comunidades de troca de experiéncias onde todos participam do
processo de aprendizagem de todos. Esse processo depende da existéncia de
equipamentos e programas que facilitem essa interagéo e que devem ser dominados pelo
professor-mediador-orientador. O papel deste, entdo, serd estimular a autonomia e a
cooperacdo, servindo como referéncia durante os processos de interagdo, conduzindo a
comunidade rumo ao objetivo proposto.

Ha dois grupos bem definidos sempre que se propde alguma novidade no
horizonte educacional: os "adesistas’ e os "catastroficos’, e isso ocorre também com o
uso do computador no ensino. Ambos 0s grupos, porém, sdo "perigosos’. "Enquanto os
primeiros caem na ilusdo da panacéia, os Ultimos comecam a lamentar o iminente
apocalipse." (SOUZA, 2002).

* Foram sel ecionados os projetos das universidades federais do Rio Grande do Sul (UFRGS), Pernambuco
(UFPe), Rio de Janeiro (UFRJ), Minas Gerais (UFMG) e da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP).
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2.2.2.1. AsCriticas

Na década de 80, quando comegaram as primeiras iniciativas governamentais de
utilizacdo da informatica como instrumento auxiliar de aprendizagem, surgiram também
serios criticos a adocdo dessas tecnologias no meio educacional. Segundo Eduardo
Campos Chaves, professor da UNICAMP (1985, apud MORAES, 1991), as criticas
"sérias' podiam ser resumidas a trés grupos:

- Os que ndo acreditavam na importancia do computador para a educacdo e
guestionavam essa val orizacao;

- Os que acreditavam nessa importancia, mas temiam seus efeitos negativos,; e,

- Os que acreditavam nessa importancia, mas achavam que sua utilizacdo néo era
prioritéria.

Apesar dos argumentos dos dois primeiros grupos terem praticamente
desaparecido com os avancos das Ultimas décadas, para Valente (1993), o terceiro grupo
ainda € bastante ativo, e ndo sem alguma razéo. Para o autor,

De fato a escola e o sistema educacional ndo tém recebido a atengdo que
merecem, ndo tém recebido recursos financeiros e se encontram pauperrimos.
No entanto, melhorar somente os aspectos fisicos da escola ndo garante uma
melhora no aspecto educacional. Valorizar o saléario do professor certamente
contribui para uma melhora do aspecto educacional [...] Entretanto, essa
valorizag8o salarial deve ser acompanhada de uma valorizacdo da educacdo
como umtodo. Isso significa que a escola deve dispor de todos 0s recursos
existentes na sociedade. Caso contrario a escola continuara obsoleta [...]

(VALENTE, 1993).

Ainda segundo Vaente (1993), a falta de informacdo € responsavel pelas
principais criticas que ainda resistem a adocdo da informética como ferramenta de
aprendizagem. Um exemplo disso € o argumento de que poderia haver uma
desumanizac&o da educagdo com a substituicdo do professor pela méguina. Para o autor,
esse argumento estd baseado no paradigma "instrucionista’, onde tanto o professor
guanto o computador poderiam exercer o papel de transmissor de fatos. Nesse caso,
seria o fator econémico que determinaria ou ndo a substituicdo. Porém, ndo € essa a
tendéncia da didética moderna.

Em relacdo as escolas publicas, Souza (2002) levanta trés criticas que séo
facilmente encontradas pelos opositores, bem como os argumentos que invalidam essas
mesmas criticas:

- "Os equipamentos ndo durariam porque seriam roubados’: este ndo é um problema
didatico e sim de seguranca publica. Um computador instalado numa escola pode ser
roubado como qualquer outro equipamento, como uma maquina de escrever, por
exemplo. Além disso, quem rouba sdo ladrdes profissionais e ndo os aunos,

- "Os equipamentos seriam quebrados pelos aunos': como qualquer outro equipamento,
0 computador esta sujeito a quebra, sim. Entretanto, também como qualquer outro
equipamento, se corretamente utilizado, pode ser uma fonte de motivagdo e incentivo
para que o proprio aluno Se preocupe com sua conservagao;

- "Os recursos S0 poucos e as prioridades muitas': este € um problema eminentemente
politico, que envolve questBes estruturais. Aceitar essa premissa, para o autor € "assumir
a atitude de passividade daqueles que, ndo podendo fazer tudo o que querem, resolvem
ndo fazer nada."

O Ultimo argumento, que afirma existirem outras prioridades, € incontestével.
Realmente a Educacdo em nosso pais tem sido desprivilegiada ha décadas o que pode
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ser facilmente comprovado através da midia, que diariamente apresenta problemas
como a baixa remuneracao dos professores, escolas sem a devida manutencéo, carteiras
guebradas, baixo rendimento dos alunos nos exames de verificacdo de aprendizagem,
etc. Também ndo sdo incomuns os depoimentos de grandes personagens nacionais
relembrando que até a década de 60 a profissdo de professor era valorizada e 0 melhor
ensino era encontrado nas escolas publicas, onde a admissdo era considerada um
privilégio.

N&o se pode ignorar, entretanto, que um projeto de recuperacdo do ensino
publico tem que, necessariamente, incluir a ado¢do de novas tecnologias que permitam
a0 auno o correto preparo para a convivéncia com a sociedade. O custo dos
equipamentos de informética caiu drasticamente na Ultima década. Talvez a causa das
criticas estgga mais ligada as questdes culturais, como sera visto adiante, do que as
guestdes econdmicas, e i1sso precisa ser levado em consideracdo numa discusséo que se
proponha a buscar solugdes para o problema.

2.2.2.2. AsDefesas

De acordo com Meirelles Leite et al (2002, p. 211), as possibilidades de
interacdo entre o individuo e o computador seguem os preceitos de Piaget, para quem
"interacdo € um processo complexo de trocas e significagles, a partir do qual sujeito e
objeto se modificam.”" Além disso, permite o compartilhamento de idéas entre os
usuérios, facilitando a geracéo de novas interacoes.

O uso inteligente do computador na Educag@o ndo é uma tributo do equipamento
e sm da forma como ele é utilizado e esta s pode ser avaliada considerando-se a
abordagem educacional, o contexto e o papel do computador dentro desse contexto.
Portanto, "o uso inteligente do computador na educacdo € justamente aguele que tenta
provocar mudancas na abordagem pedagdgica vigente ao invés de colaborar com o
professor para tornar mais eficiente o processo de transmissdo de conhecimento.”
(VALENTE, 1997).

Para Souza (2002), deve-se evitar 0 "maniqueismo pedagdgico” que leva a olhar
0 computador como um "deus’ ou como um "demdnio”, ja que "ignorar a existéncia do
computador como elemento potencialmente rico para o ensino € téo grave quanto crer
que €ele resolverd todos os problemas de nosso sistema educaciona.” A solugéo,
portanto, é unir plangjamento e avaliagdo para que essa ferramenta se torne realmente
Gtil paratodos os atores envolvidos no processo.

Além disso, Souza (2002) também rebate as criticas de quem imagina gue o
professor possa ser substituido pelo computador. E verdade que a introduc&o dessa nova
ferramenta obriga os profissionais de ensino a rever suas praticas, que o autor chama de
"oxigenagdo pedagdgica’, que alguns professores temem por representar uma necessaria
auto-critica e uma mudanca de postura em relago ao dinamismo exigido pela profisséo.
Entretanto, nd0 se pode esguecer que a aprendizagem envolve grande parte de
subjetividade e intuicdo, caracteristicas impossiveis de serem atribuidas a uma maguina.

Para Maria Luiza Marcilio (apud HEBMULLER, 2005), "em educago,
gualquer atitude errada tomada por um governante hoje tem repercussdes por 20, 30 ou
40 anos." Essa talvez sga uma explicacdo para a relutancia dos professores de hoje
guanto a adocdo de novas tecnologias como ferramenta didatica As exigéncias
introduzidas pela universalizacdo do ensino, a partir da década de 70, aumentaram
severamente a demanda por instituigdes e profissionais na area da Educacdo. O aumento
guantitativo, estimulado pelas politicas governamentais, ndo foi, entretanto,
acompanhado pelo aumento qualitativo. Para Maria Luiza Marcilio,
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A necessidade de prover cada vez mais professores se refletiu —
negativamente — em sua formagdo. A universidade publica passou a
encaminhar seus alunos a pés-graduacdo e a docéncia no ensino superior,
enquanto a formag&o dos professores para a rede publica ficou cada vez mais
a cargo das instituicfes particulares. Os salérios defasados e as condicfes de
trabalho precérias também ndo ajudam em nada.

Atuamente ha um movimento no sentido de reduzir defasagem, mas suas
consequiéncias somente se fardo sentir amédio prazo, com o rompimento de paradigmas
enraizados que demonstrem, através da experiéncia, qual o verdadeiro papel daescolae
do professor na Educacdo que se pretende voltada para a modernidade.

Essa € a posicéo defendida por Paula, quando afirma que

De fato a escola e o sistema educacional ndo tém recebido a atencéo que
merecem, ndo tém recebido recursos financeiros e se encontram paupérrimos.
No entanto, melhorar somente os aspectos fisicos da escola ndo garante uma
melhora no aspecto educacional. Valorizar o salério do professor certamente
contribui para uma melhora do aspecto educacional [...] Entretanto, essa
valorizagdo salarial deve ser acompanhada de uma valorizagdo da educacdo
como um todo. Isso significa que a escola deve dispor de todos 0s recursos
existentes na sociedade. Caso contr&rio a escola continuard obsoleta: a
crianca vive em um mundo que se prepara para o século 21 e freqiienta uma
escola do século 18 (isso tanto a nivel de instalacbes fisicas como de
abordagem pedagdgica). (PAULA, 2003).

2.2.3. OS DIFERENTES USOS DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

Para Seixas et al (2002, p. 240), devem ser levadas em conta agumas
caracteristicas para que o computador possa ser Util no processo de aprendizagem:

- A busca do conhecimento deve ser estimulada, de acordo com o objetivo do aluno, que
€ negociado previamente com o professor ou com a aplicagao;

- Deve haver multiplas possibilidades e estimulos de se acancar 0 conhecimento
pretendido;

- O papel central cabe ao aluno, sendo o professor um mediador ou facilitador do
processo;

- O ambiente oferecido ao aluno devem estimular a metacognicédo, a auto-avaliagéo e a
reflexao;

- As situacOes de aprendizagem devem se aproximar da realidade do aluno, estimulando
a associacdo com conhecimentos anteriormente adquiridos;

- Erros e dividas devem ser apresentados como oportunidade de auto-avaliagéo e de
revisdo de valores e crencgas anteriores;

- O processo de aprendizagem ocorre no contexto individual, sem descartar a
negociacao, a colaboragdo e as experiéncias sociais.

Para Paula (2003), basicamente ha duas formas de se utilizar o computador na
Educacdo: como uma maguina de ensinar ou como ferramenta. No primeiro caso, as
informagdes que se desgja transmitir ao aluno sdo introduzidas no computador e uma
aplicacdo se encarrega desse processo na brma de tutorial ou exercicio-e-prética. E a
informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais ainda sob o paradigma instrucionista.
No segundo caso, as aplicacbes agem nas experiéncias de abstracdo do aluno,
permitindo que este interaja de maneira critica e reflexiva com o contexto que lhe é
apresentado.
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Isso ndo quer dizer que o uso do computador como "maguina de ensinar” nao
tenha validade. O que é discutido pelos estudiosos € que as aplicacbes devem
ultrapassar o0 conceito de "quadro-negro eletronico”, utilizando a interatividade com o
auno para estimular seu desenvolvimento e sua participacdo na construcdo do
conhecimento.

Para Silva, C. R. O. (2002), existem quatro grupos de softwares que podem ser
utilizados para a aprendizagem com o uso do computador:

- Aplicativos. programas profissionais, prontos, como 0s processadores de texto,
planilhas, editores graficos, etc. A aprendizagem se da por imitacdo e podem ser
exercitadas as funcbes de leitura, escrita, calculo, raciocinio, etc;

- Micromundos e simulacdes: funcionam como se 0 usuério estivesse comandando um
rob6 virtual, programando-o para a realizacdo de tarefas. Desenvolvem a estratégia, 0
raciocinio por analogia, a generalizacéo;

- Cursowares: sdo os softwares educativos mais conhecidos, do tipo que apresenta um
problema e pede uma solucdo. Caracteriza-se pela interatividade e pela seqiiéncia de
processos que conduz atraves da apresentacéo de contelidos;

- Tutoriais e sistemas de gjuda: além de apresentarem problemas e solicitarem solugdes,
sempre utilizando a interatividade com o usuario, esses softwares podem ser
desenvolvidos de forma a avaliar o comportamento do aluno, propondo novas trajetorias
para a apreensdo do conhecimento e/ou corrigindo erros. Alguns produtos mais
avancados utilizam os corceitos de inteligéncia artificial para acompanhar o usuério
durante o processo.

Para Valente (1997), outra possibilidade de uso do computador s&o os chamados
"Sistemas Tutores Inteligentes’ (Intelligent Tutorial Systems), que durante a transmisséo
do conhecimento sdo capazes de detectar erros e gjudar os alunos a supera-los. Neste
caso, "atarefa do professor é passivel de ser totalmente desempenhada pelo computador
e, talvez, com muito mais eficiéncia’, ja que o computador ndo € influenciado por
emocdes humanas nem passivel de erros como o de esquecimento de algum aspecto ou
detalhe. Além disso, os programas que utilizam recursos multimidia sdo capazes de
oferecer ainformacdo de maneira muito mais atraente do que através do uso do quadro-
negro e do giz. Mesmo com essas vantagens, Valente ressalta que esse tipo de uso do
computador "ndo da conta de produzir profissionais preparados para sobreviver no
mundo complexo em que vivemos', em que se exige do profissiona habilidades
criticas, criativas, reflexivas, além da capacidade de aprender continuamente, trabalhar
em grupo, etc.

Galvis-Panqueva (1997) destaca algumas vantagens do uso do computador como
ferramenta de estimulo & aprendizagem:

- "O computador tem capacidade para armazenar, processar e apresentar informacéo
multimidia de forma interativa'. 1sso significa que podem ser criados contextos que
atuem nos niveis concreto e abstrato, sob o controle do usu&rio;

- "O computador pode agir com diversos niveis de inteligéncia adquirida’. Ou sgja, um
software educativo tanto pode ser meramente informativo, oferecendo ao aluno os
conceitos bésicos necessarios para sua iniciacdo no assunto, como pode ir apresentando
novos desafios, com complexidade gradativa, a medida em que o usuério va evoluindo
na aprendizagem e na solugdo dos problemas propostos.

- "O computador viabiliza diferentes niveis de interacdo". Em outras palavras, as
alternativas apresentadas pelo software permitem que o usu&rio utilize diversas
habilidades na interacdo com o ambiente onde se desenvolve a acéo;

- "Possihbilita a conexd e a articulagdo com outros meios e recursos para a
aprendizagem." Um exemplo disso é a internet, que oferece ao aluno ferramentas e
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recursos para buscar o conhecimento, sgja através da pesquisa direta do contelido, seja
na troca de experiéncias com outros usudrios, como nos chats ou nos foruns de
discussfo.

2.3. APLICACOES EDUCACIONAIS MULTIMIDIA

Em 1984, a Apple Computer Inc. langou o computador Macintosh, incorporando
uma proposta revolucionaria de interacdo com o usuario, através de um ambiente
bastante intuitivo e amigavel, que utilizava uma interface gréfica denominada GUI
(Grafical User Interface). Os comandos, que até entdo eram escritos na tela, foram
substituidos por icones, acessiveis através de um ponteiro que se deslocava na tela a
partir da movimentac&o do mouse. Para Stefanelli (2002), apesar de ter sido inventado
em 1968, somente a partir de entdo esse dispositivo foi definitivamente incluido no
cotidiano dos computadores.

"Os seres humanos sdo comunicadores de multimidia: experimentam o mundo
por meio de sentidos, e se expressam através de diversos e elaborados sinais verbais e
visuais." Isso talvez explique a atragcdo que 0s usuérios sentem por aplicacdes que se
utilizam de diversos canais para permitir sua interagdo com o computador. (CASTRO,
1997).

E consenso que a utilizagio da multimidia nos programas educativos provoca o
interesse do aluno e facilita a apresentacéo do objeto do conhecimento, agregando valor
a0 processo de ensino-aprendizagem. Gréficos, animacdo, audio e video trazem a
informac&o mais para perto do cotidiano do aluno, utilizando mecanismos de interacéo
aos quais ele ja esta acostumado, 0 que torna o aprendizado "natural” (CASTRO, 1997).

0 aprendizado envolve diversas habilidades. Entre elas, a capacidade de
generalizar, de induzir, de fazer analogias e de receber instrucdo.
Aprendemos por indugdo quando realizamos grande quantidade de
observagdes sobre o comportamento de um fenémeno para descobrir regras e
procedimentos. O aprendizado por generalizagdo acontece quando uma
pessoa observa um conjunto de objetos e descobre, entre eles, uma classe
cujos membros possuem caracteristicas em comum. [..] Aprender por
analogia é reconhecer pontos de semelhangca entre coisas diferentes
(CASTRO, 1997, p. 64).

2.3.1. CONCEITOS E DEFINICOES

O termo "midia" é a pronincia da palavra inglesa 'media" e tem sido utilizado
desde a década de 60 na area de publicidade e comunicagdo como sinbnimo de "meio”.
Desta forma teriamos "midia eletronica’ (radios, TVs, cinema, etc), "midia impressa’
(revistas, jornais, cartazes, folhetos, etc), etc. Narealidade, o termo "midia" é originario
do laim "medium” ("media”, no plural), que significa "todo suporte de difusdo da
infformacdo que congtitui um meio intermediario de expressdo capaz de transmitir
mensagens’' (HOUAISS & VILLAR, 2001, p. 1919)

Na informética, o termo "multimidia’ (em inglés, "multimedia") significa
"técnica para apresentacdo de informacGes que recorre simultaneamente a diversos
meios de comunicagdo, mesclando texto, som, imagens fixas e animadas’ (HOUAISS &
VILLAR, 2001, p. 1977).

Chaves (1991, p. 12) define "multimidia’ como a apresentagcdo ou recuperacéo
de informacdes que se faz de maneira "multissensorial, integrada, intuitiva e interativa’'.

E explica,

22



- Multissensorial: aquilo gque envolve mais de um dos sentidos humanos (viséo, audicao,
etc). Na informatica o termo "multimidia’ se refere as aplicacdes ou equipamentos que
se utilizem de som, fotografia, video, animagdo, graficos e/ou textos.
- Integrada: s80 necessarios diversos acessorios ligados a0 computador para representar
essas informagdes, tais como monitores de video, amplificadores e caixas acugticas,
disco Optico alaser, mouse, €etc.
- Intuitiva: a forma de apresentacdo € tdo natural quanto possivel, de maneira a facilitar
sua compreensdo. Além disso, os meios utilizados sd0 os mais adequados de acordo
com o conteldo que se pretende apresentar.
- Interativa: a multimidia exige que o usuario também atue no processo, oferecendo-lhe
diversas formas de busca e recuperacéo.

Este dltimo topico é determinante. Na multimidia, a apresentacdo das
informagdes ndo deve ser feita de maneira linear. Segundo Chaves, o usuério, portanto,

deve ser um participante ativo do processo, podendo, entre outras coisas:

- Decidir a segliéncia em que a informacdo vai ser apresentada e/ou
recuperada;

- Determinar o ritmo e a vel ocidade dessa apresentacao;

- Controlar repeticdes, avancos, interrupgdes, podendo retornar ao conteddo
anterior sempre que achar necessario;

- Estabelecer associagOes e interligages entre as informagdes, mesmo que
apresentadas de formas diferentes e de maneira ndo linear, progredindo sem a
perda da nogdo de continuidade (CHAVES 1991, p. 14).

Todas essas caracteristicas podem ndo estar presentes simultaneamente na
mesma aplicacdo. Ha casos com maior ou menor interatividade, dependendo do
contexto. Chaves (1991) também ressalta que os trés sentidos utilizados sdo a audicao, a
Visdo e o tato, apesar de ja haver algum estudo sobre a producdo de aromas que
afetariam também o olfato do usuério.

Ha ainda outros termos assemelhados que ndo devem ser confundidos por
possuirem significados distintos. E o caso de "hipermidia’ ou "hipertexto". Para
Oliveira e Fernandes (2004), h4 uma seqliéncia necessdria para a compreensao desses
conceitos:

- Hiperespago: termo utilizado para definir um espago hipotético ndo-tridimensional, ou
sgja, um espaco multidimensional;

- Hipertexto: texto que se constréi num "hiperespaco”. Ou sgja, diferentemente dos
textos tradicionais, organizados de maneira sequencial, o hipertexto € composto por
uma base a partir da qual se pode acessar outros fragmentos de texto que |he sdo
complementares, a partir de "ancoras’ denominadas "links" (do inglés, ligacoes) ;

- Hipermidia: quardo essa rede seméantica de fragmentos de informagdo conectados de
maneira ndo- linear envolve também outros formatos além de texto, como sons, graficos,
animacdes, etc. A internet € o melhor exemplo de contetidos hipermidia.

Portanto, uma aplicacdo hipermidia é uma aplicacdo multimidia, mas a reciproca
nem sempre é verdadeira. Um exemplo bastante comum de aplicacdo hipermidia séo as
paginas da internet, onde através de links pode-se acessar outras paginas ou outras
informagdes correlatas.

Por estarem dispostas em um "hiperespaco”, as informacOes hipermidia
necessitam de um aplicativo adequado para serem recuperadas. Desta forma surge o
termo "navegador® (em inglés, "browser") utilizado para o aplicativo que permite
"passear” (navegar) entre as diversas partes da informacao.

No caso especifico deste trabalho, o interesse esté voltado para aplicativos
educativos multimidia, ou segja, aplicativos que utilizem recursos multimidia para
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transmitir determinados contelidos que visem transmitir conhecimento a quem os
uiliza. O objetivo, portanto, € facilitar a aprendizagem de determinadas informacoes,
utilizando-se ferramentas multimidia

O conjunto de elementos dispostos na tela e seu mecanismo de funcionamento é
comumente denominado de "interface". Para Batista e Ulbricht (2004), o termo em
inglés é origin&rio do latim: "inter" (posicdo intermedidria, algo que est4 entre duas
coisas) + 'face" (frente, presenca). Ou sgja, numatraducéo livre, interface significaalgo
gue esta entre dois entes, realizando uma interligacdo entre eles. Em informatica, o
termo é utilizado para denominar algo gque liga dois elementos, sejam eles equipamentos
ou usuérios. Portanto, pode-se ter uma interface que liga o computador a outro ou que
liga este ap usuario, como € o caso da apresentacdo gréfica da tela. O termo acabou
sendo apropriado por nosso idioma e hoje é utilizado com ambas as pronuncias.

2.3.2. CARACTERISTICAS

Meirelles Leite et al. (2002) afirmam que um dos aspectos que precisa ser
levado em conta na construcdo de ambientes de aprendizagem € a faixa-etaria do
usuario a quem se destina a aplicacéo e, conseqientemente, seu desenvolvimento
cognitivo. De maneira gera é necessario que se oportunize diversos caminhos para se
chegar a determinada informagédo, mesmo que isso sgja dificil de ser feito sob o ponto
de vistatécnico. Segundo as autoras,

[...] ao restringir os caminhos de acesso, limita-se a navegabilidade e se
interfere na interacdo interindividual. A valorizacdo da diversidade dos
sujeitos que o acessam, remete também adisposicao dos atalhos. Porém, é
necessario cuidar para ndo exceder nos links e ferramentas, levando a
dispersdo. Logo, vive-se constantemente em um paradoxo entre ndo fechar
em demasia as possibilidades de interacdo, nem amplia-las a ponto de
confundir os sujeitos com excesso de recursos (MEIRELLES LEITE et al.,
2002, p. 212-213)

Para Torres e Mazzoni (2004), o contelido tem sua importancia relacionada ao
valor de uso que €ele representa para 0 seu destinatario e so adquire significado devido
aos antecedentes socioculturais do usuario que o acessa.

Pfromm Neto (1998) destaca a importancia da participacdo de profissionais de
diversas &reas na elaboracdo desses programas. Para 0 autor, sdo necessarias pelo menos
trés categorias de especialidades:

a) Especialistas em comunicacdo gréfica e de audio/video, como diretores, produtores,
roteiristas, cendgrafos, engenheiros de som, designer, etc;

b) Especialistas em conteldo: responsdveis pelo que serd ensinado e transmitido,
garantindo sua integridade e consisténcia; e,

c) Especialistas em Pedagogia e Psicologia: que dominem as regras sobre como 0s seres
humanos aprendem, retém e aplicam o aprendizado.

A fdta dessa estrutura tem gerado produtos que, apesar de esteticamente
agradaveis, sdo pobres sob 0 ponto de vista educativo.

O que se vé é uma profusao de falsos conceitos tratados como axiomas;
imagens que, se, em tese, deveriam dar suporte ao texto, nada tendo a ver
com €eles; animages gratuitas que competem com o contelido tratado por ser
fonte de distracdo; fontes, que se belas para titulos, tornam-se ilegiveis em
parégrafos longos; textos, cujas cores ao invés de harmonizar com o fundo
contrastam ou se misturam com estes; e um ndo mais acabar de ornamentos e
artificialismos despropositados (STEFANELLI, 2002).
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Schneider (2002) reforca essaidéia, afirmando que,

[...] fica explicita a necessidade do trabalho co-criativo entre didaticos,
pedagogos, informaticistas, ergonomistas e profissionais da area de projetos
visuais para se produzir programas cujo nivel de eficécia quanto a qualidade
informacional e a solugdo computacional adotada justifiguem a sua
construcdo e utilizagdo (SCHNEIDER, 2002, p. 142)

Em resumo, ha toda uma complexidade de fatores que podem interferir positiva
ou negativamente na construcéo de softwares de aprendizagem com o uso de recursos
multimidia. Alguns desses fatores estdo ligados diretamente aos elementos, como
textos, imagens ou sons, e independentemente do contexto onde sdo utilizados possuem
caracteristicas bésicas que devem ser observadas, como veremos a seguir.

2.3.2.1. Texto

Segundo Rodrigues (2001), quando surge uma nova midia a tendéncia é
reaproveitar o conteldo que ja é utilizado em outra midia pré-existente. Com a
utilizac8o continua e a aquisicao de experiéncia, as técnicas anteriormente utilizadas séo
adaptadas a esse novo meio, buscando uma maior efetividade na transmissdo da
informacéo desgada. Numa proxima etapa é feito o aprimoramento dessas técnicas, um
processo continuo de criagdo e experiéncias que vao inovando constantemente sua
utilizagéo.

Um exemplo dessas constantes inovacgdes esta na construcdo de paginas cada vez
mais "interessantes’, renovadas periodicamente para incorporar as descobertas que vao
sendo feitas em laboratorio por seus criadores.

A escrita € uma atividade corrigueira na humanidade ha milénios. Hoje existem
técnicas de redacdo jornalistica, publicitéria, comercial, e tantas outras voltadas
especificamente para 0 segmento a que se destina o texto. Nao é diferente em relacéo a
midia digital. Nela também o estilo de linguagem e as técnicas de redacdo deverdo ser
adaptadas ao publico que iraler o texto.

O texto para apresentacbes multimidias deve ser pensado em dois aspectos:
conteido e apresentagdo. Em relagdo ao conteldo, Rodrigues (2001) resume as
caracteristicas do texto em dois principios. objetividade e navegabilidade. Ou sgja, 0
assunto deve ser abordado diretamente (objetividade), até porque "um monitor de
computador ndo é uma pagina de revista e, portanto, ndo ha lugar para uma leitura
confortavel.” Além disso, como o texto é fundamental para transmitir a informacéo que
0 usuério procura, essa informacédo deve estar facilmente acessivel, sem recursos que
possam desvié |0 de seu objetivo (navegabilidade).

O texto deve ser apresentado em pequenos blocos, de fécil leitura e assimilacéo.
Para Nascimento (2005), é preferivel aumentar o nimero de telas caso o texto ndo caiba
em uma so do que fazer com gque o aluno tenha que "rolar" atela paraler o contelido na
integra. Rodrigues (2001) sugere que cada tela ndo tenha mais de 20 linhas e que a
partir destas, se houver necessidade, existam links para 0 acesso a outras partes, desde
gue ndo haja excesso na utilizacdo desse recurso.

As frases devem ser curtas, utilizando palavras claras e evitando termos muito
técnicos e/ou abreviacOes que desviem a atencdo do usuario. O uso da voz ativa traz
"intimidade” ao texto e incentiva a interatividade (NASCIMENTO, 2005).
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2.3.2.2. Imagens

Segundo Nascimento (2005), as imagens devem se assemelhar aos objetos que
representam. Entretanto, nem sempre 0 excesso de realismo possui correspondéncia
com a melhor compreensdo de seu significado. Apesar dos alunos preferirem fotos a
desenhos, estes Ultimos podem ser mais Uteis quando se pretende chamar a atencdo para
algum detalhe.

Para Xavier e Silva (2005), a imagem tem assumido uma importancia cada vez
maior na comunicagao, até por razdes histéricas. Segundo os autores,

Em uma sociedade cada vez mais dependente da dimens&o visual, fato que
remonta os habitantes das cavernas, ndo deveria ser estranho que, nos dias
atuais, de disseminacdo do icone publicitario e de simulages e
representacdes em ambientes virtuais, os sujeitos fossem orientados também
aler e escrever imagens (XAVIER e SILVA, 2005).

Ainda segundo os autores Xavier e Silva, deve-se levar em conta ainda que nos
primeiros anos de vida a crianca estimula seus sentidos através da visdo das imagens,
potencializadas pelo tato. Somente quando inicia 0 processo de alfabetizagdo € que as
imagens comegam a ser substituidas pela linguagem oral. A imagem, portanto, possui
um significado muito mais natural para o ser humano do que o texto, tanto que a leitura
e a compreensdo deste depende da interpretagdo dos simbolos visuais representados por
letras, silabas etc.

2.3.2.3. Animagoes

A principal funcdo das animagOes é apresentar dinamicamente informagdes
dificeis de serem transmitidas de maneira estatica ou que representem essas informacdes
de maneira mais interessante. Ou sgja, a animagdo deve chamar a atencdo para o
contetido, reforcando-o0, sem distrair o usuario de seu objetivo. Para Nascimento (2005),
nesse sentido, sempre que necessario, a animacao deve ser acompanhada de explicacbes
textuais que reforcem seu significado.

2.3.2.4. Audio

Apesar de ser um elemento importante nos aplicativos multimidia, alguns
cuidados devem ser tomados em sua utilizacdo. Em primeiro lugar, o som deve ser
auxiliar e ndo competir com o contelido da tela. Além disso, deve-se considerar o local
onde o aplicativo serd utilizado. Segundo Nascimento (2005), o excesso de ruido ou um
volume exagerado pode ser um problema no caso de diversos equipamentos estarem
sendo utilizados simultaneamente.

Ainda segundo o autor, ndo se pode esquecer, também, que alguns usuarios
podem ndo ter esse recursO em Seus equipamentos. Portanto, mesmo como
complementar, 0 som deve ser acompanhado de alternativas para 0 aluno que queira
utilizar o aplicativo sem ele.

2.3.2.5. Video

Nascimento (2005) diz que, a principal vantagem da utilizacdo de videos em
aplicativos educacionais € o realismo que ele confere as imagens, principamente nas
situacOes em que imagens dinamicas (animacfes) ou imagens estaticas (fotos, figuras)
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ndo conseguem reproduzir. Outra utilidade € a apresentacéo de informacdes de maneira
global, completa, para posteriormente exploralas de forma detalhada ou mais
simplificada

2.2.3.3. Design e usabilidade

"Usabilidade é definida como a capacidade que um sistema interativo oferece a
Seu usuario, em um determinado contexto de operacdo, para a realizacdo de tarefas, de
maneira eficaz, eficiente e agradavel". Portanto, a intuitividade, a eficiéncia e a
facilidade de uso estdo diretamente ligados ao conceito de usabilidade. (CYBIS, 2003).

Para Stefanelli (2002), um dos principais problemas encontrados nas aplicagtes
educativas multimidia é que os profissionais encarregados de sua el aboragéo possuem o
dominio da linguagem ou dos aplicativos, mas ndo sdo especialistas na comunicagao
grafica. Segundo ele,

0 uso de interfaces graficas em programas de computador, especia mente nos
programas educativos, propiciou, a nosso ver, um paradoxo, pois esta
ancorado na capacidade de comunicar idéias por meio de desenhos, figuras
geométricas, cores, faces de fontes, formas, lay-outs, icones, fotografias,
diagramas, mapas etc. Contudo vém sendo desenvolvidas, com excegdes, por
usuérios de informética, que sdo selecionados mais por suas habilidades em
dominar os aplicativos do computador do que por sua competéncia em
comunicar graficamente idéias ou fatos (STEFANELLI, 2002).

Por ter sua apresentacdo baseada essencialmente em caracteristicas visuais, uma
aplicagdo multimidia deve ser esteticamente agradavel e consistente a fim de atrair a
atencdo do usuério logo nos primeiros minutos de utilizacdo. Segundo Nascimento,

as primeiras impressoes tém uma grande influéncia na atitude de uma pessoa
em relacdo a um objeto ou situacdo. Se vocé puder estimular a curiosidade de
um aluno durante os primeiros minutos de uma atividade, mais chances vocé
terd de ter um aluno motivado a se engajar no estudo de determinado médulo
(NASCIMENTO, 2005).

A construcdo de uma interface com essas caracteristicas € uma das atribuicoes
do "design gréfico", definido como sendo a atividade de plangamento que busca
solugbes para apresentagbes visuais de informagbes e comunicagdo (BATISTA e
ULBRICHT, 2004). Em outras palavras, 0 design grafico se preocupa com 0S aspectos
formais da apresentacéo, levando em conta seu significado visual e simbdlico para a
transmissdo (comunicagdo) de informagoes.

No caso dainformética, o design grafico assumiu papel fundamental a partir do
surgimento de interfaces graficas que permitiam a interacdo do usuario com o
computador, como ja foi citado acima. A fungdo do design (do inglés, "desenho"),
portanto, € unir a atratividade estética ao contelido, organizando a informagdo de
maneira a facilitar sua visualizacdo e interpretacdo corretas. A primeira preocupacao
gue se deve ter € com a qualidade visual da interface, ou sga, com uma estética que
transmita a0 mesmo tempo "elegancia e simplicidade”, fator que envolve inimeros
outros conceitos que precisam ser considerados.

Batista e Ulbricht (2004) colocam como primeiro conceito a composi¢ao, ou
sgja, a organizagao dos elementos na tela. Fazem parte da composi ¢éo:

- Unidade: a padronizacdo dos elementos visuais, tais como as formas geométricas,
contornos, definicdo de cores, alinhamento, etc.
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- Harmonia: disposi¢cdo bem proporcionada das partes componentes da interface.
- Proporcéo: o espaco ocupado e a relevancia dada a cada elemento deve ter
correspondéncia com seu valor para a comunicagao.
- Equilibrio: que pode ser simétrico ou assimétrico, dependendo da distribuicdo de
elementos que possuam "pesos’ iguais ou diferentes, procurando criar uma sensacéo de
unidade paratoda atela.
- Contraste: determina a énfase que se desgja dar a algum elemento datela, quebrando a
monotonia da apresentacao.
- Movimento: o uso de e ementos que induzam o usuario a movimentar o olhar sobre a
tela, de maneira suave e natural, mas abrangendo tudo o que se pretende transmitir.
Também faz parte do movimento o conceito de "ritmo" que € justamente a
harmonizacdo gque se da a esse movimento.
- Cor: € 0 elemento visual que tem maior influéncia sobre as sensacfes psicoldgicas e
subjetivas do usuéario.
- Ponto de atencédo: diferentemente do que se poderia esperar, o centro visual datela ndo
€ seu centro geométrico. Esté localizado no centro em relagdo a largura, mas um pouco
acimado centro em relacdo a atura.

Nascimento (2005) fornece algumas sugestOes a serem consideradas durante o
plang amento do design do aplicativo:
- Tamanho da tela: a resolucdo de 800x600° tem se estabelecido como padrdo mais
utilizado para a maioria dos usuarios. Esse dado € importante pois deve-se evitar que o
aluno tenha gque "rolar" atela paravisualizar ainformagéo completa;
- Cores. as cores podem determinar se o0 aplicativo ser4 mais alegre, sobrio, informal,
elegante, etc. Mas podem também distrair o usuario, desviando sua atencdo do objetivo
principal. Os usuérios sempre preferem telas coloridas as preto e branco e associam 0s
"grupos’ de informagao pelas cores em que sdo apresentadas. De maneira geral, deve-se
utilizar um fundo sem textura e que dé contraste ao texto, facilitando a leitura;
- Texto: os principios utilizados para material impresso nem sempre sG0 0S mais
adequados para a tela, como é o caso do texto justificado. O texto também deve ser
apresentado sem muita densidade, utilizando-se espacos e linhas em branco e utilizacéo
de listas, 0 que aumenta a velocidade da leitura;
- Fontes. as fontes sem serifa (Arial, Verdana, Tahoma, etc) sGo mais faceis de serem
visualizadas do que as com serifa (Times New Roman, Courier New, etc). Também
deve-se considerar a consisténcia das fontes e sua hierarquia, utilizando-se sempre o
mesmo padréo em todas as paginas e diferenciando titulos, subtitul os e texto.

2.2.3.4. Interatividade

Como jafoi citado anteriormente, a grande vantagem diferencial da utilizacgo de
recursos multimidia é a possibilidade de interatividade do wsuario com o computador.
N&o é suficiente que estejam presentes todos os itens acima citados. "A combinacdo de
texto, grafico, e elementos de audio e video numa Unica apresentacdo ou documento se
torna multimidia interativa quando o usuario tem o controle sobre o que vé e quando a
informacgdo seravisivel." (BARROS, 2004).

Portanto, é o controle do usuario sobre a apresentacdo do contelido, mesmo que
esse controle sgja limitado por estruturas internas de condugdo, € 0 que caracteriza a
multimidia interativa. Esse conceito se expande para a hipermidia quando ha uma

® Quantidades dadas em "pixels", ou seja, a quantidade de pontos que representam ainformagéo natela.
Quanto maior a quantidade, maior sera a &rea disponivel mas menores serdo as informaces.
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estrutura de elementos interligados logicamente, permitindo que 0 usu&io possa
"navegar” e interagir com o que lhe é apresentado.

O hipertexto é definido como um sistema de palavras, se¢des e conteldos
interligados que sdo indicadores de acesso uns para 0S Outros, sem uma sequéncia
linear, que permite ap usuario acessar as informactes desgjadas de forma rapida e
intuitiva. Assim, "para se transformar uma aplicacéo multimidia numa hipermidia basta-
se adicionar um sistema de navegacdo ndo linear e referéncias cruzadas a aplicacéo
multimidia, e da mesma forma transforma um texto em um hipertexto.” (BARROS,
2004).

A juncdo da atratividade e do estimulo visual dos elementos graficos utilizados
no software, ao conteldo apresentado de forma inteligente e pedagogica e a
interatividade cria um envolvimento do usuério que estimula a aprendizagem.

2.3.5. A Avaliagéo de Softwares Educativos

O grande nimero de lancamentos de softwares educativos langados ro mercado
levanta a discussdo sobre a avaliacdo de sua qualidade como ferramenta pedagdgica.
Segundo Silva C. M. T. (2002), essa avaliacdo, apesar de necessaria, ndo é uma tarefa
facil, jA que ha diversas modalidades, tais como exercicio e prética, tutoriais,
simulagBes, jogos etc., cada uma com caracteristicas diferentes, o que dificulta a criagdo
de uma padronizagéo.

Ainda conforme Silva C. M. T. (2002), o software educativo pode passar por
diversas etapas de avaliagdo durante seu desenvolvimento. I1sso ria particularmente
atil para a correcéo de eventuais falhas que sgam detectadas antes da conclusdo do
produto ou para a avaliagdo posterior a0 lancamento que forneca informagtes
importantes para seu aprimoramento. Como exemplo, a autora cita cinco tipos que
podem ser utilizados nesses processos:

- Avadliacdo analitica: descricdo da interface de forma a prever o desempenho do
usuério. Nessa avaliagdo sdo consideradas as operacles fisicas e cognitivas e deve ser
feita ainda em tempo de desenvolvimento;

- Avaliagdo por peritos. o software € utilizado por especialistas em educacdo que
assumem o papel de usudrio inexperiente para identificar eventuais problemas de
usabilidade e/ou comunicagdo de contetido. Deve ser feita nos primeiros protétipos do
produto;

- Avaliacdo observacional: consiste na coleta de dados do comportamento do usuario
durante a utilizagdo do produto. Pode ser feita através da observacdo direta, gravacdo
em video, logging®, entrevistas etc. Deve ser utilizada em protétipos mais avancados,
mas ainda em uma fase que permita a correcdo de eventuais falhas;

- Avadliagdo por inspecdo: pesquisa direta com usuérios que utilizaram o software,
buscando obter por escrito sua avaliagdo sobre as diversas caracteristicas do produto.
Permite uma visdo mais abrangente do usuério final por permitir atingir um publico
maior do que na avaliacdo observaciona. E recomendada apés feitas as correcdes
sugeridas em etapas anteriores,

- Avaliacdo experimental: feita por especialistas, consiste na operacdo detalhada do
produto e procura abranger todas as possibilidades de interacdo do usuério bem como 0s
resultados dessas interagdes. E feita na Gltima fase de prot6tipo.

Mesmo essa avaliacéo cuidadosa ndo garante que um produto de boa qualidade
sga integramente aceito pelos alunos. A opinido dos especialistas pode ndo ser a

® Processo que cria um arquivo contendo todo o histérico da operagéo do usuério, descrevendo as etapas e
passos da interagdo deste com o software.
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mesma do usuario final, até por razdes culturais e de contexto. Entretanto, segundo
Silva C. M. T. (2002), o cumprimento dessas etapas permite a eliminacéo de erros ou
impropriedades que poderiam, definitivamente, gerar um produto de mé qualidade.

Silva C. R. O. (2002) sugere gque existem trés grupos de critérios que precisam
ser utilizados para que a avaliagcdo do software educacional sgja reamente eficiente:
ergondmicos, pedagdgicos e comunicacionais. Cada um desses grupos é subdividido de
forma a abranger todos os aspectos. Os primeiros se referem a utilizagdo do software
com seguranca, conforto e produtividade. Os segundos abrangem as estratégias
didéticas e as tarefas cognitivas exigidas pelo produo de acordo com seu objetivo
educacional. As comunicacionais avaliam a interatividade e a quaidade da
representacdo da informacao.

Existem normas oficiais e ndo oficiais que estabelecem critérios basicos para a
avaliagdo de softwares em gerad e que podem ser utilizadas também para a area
educativa, especiamente no que se refere a ergonomia. Conforme Silva C. R. O., 2002,
como exemplo podem ser citadas quatro normas 1SO (International Organization for
Sandartization’):

- 1SO 9126: no Brasil essa norma é representada pela NBR 13596 que determina seis
caracteristicas de qualidade do software, que sdo funcionalidade, confiabilidade,
usabilidade, eficiéncia, portabilidade e manutenibilidade;

- 1SO 9241: mais voltada para a ergonomia e a garantia de conforto e da salde do
usuario no uso do computador. Essa norma determina, entre outras coisas, critérios para
avaiar atolerancia a erros, controle do usuario sobre o sistema, codigo de cores, tempo
de processamento e resultado, estilo de didogo por menus, aparéncia de objetos
graficos, texto, controles, etc;

- 1SO 12119: determina critérios de qualidade para softwares vendidos como produtos
embalados,

- 1SO 14598: um guia para a avaliagdo de softwares em geral (SILVA, C. R. O., 2002).

Essas hormas, porém, possuem poucos recursos para a avaliacdo da metodol ogia
e contelido pedagdgicos. Silva, afirmaque,

[...] para aavaliagdo da qualidade de software educacional, a questdo é mais
complexa, porque ultrapassa os padrdes e técnicas, acrescentando e
englobando elementos de natureza pedagdgica de mdltiplas dimensdes, ao
lado dos de natureza ideol6gica e psicoldgica (SILVA C. R. O 2002, p. 122).

Para Loureiro (1998) a avaliagdo do software educativo sob o ponto de vista
pedagogico apresenta 0os mesmos desafios da avaliacdo de livros didaticos,
principalmente no que se refere a finalidade que ambos se destinam. Apesar de serem
apresentados de forma diferente, para o professor o que deve interessar € o contelido e a
forma como este é oferecido ao aluno. Para o autor, a analogia entre o software e o livro
€ vdlida, apesar de esperar-se do primeiro um desempenho pedagdgico muito além do
proporcionado por um bom livro:

Virar uma pagina pode ser um ato de descoberta, um trabalho de detetive que
sendo bem desenvolvido pode abrir novas possibilidades de saber e estimular
o raciocinio, contudo o que encontramos sao softwares que imitam cadernos!
(LOUREIROQ, 1998, p. 49)

" Organizag&o ndo-governamental que refine organismos i nternacionais de normatizacéo, criada em 1947
e composta atualmente por 132 paises membros. No Brasil é representada pela Associagdo Brasileirade
Normas Técnicas (ABNT).
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3. MATERIAL E METODOS

Este trabaho construiu uma ferramenta audio-visua para 0 processo de
amostragem de solo, baseado em uma perspectiva interativa, fundamentando-se na
atuacdo integrada dos professores, técnicos e alunos, avancando em direcdo a uma
proposta interdisciplinar.

Entende-se que uma educacdo interdisciplinar € aguela que integra 0 maior
numero possivel de areas de conhecimento, e essa integracéo se faz através do sentido
gue esse conhecimento tem para 0 aluno que o busca e o constroi.

A interdisciplinaridade € um modo de se trabalhar o conhecimento que busca
uma reintegracdo de aspectos que ficaram isolados uns dos outros pelo tratamento
disciplinar. A elaboracédo do CD-ROM buscou uma visdo mais ampla e adequada da
realidade, que tantas vezes aparece fragmentada pelos meios de que dispomos para
conhece-la e ndo porque 0 sga em S mesma. Assm aprofundamos em diferentes
etapas, fazendo um trabalho de andlises, realizando a interconex&o das disciplinas da
a&reas. agricola (estudo de amostragem de solo), educacdo (estudo das teorias
pedagdgicas abordadas) e informética (desenvolvimento e utilizacdo do software
educativo — “ Amostragem de Sol0”).

Portanto, para o desenvolvimento de um Software Educativo (SE) € necessé&rio a
“escolha de metodologia adequada para este trabalho, fundade em uma proposta
pedagdgica transparente, nao restrita apenas a uma abordagem puramente técnica e
tecnicista.” (OLIVEIRA et d., 2001, p. 93).

Um SE apresenta algumas caracteristicas que o distingue como educativo, tais
como: definicdo e presenca de uma fundamentacdo pedagogica, finalidade didética,
interacéo e facilidade de uso, conforme esta disposto na Figura 1.

Conteldo

Interacéo
Aluno —SE —

Professor

Figura 1 - Paré@metros de caracterizagdo do SE.
Fonte (OLIVEIRA et al., 2001, 75)

O software hipermidia CD-ROM “Amostragem de Solo” trata-se de um software
educativo que é permeado por uma fundamentacdo pedagogica e que permite que o
professor possa trabalhar o contelido de forma a facilitar a aprendizagem do auno.
Levando em consideracéo que este visa tornar o ambiente de sala de aula um espago
capaz de permitir a interagdo entre os alunos e 0 objeto do conhecimento, tendo o
professor como um mediador no processo ensino-aprendizagem.
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E fundamental, portanto, que um software para fins educacionais seja
organizado, plangado e sistematizado, levando-se em consideracfes a abordagem do
ambiente de aprendizagem.

O SE (Software Educativo) CD-ROM “Amostragem de Solo” foi desenvolvido
por uma equipe composta por 07 profissionais de diversas éreas. 01 pedagogo, 01
psicologo, 02 professores da area de solos, 02 professores da area de informéatica e 01
professor de lingua portuguesa. Foi feito um estudo para definicdo da metodologia que
seria utilizada para construcéo da ferramenta hipermidia.

De acordo com OLIVEIRA et a. (2001), existem dois tipos de metodologias,
Modelo de Producdo em Cascata e Metodologia Recursiva.

No primeiro modelo, o software segue uma sequiéncia hierérquica, de forma
ordenada, ou sgja, é necess&ria a conclusdo de uma etapa para conduzir-se a préoxima,
conforme Figura 2.

Defini¢ao dateoria
de aprendizagem

Andlise dos
requisitos do sistema

Andlise dos
requisitos do software

Plangjamentc
preliminar
Plangjamento
detalhado
Codificacdo €
correcéo
Testagem
Operacdo €
manutencao

Figura 2 - Modelo de Producdo em cascata segundo Davis,
Fonte (OLIVEIRA et a., 2001, 94)

Ja 0 segundo modelo, baseiase na concepcdo pedagogica interacionista /
construtivista do conhecimento, ou sgja, ocorre uma integracéo entre as partes, onde 0s
critérios de desenvolvimento do SE deve ser definido pela equipe responsavel pela
elaboracéo deste, conforme Figura 3.
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Figura 3 - Diagrama de fluxo da Metodol ogia Recursiva de desenvolvimento de SE.

Fonte (OLIVEIRA et a., 2001, 112)

Fichatécnice
—»  do produto
—» Documentagéo T—
W P parao professor
* Manual de
> . ~
Logicade instrucdes
—>  aprendizagem » paraoauno
Clareza quanto aos do duno
pressupostos pedagdgicos 1 ;f # 4 #
—»| Conhecimentos
¢T$f$f$$ prévios
Escolhado T Lf * ? &
Conteidoa || pesenvolviment I dentificacéo
trabZIeﬁlado o do software » (:ts ctoncattos
ru urar] & » Diagramade
softhSare do contetido fluxo de dados
Outros critérios de —yy [Pl Documentagzo €
dastelas Layout de cadatela
producéo
d LA
—— Documentagéo €
Utilizagéo, > Layout de cadatela
—> avaliacdo e
manutencao

O CD-ROM “Amostragem de Solo” foi desenvolvido considerando a concepcéo
interacionista / construtivista, abordando a metodologia recursiva, onde o professor é o
sujeito mediador do processo ensino-aprendizagem, ou sgja, 0 CD € uma ferramenta
usada para auxilio do trabalho do professor em sala de aula. Dentro desta proposta
metodoldgica o contelido € apresentado em modulos, ou sgja, de maneira ndo linear,
visando assim, uma unidade completa sobre o tema proposto para ser exposto em uma
aula, mediado pelo professor. A modulacdo fazse necess&ria em virtude de facilitar a
navegacdo do aluno de acordo com sua necessidade, proporcionando, desta forma,
maior flexibilidade e autonomia para 0 mesmo.

Abaixo serdo definidos alguns diagramas que descrevem os passos adotados
para desenvolvimento do CD-ROM “Amostragem de Solo” dentro da Metodologia

Recursiva.
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Figura4 - Diagrama Tridimensional da Metodologia Recursiva
Fonte (OLIVEIRA et al., 2001,66)

Serd descrito abaixo 0s parametros de plangamento, desenvolvimento e
avaliagdo do SE “Amostragem de Solo”.

Coeréncia com os fundamentos pedagdgicos

Foram adotadas algumas concepgdes tedricas no desenvolvimento do SE:
interacionista, pontos da proposta construtivista e inteligéncias multiplas. Sendo de
extrema importancia coeréncia, pois permeia todas as atividades do processo de
desenvolvimento do SE.

Segundo Oliveira et al. (2001) sdo trés pontos basicos que distinguem a proposta
construtivista da empirista e racionalista:

a) conhecimentos prévios — refere-se aos conhecimentos necessarios para que o aluno
possa compreender 0 que sera apresentado no CD-ROM.

b) forma pelaqual um contetido € introduzido no processo ensino-aprendizagem.

c) tratamento dado as respostas dos alunos — erros e acertos — durante sua interacéo
com o software.

Escolha do conteido

O CD-ROM “Amostragem de Solo” apresenta todas as etapas de uma
amostragem de solo para fins de anadlise quimica. A elaboracdo, desenvolvimento e
andlise do CD ocorreu no CEFET — Urutai — GO devido ao publico avo (alunos da area
agropecu&ria) e profissionais envolvidos (das areas. agropecuaria, pedagdgica e
informatica). Levando em consideracdo que solos € uma disciplina pertencente nos
Cursos Técnico e Tecndlogo da area de agropecuaria, que terdo o CD — ROM
“Amostragem de Solo” como um materia de auxilio pedagogico aos professores da area
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de solo do CEFET — Urutai — GO. O CD-ROM propde outra forma de trabalhar o
contelido de amostragem de solo de forma pratica e interativa.

O contetdo do CD-ROM é apresentado de forma interdisciplinar, compde uma
totalidade de significacéo completa e ndo é visto como um quebra-cabega desconectado,
desfragmentado. Exemplificando, se pensarmos que estamos estudando o Software
Educativo “Amostragem de Solo” como um bolo, e que cada fatia corresponde a uma
area / disciplina, a interdisciplinaridade ir& aparecer como um ingrediente totalmente
indispensavel a massa, e ndo como uma fatia a mais, ou sgja, o conteido todo € visto
ndo pela ssimples somatdria das partes (blocos) que o compde, mas pela percepcdo do
todo, permitindo que 0 pensamento ocorra com base no didogo entre as diversas areas
do saber.

Analise dos conhecimentos pr évios necessarios

Procurouse utilizar uma linguagem simples e objetiva para definicdo do
contetdo. Levando em consideracdo que os alunos dos Cursos da area agropecuéria do
CEFET de Urutai — GO possuem conhecimentos prévios na &rea de solos, ou sgja, ja
dispdem de conceitos basicos vistos anteriormente, que sdo necessarios para trabalhar o
tema amostragem de solo.

| dentificacé@o dos conceitos estruturantes do contetdo

O contetdo do CD-ROM foi especificado abordando diferentes formas de

aprendizagem. Esta organizado em 05 etapas principais.

1- Introducdo — Define a importancia e organizacdo do CD-ROM como um
recurso audio-visual de cunho pedagdgico criado para facilitar o processo
ensino-aprendizagem de contelidos relacionados a amostragem de solo para
fins de andlise quimica.

2- ConsideracOes Gerais — Define conceitos basicos, objetivos, aspectos de
selecdo de glebas e o periodo recomendado em uma amostragem de solo.

3- Coleta de Amostra — Apresenta a definicdo de uma coleta de amostra, 0s
tipos de amostras existentes. Define os equipamentos recomendados em
uma coleta. Especifica as principais diferencas da coleta de amostras para
plantas perenes e os devidos cuidados que devem ser tomados no momento
dareferida coleta.

4- Preparo e Envio — Define a seqiiéncia de passos que devem ser seguidos
apos a coleta da amostra até o envio desta ao laboratorio.

5- Exercicios — Apresenta exercicios propostos, referentes ao conteido visto
no CD-ROM.

O CD-ROM tem como proposta um materia didético-pedagogico com
embasamento tedrico voltado para amostragem de solos.

Desenvolvimento do Diagrama de Fluxo de Dados do SE

Abaixo serd demonstrado o Diagrama de Fluxo de Dados elaborado para
construgdo do Software Educativo “ Amostragem de Solos’.
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Figura5 - Diagrama de Fluxo de Dados do SE “Amostragem de Solo”.

Desenvolvimento das Telas— layout e plangjamento

Neste topico, sera descrito cadatela. Ao iniciar a execugdo do CD-ROM, seréo
apresentadas 04 telas de introducdo, nas quais serdo demonstradas as partes envolvidas
na construcdo deste software educativo e o nome deste. Sera apresentado um som desde
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0 inicio, que podera ser interrompido a qualquer momento através da opcao disponivel
na “tela principa”.

Estas telas iniciais podem ser puladas através de uma opcdo “Pular
Apresentacd0”, que se encontra na parte inferior da tela. Se esta for utilizada ira
diretamente paraa Tela Principal.

Na tela principal, temos 05 icones principais: Introducdo, Consideraces Gerais,
Coleta de Amostras, Preparo e Envio e Exercicios, os quais sdo dispostos de forma
linear, ou sgja, sdo fornecidos na seqiiéncia o contelido referente a amostragem de solo,
0 qual é optativo, pode ser seguido seqliencialmente ou ndo. Os icones dispostos na

~

“TelaPrincipal” s&o 0s seguintes:

Consideracoes Gerais

Coleta de Amostra

Preparo e Emao

Ezercicios

Figura 6 — [cones Principais da Tela Principal do SE “Amostragem de Solo”
Fonte (SE “Amostragem de Solo”, 2005)

Para acessar qual qualquer um destes icones, basta clicar uma vez sobre este e
entdo sera disponibilizado o conteido referente ao mesmo.
Para encerrar a execucdo de qualquer hiperlink contido no contelido destes

icones disponiveis, basta clicar no botéo oy Vel

O contelido apresentado em cada tela podera ser impresso com a utilizagdo do
botéo imprimir que se encontra no canto inferior direito datela

Lembrando-se que a nhavegacdo do CD € néo linear, ou sgja, a qualquer momento
podera ser acessado a qualquer momento um dos blocos (partes) do CD-ROM.

Em todos os blocos principais do CD sdo fornecidas algumas palavras que estéo
negritadas, sdo links que acessados com um clique, disponibilizam contelidos como
textos, figuras, fotos, animagdes, tabelas, novos links referente ao determinado link.

Funcdes dos icones dos blocos principais.

I ntroducéo — disponibiliza a definicéo, funcédo e objetivo do CD-ROM.

Consideracbes Gerais — apresenta 03 sub-links que definem: Objetivo, Selecdo
de Glebas, Periodo Recomendado de uma amostrgem.

Coleta de Amostras — apresenta 04 sub-links que definem: Tipos de Amostras,
Equipamentos Recomendados, Coleta para Plantas Perenes e Cuidados Gerais em uma
amostragem.

Preparo e Envio — aqui sera definido os passos efetuados apos a coleta de
amostra até o envio ao laboratorio.
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Exercicios — disponibilizara alguns exercicios referentes ao conteldo
apresentado de amostragem de solo.
Além destes icones principais sdo apresentados alguns icones adicionais:

o G &
il ! .

Funcdes dos icones adicionais:

Bibliogr afia — fornecera a bibliografia utilizada para elaboracdo do CD-ROM.

Créditos — definicéo das pessoas que participaram da elaboracéo e confeccdo do
CD-ROM.

Ajuda — fornecera informacbes de utilizacdo do CD-ROM, facilitando a
navegagao do aluno pelos blocos do mesmo.

Som — disponibiliza a op¢cdo de ativar (on) e desativar (off) o som durante a
execucao do CD-ROM.

Fechar — finaliza a execucéo do CD-ROM.

UFRRJ e CEFET - traz informagdes sobre as duas Instituigdes que auxiliaram
na confeccéo do CD-ROM.

Implementacdo das Telas

A implementacdo das telas foi interdisciplinar, ou sgja, houve a participacéo de
uma equipe composta de 07 profissionais que decidiram sobre os aspectos que definem
o layout das telas. Foi utilizado o software de autoria Flash da Macromedia, pois é de
facil interpretacdo, disponibilizando o trabalho com varios recursos interativos. som,
imagem, foto, figura, animagao, hipertexto, video e outros.

Diagrama de Fluxo das Telas

Neste topico serd definida a estrutura de navegagdo do SE “Amostragem de
Solo”, ou sgja, seré definida ainterface entre as telas.
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Figura 7 — Diagrama de Fluxo das Telas

Documentacédo e Layout das Telas

Neste tépico sera definido o visua e definicdo das telas de introdugdo, dos
icones principais e icones adicionais, as quais constam no Anexo |.

Interligacdo entreas Telas

A comunicacdo das telas € ndo linear, ou sgja, de qualquer tela podemos acessar
uma outra, sendo sempre possivel retornar a opcao desgjada. A navegabilidade entre as
telas é de fécil acesso, permitindo que o aluno possa utilizar o software sem
possibilidades de se perder durante a execugcdo deste. Foi desenvolvido para fins
pedagdgicos, portanto tem caracteristicas bem definidas de um software educativo.

Desenvolvimento da Documentacéo do SE

Para especificar a documentacéo do Software Educativo foi elaborado uma ficha
técnica e um manua de instrugdes do usuario (pode ser utilizado tanto pelo professor
como pelo aluno).

Ficha Técnica — é demonstrado a configuragdo minima de equipamento
necessaria para a instalacao e utilizacéo deste.

Manual de Instrucbes do Usuério — constam todas as defini¢cdes e opcles de
navegabilidade no SE.

Ambos estéo disponiveis em Anexo.

Utilizacdo, Avaliacéo e M anutencdo
Como ja foi dito anteriormente, 0 software educativo “Amostragem de Solo”
esta abordando alguns pontos da proposta construtivista, interacionista e inteligéncias

mdltiplas, sendo o aluno a peca chave do processo de ensino-aprendizagem, o qual €
mediado pelo professor. E um recurso, uma ferramenta de auxilio pedagdgico,
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confeccionado dentro da proposta metodol 6gica recursiva, que leva o aluno ao estimulo
de aprendizagem, tendo livre acesso aos blocos que o compde.

A utilizacdo e avaliagdo serdo feitas por dois grupos, sendo o grupo 1 composto
por 76 alunos que sdo o publico alvo deste trabalho, sendo 20 alunos do Curso Técnico
em Agropecuaria, 20 alunos do Curso Técnico em Agricultura, 20 alunos do Curso
Tecndlogo em Irrigagdo e Drenagem e 16 alunos do Curso Técnico em Informatica,
onde os alunos da area Agropecuéria iréo analisar o contelido explorado no CD-ROM e
os alunos da area de Informatica irdo analisar a estrutura de navegacdo do SE. Abaixo
sera demonstrado o momento de aplicagdo do CD ao grupo.

|

Figura 8 — Aplicacdo do SE “Amostragem de Solo” aos Alunos do
CEFET — Urutai — GO

Figura9 — Aplicacéo do SE “Amostragem de Solo” aos Alunos do
CEFET — Urutai - GO

O grupo 2, € composto por 15 profissionais das areas envolvidas na confeccdo
do SE (educacdo, agropecuéria e informética). Os dois grupos irdo avaliar o software
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através da resolucdo de questionarios, onde sdo especificadas questBes sobre todas as
caracteristicas contidas no SE.

Figura 10 — Avaiacgdo do SE “Amostragem de Solo”
pelo Grupo 1

Sendo de suma importancia a presenca do professor em sala de aula no momento
de aplicabilidade deste ao Grupo 1, pois este tera o papel de conduzir o trabalho de
forma que o contetido apresentado sgja feito de maneira logica e interessante.

| IE—— T —

Figura 11 — Presenca do Professor na Aplicagéo do SE
“ Amostragem de Solo”

O bloco dos exercicios levara o aluno a um raciocinio |égico, sendo o tratamento
de erro / acerto estimulante, motivando a curiosidade para rever agum bloco, propondo
bibliografias referentes a0 assunto contido no exercicio e ndo desistimulando-o com
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respostas negativas como: Errou!, o que acontece muito em vérios softwares que estéo
hoje disponiveis no mercado.

Tratando-se de ensino-aprendizagem é extremamente importante o estimulo que
transformara o ambiente de sala de aula agradavel. E todo esse processo dependera da
conducdo feita pelo professor, o qual devera auxiliar os alunos a superar as dificuldades
de aprendizagem, levando em consideracéo que este SE oferece v&rios recursos
interessantes, sendo uma ferramenta de apoio e auxilio didati co- pedagdgico.
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4, RESULTADO E DISCUSSOES

Lembrando que o processo de avaliacdo foi feito em dois momentos, sendo o
primeiro através da aplicacdo do contelldo do CD mediado pela presenca do professor
ao Grupo 1, composto por 76 alunos. Ja no segundo momento, o CD foi avaliado por
um Grupo 2, compostos por 15 profissionais das é&reas de: Educagdo, Agropecu&ria e
Informética. Aos dois grupos foi aplicado um question&rio de avaliacdo, contendo
guestdes especificas, referentes as caracteristicas do SE “ Amostragem de Solo”.

Abaixo sera demonstrado em sequiéncia o resultado gréfico de cada questdo
contida nos questionarios aplicados aos dois grupos.

No Gréfico 1, percebe-se que a maioria dos aunos avaia o0 aspecto
interatividade como excelente e muito bom, o que contribui para qualificar o software
como educativo e uma ferramenta capaz de auxiliar no processo de aprendizagem, uma
vez que esta caracteristica permite que o aluno detenha o controle sobre o que esta
sendo estudado, contribuindo para 0 que 0 mesmo possa ser 0 protagonista do processo
gue esta envolvido, pois segundo Oliveira et al. (2001), o que diferencia 0 SE de outras
classes de software é o fato de ser desenvolvido com a finalidade de levar o auno a
construir determinado conhecimento relativo a um conteldo didatico e que a
apresentacdo de multiplos caminhos a serem percorridos é estimulo a participacéo do
aluno no prosseguimento do SE.

Interatividade do Software

R
0%

0 0%
3% O E-Excelente

MB-Muito Bom
OB-Bom
5206 O R-Regular

MB
45%

I-Insuficiente

Gréfico 1 — Interatividade do Software — Grupo 1 — Alunos

No Gréfico 2, nota-se que o item navegacdo também foi muito bem conceituado
pelos aunos o que conta favoravelmente para tornar o CD uma ferramenta didatica, pois
conforme Oliveira et al. (2001), a navegacdo € uma caracteristica fundamental para a
uma hipermidia de qualidade, principamente, se tratando de educacdo onde os
elementos que compdem o recurso devem apresentar ndo sO qualidade técnica mas
também didética, onde os alunos possuem facilidade de acesso a todas as partes do SE.
Portanto, a ndo-linearidade disponibilidade neste tipo de ferramenta € necessaria que
sgja adequada e permita que sgja uma contribuicdo significativa a dispor do aluno em
relac8o a outros recursos.
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Navegacao do CD-ROM
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Grafico 2 — Navegacdo do CD-ROM — Grupo 1 — Alunos

Oliveira et al. (2001), define a adequacéo dos recursos de som e efeitos sonoros
as atividades pedagdgicas do SE, como recursos facilitadores, os quais podem contribuir
para aprendizagem do aluno. Portanto, o Gréfico 3 foi um dos que apresentou maior
variedade de opinides, nem todos os alunos que acharam que 0 mesmo pudesse
contribuir para melhorar a sua aprendizagem. Como trata-se de um recurso que pode
contribuir para a aprendizagem, tendo em vista que podera envolver o sentido “audi¢do”
e contribuir para que o aluno fique mais atento ao que est4 estudando, disponibilizamos
este recurso de forma que o aluno possa ativa-1o ou ndo, dependendo, exclusivamente
de sua vontade.

Som Durante a Execuc¢do do CD-ROM

R I
B 3% 0%
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39%
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Gréfico 3— Som Durante a Execucéo do CD-ROM — Grupo 1 — Alunos

Observamos no Gréfico 4 que o contelido apresentado pelo CD agradou quase
oitenta por cento do grupo de 76 alunos de forma extremamente satisfatoria. Este indice
elevado de aceitagdo, certamente é conseqiéncia do trabalho de uma equipe
interdisciplinar que procurou direcionar o contetido para o publico avo pretendido e de
muita discussdo entre a referida equipe para que 0 mesmo fosse exposto de forma clara
e objetiva e principamente ndo cansativa para os alunos gque poderdo ter acesso a este
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recurso, pois como afirma Oliveira et al. (2001), o SE é uma ferramenta adequada ao
trabal ho didati co- pedagdgico com o contetido por ele veiculado.

Conteudo apresentado no CD-ROM

@ E-Excelente
MB-Muito Bom
O B-Bom

0 R-Regular
I-Insuficiente

73%

Gréfico 4 — Contetido Apresentado no CD-ROM — Grupo 1 — Alunos

Para Oliveira et al. (2001), vocabulario e as estruturas de frases da interface do
SE com o usuario devem ser adequados ao publico avo. Portanto, € visto no Gréfico 5
gue tal como o contelido, a linguagem também foi dispensada uma atencdo especial da
equipe, pois foi uma das propostas iniciais do trabalho, ou segja, estruturar o conteiido
utilizando uma linguagem simples e objetiva, a fim de que o0 aluno possa compreender e
tornar o recurso agradavel para o publico que foi confeccionado.

Linguagem Utilizada no CD-ROM
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Gréfico 5 — Linguagem Utilizada no CD-ROM — Grupo 1 — Alunos

No Gréfico 6 sera apresentado o aspecto Interface do SE. Conforme Oliveira et
al. (2001), a atratividade € um estimulo a participacdo do aluno no prosseguimento do
SE, ou sga, desperta um interesse intrinseco do aluno pelo contelido em si. Uma das
preocupacOes primordiais da equipe interdisciplinar foi com a qualidade visual da
interface, ou sgja, com a estética apresentada pelo CD-ROM para que 0 aluno sentisse
“atraido” pela ferramenta, uma vez que uma interface podera estimulé-1o0 a prosseguir
ou a desestimulé-lo a utilizar o recurso que permite oferecer uma excelente padréo de
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gualidade, onde o software utilizado para desenvolvé-la permite uma apresentacéo rica
em detal hes, cores, dentre outras caracteristicas.

Interface do Software
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Gréfico 6 — Interface do Software — Grupo 1 — Alunos

Pelo resultado apresentado no Gré&fico 7, a quantidade de informactes
apresentadas foram adequadas para o Grupo, fato importante para que o CD atinja 0 seu
objetivo com ferramenta educativa, aém disto, ndo apresentourse em demasia 0 que
também poderia tornar o recurso cansativo, perdendo o foco do seu objetivo central que
seria de auxiliar o professor da disciplina, disponibilizando informaces de variadas
formas.

Quantidade de informagdes apresentadas
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Gréfico 7 — Quantidade de Informagdes A presentadas — Grupo 1 — Alunos

No Gréfico 8, estd apresentado um dos itens mais importantes a serem
analisados, partindo do pressuposto que o CD-ROM tem como objetivo auxiliar o
professor. Oliveiraet al. (2001), afirma que é de sumaimportante a orientagdo didético-
pedagdgica, umavez que o professor serd 0 mediador do processo de aprendizagem dos
alunos. Felizmente, a grande maioria dos alunos analisou este item de forma favoravel o
gue demonstra maturidade dos mesmos uma vez que é primordia a presenca do
professor para orienté1o e conduzir o processo durante a utilizacdo do software. Fato
este que podemos observar na prética didria do docente, ou sgja, 0 aproveitamento do
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aluno ao utilizar um recurso podera ser visivelmente melhor quando o docente esta
orientando-0 No processo.

Presenca do Professor
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Gréfico 8 — Presenca do Professor — Grupo 1 — Alunos

Os Gréficos 9 e 10 estdo interligados, pois analisam os recursos utilizados. Estes
foram avaliados de forma satisfatéria, fato decorrente de uma organizacdo cuidadosa
pela equipe para ndo cometer um dos problemas observados em grande parte dos
softwares educativos encontrados no mercado. Segundo Oliveira et a. (2001), um SE
deve apresentar quantidade adequada de elementos capazes de captar a atencdo do
usuéario em vez de desvia-la, ou sgja, a quantidade de recursos presentes no SE, devem
estar em quantidade que permita a0 aluno uma aprendizagem se sobrecarga ou
deficiéncia de informagdes. Portanto, quando 0s recursos apresentam-se em demasia,
contribuindo para uma sobrecarga, ficando a esséncia do contelldo em segundo plano, o
aluno fica “perdido” com tantos recursos visuais que acaba por ndo se interessar pelo o
gue de fato o software foi proposto.

Recursos Utilizados
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Grafico 9 — Recursos Utilizados — Grupo 1 — Alunos
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Contribuicdo dos Recursos Apresentados para
Aprendizagem
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Gréfico 10 — Contribuicédo dos Recursos Apresentados para Aprendizagem —
Grupo 1 —Alunos

Este item apresentado no Grafico 11 também foi consequiéncia da combinagdo
dos recursos utilizados com o contetido, que agradou aos alunos, pois a equipe tentou
adequar tanto a linguagem quanto os recursos disponibilizados para que o “todo” do CD
apresentasse uma ferramenta didético-pedagdgica e, assim, pudesse contribuir de
formas variadas para a aprendizagem. Para Oliveira et al. (2001), o conteido
juntamente com o0s recursos disponiveis devem estar em quantidade e qualidade
adequadas a facilitagdo da aprendizagem do aluno.

CD como Ferramenta Didéatico-Pedagdgica

0%

O E-Excelente
MB-Muito Bom
O B-Bom

O R-Regular
I-Insuficiente

E
82%

Gréfico 11 — CD como Ferramenta Didati co-Pedagdgica— Grupo 1 — Alunos

Os Gréficos 12 e 13 estdo vinculados e foram analisados pelo grupo de forma
satisfatéria. Foram construidos observando o contelido disponibilizado pelo CD, bem
como o grau de dificuldade apresentado em cada etapa do software. A equipe optou por
exercicios simples e objetivos, mas que levassem o aluno a consolidar o contelido &é
entdo apresentado pelo CD-ROM. Segundo Oliveira et al. (2001), deve haver
compatibilidade dos desafios, das simulagtes e de outras atividades com o nivel de
conhecimento esperado do usuério, ou sga, 0s exercicios, além de buscarem a
consolidacdo da aprendizagem de forma simples também visaram a uma aprendizagem
adequada, pois colocou em cada exercicio novas oportunidades, independente se o
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exercicio estiver correto ou ndo, através das mensagens que o aluno podera visualizar
assim que checar a suarespoga. Para Oliveira, a presenca de erros e acertos na resposta
do auno deve dar oportunidade a novas informacfes sobre a tematica que esté sendo
trabalhada, a fim de favorecer a compreensdo e/ou ampliacdo dagquele assunto, o que
levard o aluno a interpretar a sua resposta anterior de novas perspectivas. Este fato foi
muito elogiado pelos alunos, durante a aplicacdo dos questiondrios, pois tiveram a
oportunidade de rever 0 que ndo acertaram e reforcar também o que os acertos, tendo
em vista as referidas “dicas” disponibilizadas em cada exercicio.

Qualidade dos Exercicios Propostos
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Gréfico 12 — Qualidade dos Exercicios Propostos — Grupo 1 — Alunos

Exercicios Apresentados Contribuiram para Aprendizagem
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Gréfico 13 — Exercicios Apresentados Contribuiram para A prendizagem de Forma—
Grupo 1 —Alunos

Percebemos que o resultado apresentado no Grafico 14 foi satisfatorio para o
grupo de profissionais que o analisou. Foi uma das primeiras preocupactes da equipe
para a definicdo do software. Tentamos dispor os topicos que compde o CD de forma
clara e objetiva, evitando sobrecarga de cores e de icones. Foram definidos os tépicos
principais, ou sga, as etapas principais que compdem uma amostragem de solo e em
seguida, todos links vinculados a estes tépicos. Colocamos os referidos topicos de
forma a sugerir uma sequéncia para auno que desga estudar do inicio ao fim do
processo. Decorrente da estrutura, a avaliagdo da navegacdo esta demonstrada no
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Grafico 15, como um item que também foi bem aceito. Foi construida, principa mente,
tendo em vista a flexibilizacdo, mas considerando a objetividade e simplicidade para
gue em qualquer momento o0 aluno pudesse se localizar dentro da estrutura do CD-ROM
e sair ou entrar em qualquer topico de formarapida e sem problemas.

Estrutura do CD-ROM
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Gréfico 14 — Estrutura do CD-ROM — Grupo 2 — Profissionais
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Gréfico 15 — Navegacdo do CD-ROM — Grupo 2 — Profissionais

Este item definido no Gréfico 16 foi bem avaliado pelo grupo e estainterligado a
estrutura e a navegacdo. Tentamos produzir uma interface simples e agradavel, levando
em conta a harmonia das cores, formatos, fontes, disposicéo de cada tela, de forma a
tornar o software uma ferramenta simples e motivante para que o aluno pudesse desde a
abertura ter uma “sensacdo” agradavel ao utilizar o software e com isto pudesse
continuar utilizando até o momento que desgjar.
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Interface do CD-ROM
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Gréfico 16 — Interface do CD-ROM — Grupo 2 — Profissionais

No Grafico 17, a maioria dos profissionais elogiou a linguagem simples e direta
apresentada pelo CD. Neste item foi também considerada a questdo de erros tanto
ortogréficos quanto técnicos que pudessem vir a comprometer a qualidade do software.

Linguagem Utilizada
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Grafico 17 — Linguagem Utilizada — Grupo 2 — Profissionais

Este item apresentado no Gréfico 18 reflete a construcdo de um manua do
usuario bem definido e objetivo para agueles que irdo utilizar o software pela primeira
vez e precisam realizar uma consulta as instrucbes para utiliza-lo. O manual foi
confeccionado de forma a atingir todos os itens relevantes do CD, explicando
detalhadamente a forma de uso de cada um deles, evitando desta forma que o auno
sinta dificuldades e encerre o programa em consegiiéncia de dificuldades em utilizé-1o.

51



Clareza e Objetividade das Instruc8es de Utilizacédo do CD-

ROM
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Gréafico 18 — Clareza e Objetividade das Instrugdes de Utilizacdo do CD-ROM —
Grupo 2 — Profissionais

A avaliacdo deste item no Gréfico 19 foi importante para verificar se o0 software
atingiu um dos objetivos propostos pelo CD-ROM, pois a multimidia nos oferece
condi¢des de criarmos ambientes de aprendizagem diversificados que permitem ao
aluno desenvolver diversas potencialidades que em um outro ambiente ndo seria
possivel. Um mesmo contelido pode ser apresentado de diversas formas o que gjudara a
guem esta utilizando a ferramenta de forma crucial, pois podera escolher a forma que
mais lhe convém de estudar um determinado assunto ou reforcar estudando de diversas
formas. Segundo Passareli (2003), a utilizacdo da multimidia como ferramenta
pedagogica, ja que o objetivo desta é criar um ambiente com multiplos estimulos que
permita ao usuério buscar a melhor forma de desenvolver seu aprendizado.Desta forma,
o0 recurso multimidia permite que o aluno utilize o recurso de acordo com o recurso que
tem maior facilidade de aprendizagem e cabe o professor durante a execucdo do
software observar este fato para que possa explorar em outros momentos, gudando ao
aluno a desenvolver ainda mais os tipos de inteligéncias que ele que ja possui, bem
como a desenvolver aquelas que apresenta um certo nivel de dificuldade.

Desenvolvimento de Inteligéncias Multiplas
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Gréfico 19 — Desenvolvimento de Inteligéncias MUltiplas — Grupo 2 — Profissionais
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No Gréafico 20, os recursos apresentados pelo CD foram integrados de forma a
privilegiar as qualidades para favorecer a aprendizagem dos alunos. Recursos com
video, som, fotos, animagdo, interatividade, dentre outros foram construidos de forma
gue a sua integracdo viesse a garantir favorecimento na aprendizagem e ndo simples
conjunto de recursos dispostos de forma inadequada que n&o contribuisse para a
aprendizagem do aluno. Para Barros (2004), a combinag&o de texto, gréfico e elementos
de audio e video numa Unica apresentacdo se torna multimidia interativa quando o
usuério tem o controle sobre o0 que vé e quando ainformacdo seravisivel.

Integracdo dos Recursos Multimidias
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Gréfico 20 — Integragé@o dos Recursos Multimidias — Grupo 2 — Profissionais
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Os profissionais avaliaram no Gréfico 21, a quantidade e forma do conteido do
CD-ROM de forma satisfatoria, ou seja, foi reflexo de um trabalho cuidadoso da equipe
para que o contelido pudesse ser completo para 0 objetivo proposto, evitando uma
guantidade excessiva que pudesse levar ao aluno a sobrecarga de informagdes, tornando
0 software cansativo, desta forma, pudesse vir a comprometer a qualidade do mesmo.

Contelido do CD-ROM
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Gréafico 21 — Contetdo do CD-ROM — Grupo 2 — Profissionais
Este item do Gré&fico 22 foi avaliado pelos profissionais, considerando,
principalmente a questdo da receptividade do contetido pelo aluno. Verificamos que foi
bem aceito pelo grupo que consideram que o software sera bem aceito também pelos
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alunos, comentaram também durante a aplicacéo do questiondrio que ndo sd em termos
de contetido que esta adequado ao publico que se destina, mas também em relacdo aos
recursos disponibilizados pela ferramenta em questéo.

Receptividade do Contetdo Apresentado
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Gréfico 22 — Receptividade do Contelido Apresentado — Grupo 2 — Profissionais

No Grafico 23 a maioria conceitua este item positivamente, ou sgja, 0 conteiido
apresentado viabiliza a aprendizagem em virtude, principalmente, da integragdo dos
contelidos aos recursos utilizados para a construcdo da ferramenta. Buscamos explorar
para cada tipo de recurso que compde o software uma forma adequada para apresentar o
conteido, como consequiéncia tivemos, dependendo do tema em questdo, mais de uma
forma de abordar determinado contetido, contribuindo para despertar as inteligéncias
multiplas e também para que o auno pudesse optar pela melhor forma para aprender um
determinado contetido.

Conteudo Apresentado Viabiliza Aprendizagem de Forma:
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Gréfico 23 — Contetdo Apresentado Viabiliza Aprendizagem de Forma: —
Grupo 2 — Profissionais

No Gréfico 24, foi também considerada satisfatoria a qualidade dos exercicios

proposta pelo CD, em virtude, principamente, da forma de tratamento do erro/acerto
guando o auno checa sua resposta e também pelo fato da equipe ter conseguido
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elaborar os exercicios priorizando 0s pontos essenciais que compdem a teoria

apresentada pel o software.

Qualidade dos Exercicios Propostos

R [
0%

0%

13%

O E-Excelente
MB-Muito Bom
O B-Bom

O R-Regular
I-Insuficiente

54%

Gréfico 24 — Qualidade dos Exercicios Propostos — Grupo 2 — Profissionais

Este item foi também bem aceito pelos profissionais que avadiaram 0 CD-ROM,
principalmente, em fungdo das orientagdes fornecidas quando o aluno conclui os
exercicios e checar. Este tipo de tratamento do erro e do acerto enriquece a qualidade do
software e também é um dos pontos bésicos que distinguem a proposta construtivista da

empirista e racionalista.

Vale ressatarmos, que a maioria dos softwares que

encontramos no mercado, trata os erros dos alunos de forma deprimente e se assemelha
a posturas empiristas/racionalistas. Para Oliveira et al. (2001), sdo destacados alguns
pontos bésicos que distinguem a proposta construtivista de desenvolvimento de SE
daguela empirista ou da racionalista. Um deles, € o tratamento dado as respostas dos

alunos — erros e acertos — no transcorrer de sua interacdo com o

SE.
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Gréfico 25 — Relagéo Erros/Acertos dos Exercicios Propostos — Grupo 2 — Profissionais

Iltem importante para a qualidade do software avaliado no Gréfico 26, foi
considerado desde a fase de plangamento do CD-ROM, pois a equipe preocupou-se
com aparéncia e a integracdo de cada componente a fim de tornar o todo agradavel e
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gue estimulasse 0 aluno a estudar o CD do principio ao fim, uma vez que tenta abordar
0 contetido proposto “amostragem de solo” de forma global e direta.
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Gréfico 26 — Layout das Telas — Grupo 2 — Profissionais

O Gréfico 27 avalia a preocypacao inicial da equipe umavez que o conteldo foi
direcionado para o publico avo, primeiro item definido, antes mesmo do planejamento
e estruturagdo do software. E fundamental ressaltarmos que, a escolha do publico alvo
(alunos dos cursos técnico e tecndlogo da area agropecudria do CEFET — Urutai — GO)
nos remete diretamente aos conhecimentos prévios deste publico (conceitos basicos
referente a amostragem de solo) que também é um dos pontos béasicos da proposta
construtiva de Oliveiraet al. (2001), abordada neste trabal ho.
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Gréfico 27 — Nivel do Contetido Apresentado — Grupo 2 — Profissionais

Este item avaliado no Grafico 28 foi um dos mais importantes da avaliagdo do
CD-ROM e que reflete positivamente o CD-ROM como ferramenta didético-
pedagogica. Foi considerada uma excelente ferramenta didética, uma vez que, foi
realizado um trabalho, considerando principalmente a coeréncia com os fundamentos
pedagogicos, onde sdo destacados 0s pontos basi cos da proposta construtivista abordada
por Oliveiraet al. (2001).

56



CD como Ferramenta Didatico-Pedagdgica
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Grafico 28 — CD como Ferramenta Didético-Pedagdgica — Grupo 2 — Profissionais

Este item foi avaliado pelos profissionais no Grafico 29 de forma satisfatoria,
umavez que os recursos oferecidos pela informética séo naturalmente interdisciplinares.
O SE “Amostragem de Solo” € um recurso disponibilizado através da informética para
utilizagdo de outras areas, condensando varios recursos que diversificam a
aprendizagem do aluno, sendo assim, disponibilizados em uma Unica ferramenta.

Interdisciplinaridade do Software
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Gréfico 29 — Interdisciplinaridade do Software — Grupo 2 — Profissionais

O resultado do Gréfico 30 € notério em relagdo aos demais, pois 100% dos
profissionais atribuiram valor méximo quando questionados a respeito da importancia
do professor durante a aplicagdo do software aos alunos. Isto evidencia que trata-se de
um grupo consciente da importancia do papel do professor no decorrer do processo
ensino-aprendizagem. Levando em considerac@o que, segundo Oliveira et al. (2001), é
fundamental a presenca de uma orientagdo acompanhando o SE, de modo a
instrumentalizar o seu uso. Justificando assim, a importancia de sua utilizagdo no
processo ensino-aprendizagem e sugestdes de recursos adicionals para 0 seu Uso em
contextos educativos variados, uma vez que, o professor é o profissional capaz de
realizar 0s gjustes necessarios entre o contelido a ser aprendido e a atividade cognitiva
daguele que aprende.
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Presenca do Professor Durante a Aplicacdo do Software
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Gréafico 30 — Presenca do Professor Durante a Aplicagcdo do Software —
Grupo 2 — Profissionais

No Gréfico 31, a maioria dos profissionais afirma que o software desperta a
curiosidade. Este fato é decorrente da harmonia entre o contetido e a sua forma de
apresentacdo, bem como recursos, disponibilizados pela informatica, tal como som,
animagdo, dentre outros que permitem despertar o “ladico” do auno e com isto
estimul& 1o a prosseguir a percorrer o restante do material apresentado pelo software,
pois para Oliveiraet al. (2001), os recursos motivacionais sao relativos ao interesse que
0 SE propicia e mantém no usuario.
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Gréafico 31 — Contetido Desperta Curiosidade — Grupo 2 — Profissionais

Este item apresentado no Gréfico 32, também foi aceito pela a maioria dos
profissionais. O conteido do SE “Amostragem de Solo”, desde a introducéo até o
preparo e envio, foi elaborado e organizado em modulos de forma coerente. A estrutura
deste software € formada por 05 links principais, integrados com uma sequiéncia |6gica
para os alunos. Portanto o contetido do CD possui uma estrutura flexivel.
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Conteudo Apresentado em Médulos
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Gréfico 32 — Contetido Apresentado em Modulos — Grupo 2 — Profissionais




5. CONCLUSAO

Através dos gréficos, apresentados no topico Resultado e Discussdo, verificamos
gue o CD-ROM atingiu o objetivo proposto inicialmente, assim, concluimos que podera
ser conceituado como um software educativo, trata-se de um recurso didatico-
pedagégico em que a informética colocouse a servico da educacdo, ou sga, a
construcdo do software contou com certos recursos disponibilizados unicamente pela
informatica para contribuir com o processo ensino-aprendizagem.

O SE “Amostragem de Solo” se identifica com a proposta da teoria
interacionista / construtivista, quando apresenta pontos basicos que o diferencia dos
softwares empiristas / racionalistas, os quais sd0: conhecimentos prévios, refere-se a
necessidade de verificar se 0 aluno apresenta os conhecimentos julgados basicos para
gue ele possa aprender o contetido trabalhado no software; 0 segundo é relativo aforma
pela qual um conteido é introduzido no processo ensino-aprendizagem, levando em
consideracéo que um dos objetivos deste trabalho foi que o CD integrasse o curriculo de
da disciplina de solos e que, fosse utilizado no momento correto, programado
anteriormente pelo professor e o terceiro refere-se ao tratamento dado as respostas dos
alunos, relacdo erros / acertos no transcorrer de sua interacdo com o SE. Além de tudo,
possui 0 recurso hipertexto que é um outro ponto da proposta interacionista /
construtivista

Além de pontos que identificam o software com a proposta construtivista,
verifica-se também que o CD-ROM podera contribuir para o desenvolvimento de
algumas inteligéncias multiplas, tais como: linglistica (textos), espacia (fotos e video),
musical (som), cinestésica (mangjo do teclado ou 0 uso do mouse) e intrapessoal
(observada na expressao de outras, como a lingistica, musical ou cinestésica) e também
permitir que o professor durante a aplicacdo do software perceba qual tipo de
inteligéncia predomina em cada um dos seus alunos para que possa com isto utilizar esta
informacdo em outras atividades.

Os novos paradigmas para a educagéo consideram que os alunos devem ser
preparados para conviver numa sociedade em constantes mudangas, assm como devem
ser os construtores do seu conhecimento e, portanto, a hipermidia torna o auno um
sujeito ativo deste processo onde a “intuicdo” e a “descoberta’ sdo elementos
privilegiados desta construcdo. Sendo assim, o professore deixa de ser o entregador
principa da informacdo passando a atuar como facilitador do processo de
aprendizagem, onde o aprender a aprender é privilegiado em detrimento da
memorizacdo de fatos. O aluno deve ser visto como um ser “total” e, como tdl,
possuidor de inteligéncias outras que ndo somente a linglistica e a | 6gico- matemética.

Podemos destacar também no software a hipermidia, ou sgja, caracteristica da
proposta interativista, onde sdo integrados os diversos recursos disponiveis no CD,
gerando ainteratividade entre as ag0es, despertando a curiosidade e estimulando assm a
aprendizagem do aluno, uma vez que este ndo sO observa, mas tem a possibilidade de
estar fazendo.

Através da redizagd0 deste trabalho, foi visto que, € de extrema importancia o
trabalho feito em equipe, ou sga, a integracdo das areas agropecuaria, informatica e
educacdo do CEFET de Urutai — GO, pois hoje os educadores, vivem novos desafios
interdisciplinares que certamente serdo compartilhados em novos trabalhos académicos,
ficando claro que, a interdisciplinaridade ndo é uma categoria do conhecimento mas €
acao, acdo que transforma e constréi 0 novo, onde a integracdo destas areas podera
desenvolver com qualidade softwares educativos, que tornaréo ferramentas compostas
de novos recursos, que estardo disponiveis a servico da educacdo da Instituicao.
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Conclui-se, portanto, que trata-se de uma ferramenta pedagdgica que conseguiu
atingir pela andlise dos resultados obtidos a proposta inicial, ou sgja, uma ferramenta a
mais a dispor do professor, que ird auxilid 1o no seu cotidiano, promovendo uma forma
diversificada de aprendizagem do auno.

61



6. REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS

BARDANACHVILI, Eliane. Conceito de aprendizagem precisa ser reavaliado. Jornal
do Brasil, Rio de Janeiro, 29/10/2000, p. 18.

BARROS, Paulo Goncaves. Realidade Virtual & Multimidia - Hipermidia e
Hipertexto. 2004. Universidade Federal de Pernambuco. Disponivel em:
<http://www.di.uf pe.br/~if124/ conc_hipertexto.htm>. Acesso em: 05 out. 2005.

BATISTA, Claudia Regina; ULBRICHT, Véania Ribas. Qualidade Visual em Interfaces
Interativas. In: | Congresso Nacional de Ambientes Hipermidia para
Aprendizagem, Florianépolis (SC), jun. 2004. Anais eletrénicos. Disponivel em:
<http://www.conahpa. ufsc.br/2004/artigos/ Tema3/02.pdf>. Acesso em: 21 ago. 2005.

BELLO, José Luiz de Paiva. A Teoria Béasica de Jean Piaget. Pedagogia em Foco,
2003. Disponivel em: <http://www.pedagogiaemfoco.pro.br/per09.htm>. Acesso em: 06
ago. 2005.

BRAGA, Magda Regina Ribeiro. Inteligéncias Multiplas: andlise das inteligéncias.
2001. Disponivel em: <http://paginas.terra.com.br/educacao/gentefina/intelimult.htm>.
Acesso em: 08 ago. 2005.

BRASIL, Ministério da Educacdo e do Desporto. Parametros curriculares nacionais,
Brasilia, MEC/SEF, 1998.

CARVALHO, Isabel Cristina Louzada;, KANISKI, Ana Lucia. A Sociedade do
Conhecimento e 0 Acesso a Informacdo: Para que e para quem? Revista Ciéncia da
Informacéao, Brasilia, v. 29, n. 3, p. 33-39, set./dez. 2000.

CARVALHO, Diana Carvalho de. A Psicologia Frente a Educacéo e o Trabalho
Docente. Psicologia em Estudo, Maringa (PR), v. 7, n. 1, p.51-60, jan./jun. 2002.

CARVALHO, Paulo Roberto. Psicologia Social e a Questdo do Virtual: Pontuactes
Tematicas na Obra de Pierre Levy. Psi - Revista de Psicologia Social e Institucional,
v. 1, n. 2, nov. 1999, p. 45-46.

CASTRO, Maria Alice Soares de; GOULARTE, Rudinei; REAMI, Elderclei Regis,
MOREIRA, Edson dos Santos. Infra-estrutura de Suporte a Editoracdo de Materia
Didético Utilizando Multimidia. Revista Brasileira de I nformética na Educacéo, n. 1,
p. 61-70, set. 1997.

CATTANI, Airton. Recursos Informéaticos e Telematicos como Suporte para
Formacao e Qualificacdo de Trabalhadores da Construcao Civil. 2001. 249 f. Tese
(Doutorado em Informética na Educacéo) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2001.

CHAUI, Marilena. Convite & Filosofia. Sdo Paulo: Atica, 2000, 440p.

CHAVES, Eduardo O. C. Multimidia: Conceituacdo, Aplicacbes e Tecnologia.
Campinas (SP): People Computagédo, 1991, 206p.

CYBIS, Walter de Abreu. Engenharia de Usabilidade: uma abordagem ergondémica.
Floriandpolis: UFSC - Laboratorio de Utilizabilidade de Informética, 2003, 138p.

FAGALLI, Eloisa Quadros. Um Olhar Psicopedagégico Contemporaneo. ASsociagao
Brasileira de Psicopedagogia, 2003. Disponivel em:
<http://www.abpp.com.br/conselheiras3. htm > . Acesso em: 18 ago. 2005.

62



FERRARI, Mércio. B. F. Skinner - O Cientista do Comportamento e do Aprendizado.
Nova Escola, Sao Paulo, n. 176, p. 36, out./2004.

FREIRE, Jodo Batista. Principios Basicos dos Atosde Aprender ede Ensinar - Licdo
2. 2001. Disponivel em: <http://www.decorpointeiro.com.br/curso_02.htm>. Acesso
em: 14 ago. 2005.

GALVIS-PANQUEVA, Alvaro H. Software Educativo Multimidia: Aspectos criticos
no seu ciclo de vida. Revista Brasileira de Informatica na Educacéo, n. 1, p. 918,
set. 1997.

GAMA, Maria Clara S. Salgado. A Teoria das Inteligéncias Mdltiplas e Suas
I mplicacBes para a Educacdo. Universidade de Caxias do Sul, 1998. Disponivel em:
<http://www.ucs.br/ ccha/deps/cbval ent/teorias/textos/teoria.htm>. Acesso em: 08 ago.
2005.

GARDNER, Howard. Inteligéncias Multiplas: A teoria na Prética. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1995.

HEBMULLER, Paulo. Luta contra o Atraso. Jornal da USP, a. XX, n. 730, p. 20, 27
jun. 2005.

HESSEL, Ana Maria Di Grado; SAPUCAIA, Flavio, FRANCO, Ménica Gardelli;
WATAYA, Roberto Sussumu. Aprendizagem ao Longo da Vida na Formacéo de
Educadores. Educética. 04 jun. 2004. Disponivel em: <http://www.educatica.com.br/
participantes/artigo2_Monica.asp>. Acesso em: 05 ago. 2005.

HOUAISS, Anténio; VILLAR, Mauro de Sales. Dicionario Houaiss da lingua
portuguesa. Rio de Janeiro, Objetiva, 2001, 2.922p.

LOPES, J. Vygotsky: o tedrico socia da inteligéncia. Nova Escola, n. 139, p. 33-36,
jan./fev. 2001.

LOUREIRO, Robson Carlos. Avaliacdo de Softwares Educativos. procurando
romper as barreiras da ingenuidade. 1998. 132 p. Dissertagcdo (Mestrado em
Educacdo Brasileira) - Universidade Federal do Ceara - Faculdade de Educacéo,
Fortaleza, 1998.

MARCHETTI, Ana Paula do Carmo. Aula Expositiva, Seminario e Projeto no
Ensino de Engenhariaz Um Estudo Exploratério Utilizando a Teoria das
Inteligéncias Multiplas. 2001. 188 p. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia da
Producdo) - Universidade de Sdo Paulo - Escola de Engenharia de S&o Carlos, Séo
Carlos (SP), 2001.

MARTINS, Marcela Barbosa; LOCH, Mércia. Escola e Computador. Monografia.
1999. 27 p. (Graduacdo em Pedagogia) - Universidade Federa de Santa Catarina,
Floriandpolis, 1999.

MEIRELLES LEITE, Silvia; MORESCO, Silvia Ferreto da Silva; BEHAR, Patricia
Algandra. A Interacdo de criancas e adolescentes em Ambientes Virtuais: identificando
fatores de acessibilidade e navegabilidade. In: Simpdsio Brasileiro de Informética na
Educacéo (SBIE), 13, 2002, S50 Leopoldo (RS). Anais... S&o Leopoldo (RS): 2002. p.
210-219.., 684p.

MORAES, Raquel de Almeida. Educacédo e Informatica no Brasil: 1937 a 1989. O
Processo Decisério da Politica no Setor. 1991. 187 f. Dissertacdo (Mestrado em
Filosofia e Histéria da Educacéo) - Universidade de Campinas, Campinas, 1991.

63



MORIN, Edgar. A Escola Mata a Curiosidade. Nova Escola, n. 168, p. 75-77, dez.
2003. Entrevista a Paola Gentile.

NASCIMENTO, Anna Christina de Azevedo. Principios de design na elaboracéo de
material multimidia para a Web. Brasilia, DF: Ministério da Educacéo, 2005, 7p.

OLIVEIRA, José Maria Parente; FERNANDES, Clovis Torres. Sistemas Hipermidia
Adaptativos Educacionais: Breve Panorama e Modelo de Referéncia. In: | Congresso
Nacional de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem, Floriandpolis (SC), jun.
2004. Anais eletrénicos. Disponivel em:
<http://www.conahpa.uf sc.br/2004/mredonda/clovis.pdf>. Acesso em: 21 ago. 2005.

OLIVEIRA, Cdina Couto de; COSTA, José Wilson da e MOREIRA, Mercia
Ambientes informatizados de aprendizagem: Producdo e avaliacdo de software
educativo. Campinas, SP: Papirus, 2001. 144p.

PASSARELLI, Brasilina. Teoria das Mltiplas Inteligéncias aliada a M ultimidia na
Educacdo: Novos Rumos para o Conhecimento. 2003. Escola do Futuro. Disponivel
em: <http://www.futuro.usp.br/producao_cientifica/artigos/multiplasintelig.pdf>.
Acesso em: 08 ago. 2005.

PAULA, Paulo César Salltorelli de. Por qué o Computador na Educacdo? Nucleo
Regional de Tecnologia Educacional, 2003. Disponivel em:
<http://www.diretoriadeitapevi.com.br/ computadornaeducacao.html>. Acesso em: 29
ago. 2005.

PFROMM NETTO, Samuel. Telas que Ensinam - Midia e Aprendizagem: do
Cinema ao Computador. Campinas. Alinea, 1998, 225p.

PIMENTA, Aluisio. A Educacdo na Era da Informacdo. TecHoje, 24 jan. 2003.
Disponivel em: <http://www.ietec.com.br/ietec/techoj e/techoje/educacao/2003/
01/24/2003 01 24 0008. 2xt/-template interna>, Acesso em: 05 ago. 2005.

PINO, Angel . Ensinar-Aprender em Situagdo Escolar: perspectiva historico-cultural.
Contrapontos, UNIVALI (SC), v. 4, n. 3, p. 439-459, 2004.

RAMOS, Edla Maria Faust. Andlise ergonémica do sistema hiperNet buscando o
aprendizado da cooperacdo e da autonomia. 1996. 353 f. Tese (Doutorado em
Engenharia da Producéo) - Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1996.

RODRIGUES, Bruno. Webwriting - Pensando o texto para a midia digital. Sdo
Paulo: Berkeley, 2001, 132p.

SANTOS, Eloina de Féima Gomes dos, CRUZ, Dulce Mércia; PAZZETTO, Vilma
Tereza. Ambiente Educacional Rico em Tecnologia: A Busca do Sentido. 11 set.
2002. Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia Disponivel em:
<http://www.abed.org.br/publique/cgi/cgilua.exe/sys/start.ntm?UserActiveT emplate=4a
bed& infoid=187& sid=102& tpl=printerview>. Acesso em: 18 ago. 2005.

SCHNEIDER, Henriqgue Nou. A Escola como uma Organizacdo de Aprendizagem
Interativa Informatizada. In: Simpodsio Brasileiro de Informéatica na Educacéo
(SBIE), 13, 2002, S&o Leopoldo (RS). Anais... Sdo Leopoldo (RS): 2002. p. 136-145,
684p.

SEIXAS, Louise Jeanty de; FLORES, Cecilia Dias;, SILVESTRE, André Meyer;
VICARI, Rosa. Aplicagdo de estratégias de construgdo de conhecimento em um
ambiente probabilistico de aprendizagem. In: Simposio Brasileiro de Informéatica na

64



Educacédo (SBIE), 13, 2002, S&o Leopoldo (RS). Anais... S0 Leopoldo (RS): 2002. p.
238-246, 684p.

SILVA, Cassandra Ribeiro de O e. MAEP: um Método Ergopedagdgico | nterativo
de Avaliacdo para Produtos Educacionais Informatizados. 2002. 224 f. Tese
(Doutorado em Engenharia de Producéo e Sistemas) - Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianopolis, 2002.

SILVA, Christina Marilia Teixeira da. Avaliacdo de Software Educacional. Revista
Conect@, n. 4, fev. 2002. Disponivel em: <http://www.revistaconecta.com/
vconectados christina_avaliacao.htm>. Acesso em: 10 set. 2005.

SILVA, Vadete Teixeira. Modulo Pedagogico para um Ambiente Hipermidia de
Aprendizagem. 2000. 69 f. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producéo e
Sistemas) - Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2000.

SKINNER, Burrhus Frederic. Sobre o Behaviorismo. Sdo Paulo: Cultrix, 2003, 216p.

SOUZA, Sérgio Augusto Freire de. Educacao e informatica: temas transversais e
uma proposta de implementacdo. Revista Eletrénica Conect@, n. 4, fev. 2002.
Disponivel  em:  <http://www.revistaconecta.com/conectados/sergio_augusto.htm>.
Acesso em: 25 ago. 2005.

STEFANELLI, Eduardo José. A Importancia do Profissonal de Comunicacdo
Gréfica na Producdo de Material em EAD. 11 set. 2002. Associagdo Brasileira de
Ensno a Distancia. Disponivel em:  <http://www.abed.org.br/publique/cgi/
cgilua.exe/sys/start.htm?UserActiveTemplate=4abed& infoid=194& sid=102>.  Acesso
em: 12 ago. 2005.

TORRES, Elisabeth Faima; MAZZONI, Alberto Angel. Conteldos Digitais
Multimidia: o foco na usabilidade e acessibilidade. Ciéncia da Informacao, v. 33, n. 2,
p. 152-160, maio/ago. 2004.

TORRES, Fernando. O Futuro Segundo Pierre Levy. Canal da Imprensa, 15 maio
2003, 14. ed. Disponivel em: <http://www.canal daimprensa.com.br/perfil/ dquartedicao/
identidadel.htm>. Acesso em: 29 ago. 2005.

VALENTE, José Armando. O Uso Inteligente do Computador na Educacdo. Revista
Patio, Porto Alegre (RS), a. 1, n. 1, maio/jul. 1997, p. 19-21.

VALENTE, José Armando. Por qué o computador na educacdo. In: VALENTE, José
Armando (org.) Computadores e conhecimento: repensando a educagdo. Campinas.
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), 1993. p. 24 — 44, 501P.

WALKER, Daniel. Didactica Magna, a obra prima repassada. 1997. Comeniusweb.
Disponivel em: <http://daniwalker.vilabol.uol.combr/Page_1x.htm>. Acesso em: 08
ago. 2005.

XAVIER, Claudio; SILVA, Lidia Oliveira. Ciberdesing: (In)Formacdo Visua ou a
Emergéncia de um Novo Contexto de Aprendizagem e Relacionamento. In: Encontro
Nacional de Ciéncia da Informacgdo (CINFORM), 6, 2005, Salvador (BA). Anais...
Salvador (BA): 2005. Disponivel em: <http://www.cinform.ufba.br/vi_anais/>. Acesso
em: 30 set. 2005.

65



ANEXO |
DOCUMENTACAO DO SOFTWARE —“AMOSTRAGEM DE SOLO’

Ficha Técnica

Para a instalacdo do software “Amostragem de solo” necessitase de uma
configuragdo minima: Pentium 166 com 32 MB de RAM e Kit Multimidia. E necessario
gue se coloque o CD-ROM no drive e copie todo contelldo em uma pasta que devera ser
criada no Hard Disk (Winchester — drive C). Apds a instalacdo deste pode-se também
criar um icone(atalho) na area de trabahar para facilitar 0 acesso deste. O software
podera ser executado atraves deste atalho, ou sgja, basta clicar duplo (2 vezes) no icone
do mesmo.

Caso néo queirainstala-1o e apenas executé- 1o, basta inserir o CD-ROM no drive
e aguardar que este sgja acionado automaticamente.

Manual de Instrucdes do Usuério

Este Compact Disk (CD-ROM) trata-se de um software educativo, ou sgja, um
recurso audio-visual de cunho didatico-pedagdgico para facilitar 0 processo ensino
aprendizagem relacionado a &rea de solos para fins de analise quimica.

Foi elaborado de forma interdisciplinar por uma equipe de profissionais do
Centro Federa de Educacdo Tecnoldgica de Urutai — GO.

Respeitando uma organizacdo nao-linear de conteidos, este recurso se identifica
com alguns pontos da teoria interacionista, construtivista e inteligéncias multiplas, pois
valoriza as multiplas formas de aprendizado, com o propésito de ser um componente
inovador no auxilio da préatica de ensino do educador da area de solos.

Basta inseri-lo no drive de CD-ROM e este ser4 executado automaticamente, ou
sendo abrir o “Windows Explorer”, clicar sobre a unidade que identifica o drive de CD-
ROM e clicar sobre o icone (simbolo grafico) “CD-ROM.

Ao iniciar a execucdo do CD-ROM sdo apresentadas algumas telas de
introdugdo, as quais podem ser puladas, bastando-se clicar no botédo “Pular
Apresentacao”.

— it |

Introducéo — Tela 1 Introducdo — Tela 2
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Introducéo — Tela 3 Introducdio — Tela4 o

Introducdo — Tela5

Logo apds serd visudizada a “Tela principa” ou “Menu Principal” do CD-

ROM, onde sdo encontrados os “icones (botbes) principais’: Introducdo, Consideracdes
Gerais, Coletade Amostras, Preparo e Envio e Exercicios.
;f.'."‘*\.i-'i-'l.ﬁst { 106 S0l0. = BENEC:

L 2|z AR

Este Compact Disk (CD) é um recurso Sudio-visual de
cunho  didatico-pedagdgico  concebide para  facilitar o
processo ensino aprendizagem de i i a
amostragem de sole para fins de andlise quimica.

MNesta ferramenta é possivel ser encontrado imagens,
sons, videos e outros recursos gue pessibillbam maior
interatividade do aprendiz.

pei uma i o=l de o i
este recurso  didatico-pedagdgico pretende wvalonzar as
miltiplas formaz de aprendizado por meio de estimulo &
resposts, com o propdsito de ser um compenente inovador
o auxilio da prética de ensing do educader da drea de solos,

TelaPrincipal — Tela6
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fcones Principais:

Consideracoes Gerais

Coleta de Amostra

Preparo e Emao

Ezercicios

Introducéo — disponibiliza a definico, funcdo e objetivo do CD-ROM.

Consideracbes Gerais — apresenta 03 sub-links que definem: Objetivo, Selecdo
de Glebas, Periodo Recomendado de uma amostrgem.

Coleta de Amostras — apresenta 04 sub-links que definem: Tipos de Amostras,
Equipamentos Recomendados, Coleta para Plantas Perenes e Cuidados Gerais em uma
amostragem.

Preparo e Envio — aqui serd definido os passos efetuados apos a coleta de
amostra até o envio ao laboratorio.

Exercicios — disponibilizara aguns exercicios referentes ao conteldo
apresentado de amostragem de solo, onde o aluno podera fazer sua auto-avaliacao.

Aindana“TelaPrincipal”, na parte superior direita, encontram-se alguns “icones
adicionais’: Bibliografia, Créditos, Ajuda, Som e Fechar.

Sy 3 B
g -

Para acessa-los basta clicar uma vez sobre os mesmos e para finalizagdo basta
clicar sobre o0 botéo fechar / voltar referente a janela que se encontra aberta. Ao iniciar a
execucdo do CD-ROM, executa-se automaticamente o recurso Som, o qual podera ser
desabilitado ao clicar uma vez sobre 0 “Botdo Som”, que tem como simbolo gréfico um
autofalante.

Bibliografia — fornecera a bibliografia utilizada para elaboracdo do CD-ROM.

Créditos — definicdo das pessoas que participaram da elaboracéo e confeccdo do
CD-ROM.

Ajuda — fornecerd informacfes de utilizagdo do CD-ROM, facilitando a
navegacao do aluno pelos blocos do mesmo.

Som — disponibiliza a op¢cdo de ativar (on) e desativar (off) o som durante a
execucao do CD-ROM.

Fechar — finaliza a execucéo do CD-ROM.

Ja na parte inferior esquerda da “Tela Principal” encontram-se outros “icones
adicionais’: UFRRJ e CEFET.
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UFRRJ e CEFET - traz informacfes sobre as duas Institui¢des que auxiliaram

na confeccdo do CD-ROM. Basta clicar uma vez sobre o icone especifico e para
finalizagdo clique uma vez sobre o botéo fechar / voltar.

Na segiiéncia sera definido o layout das telas:

Consideraches Gerals

A amastragem da $610 ¢ & primein & principal ctaps de um
pnqammmlu;aal . Pis € com base

2 anjlige quimicn da amostra do soio que e realza 2
bﬂ: clal:a: & qua sho definidas a5 cepes de cumeh Os B e
adubes. Neste sentide, ressaliacse que, no labaratddo, nla e
eerrigy 08 Brrod camatices A
e de .d-: -'\.s; m, LM amostrageT inadequads oo
um | nu\-:rr:lac.eoe

GUIES U

Uma amostragem criteriosa requer 2 cbsenacdo ndo b do

wlEma AgropecuAno emo s, mas tembém e principios
2
Salegiio de Glebax

Menu ConsideracOes Gerais— Tela 7

Objetives

0% Cedres OF NULCIGLEE Soaponnan e G pra
4 cullivedas [Lvoura, talhba, @
clacio de comecdo

5, 0 ¢
fertilizagdo &5 caracteristicas da area amostrada.Quando se
r.crrcoe 2 wariabilldade da distribukSo dos restrientes rema

ey, & sphcagho dos fedilehiles pode s anslade pars
atender mais adequadamente as esgéncas nutriconais das
plarfas tenda em vista a ulnjuhvu:lm cesejada. Todes
wegetais Culivados, bem como o5 demais, necessamo de

E ni uimi. [3 inim pars o seu crescments,
a

[Periado reconnmace ]

Sub-Menu Objetivos— Tela 7.1

T
Selecdo de Glebas
- |

Erm gulluras perenes, consilerack, mi

waripdacde © o3 idode s planta.s Aress com uma mesma
<ulbera, mas com produtividade  diderente, devem .4:
" fne  sep s 1

Animagia - Selegia de Glebas i
U Demercacio do glebas para cofela J¢ smosinas.
_ T

Sub-Menu Selecio de Glebas— Tdla 7.2

Define amostragem de solo e
disponibiliza 03 hiperlinks de textos
gue descrevem alguns conceitos
basicos. Para acessa-los basta clicar
uma vez e para voltar a tela anterior
clique no botéo fechar/voltar.

Nela
alguns sub- menus: Objetivos, Selecéo
de Glebas e

também estdo disponiveis

Equipamentos

Recomendados.

Nesta tela observamos informactes
sobre 0 sub-menu Objetivos, definindo
guais os objetivos de se redlizar uma
amostragem de solos, disponibilizando
02 hiperlinks de animagdes. Nutrientes
e Elementos Quimicos Essenciais. Para
acessa-los basta clicar uma vez e para

voltar a tela anterior clique no botéo

fechar/voltar.

Nesta tela observamos informactes
sobre 0 sub-menu Selecéo de Glebas,

definindo glebas, disponibilizando 07
hiperlinks de textos e 01 hiperlink de
animacao sobre como efetuar a Selecéo
de Glebas Homogéneas. Para acessa-10s

basta clicar uma vez e para voltar atela

anterior clique no bot&o fechar/voltar.
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i m::
LA HosEY agent 0 SoLo 1
il g 3l

T
[rerbsomscomangags |

Perindo Recomendado

&oppoca de se fazer uma analise quinica do S0k guem val
determirar ¢ o produtor. & partir do planejaments de plantacio
mrd que farer e celeta che selo o enviar po Ieteratério, ©
Gt precian ser Bem planejaco o antecmlingia desta amastoa
& epoca do plantio desejado. porgue se houver necessidade de
Lalagen o/ou adubacda ds ares, o tempo minima sera de
ek o CInGn menen, pos o cAlAnn Eige um penGdn minimo
che tris meses pars reagic, Se bhouver neessdade de e
afubacko, precsa-se contabilzar o tempo de compra dos
fertiizantes © prepars 0o S0k, COMO A aragdo © gradagem,
wigho gran enstem na mercade ferikeanis solines que padem
ser aphcados no momerts do planho. No caso de culheas
pEFERES, 3 AMISFAgEm deve ser feita, de preferdnga, no final

b- Menu Periodo Recomendado — Tela7.3

[l colena 90 Arnostra
|

Coleta de Amostra

Apds a divisio da drea em glebas homogéneas, inicla-se o
programa de anélise de solo com a coleta das amostras, que
(bR R ) deve representar corretamente o todo, A amostra dever refletic
de maneira mais real possivel a situagio de fertilidade da drea
amaostrada.

Freparn e Eman

Tipos de Amostra
Equipamentos Recomendados

| - |
Coleta Para Plantas Perenes

Cuidadas Gerais

Introducan I' Coleta Ja Armostra

Tipos de Amostra

Considaracies Garais Tipos de Amostra

i oleta e st com Amostras simples e Amostras Compostas.,

Na Tabela 1 é relacionado o tarmanho da drea homogénea
Ereparn e Emag com o némero de amostras simples para compor uma
amostra  composta que  representard a gleba a ser
amostrada.

Ma amostragem de solo para analise quimica, trabalha-se I

Na maioria das culturas, as amostras simples devem ser
coletadas na camada de 0 & 20 cm. Ma Tahela 2 &
relacionade o tipo de cultura e a profundidade de retirada da
amostra simples. Mo ponto de coleta das amostras simples, a

superficie do solo deverd ser limpa, removendo restos
E . 523 -]

Equipamentos Recomendados
Coleta Para Plantas Perenes

Sub Menu Tipos de Amostra— Tela 8.1

Nesta tela observamos informagoes
sobre o] sub-menu Periodo
Recomendado, definindo qual o
periodo recomendado para realizacdo
da coleta de amostras, disponi-
bilizando 02 hiperlinks de textos:
Adubacéo e Calagem. Para acessalos
basta clicar uma vez e paravoltar atela

anterior clique no botéo fechar/voltar.

Nesta tela observamos informacdes
sobre 0 menu principal coleta de
amostra, onde existem sub-menus:
Tipos de Amostras, Equipamentos
Recomendados, Coleta para Plantas

Perenes e Cuidados Gerais.

Nesta tela observamos informaces
sobre os tipos de amostras: simples e
compostas. Contém 05 hiperlinks,
sendo 01 de texto e 04 de animacgdes.
Para acess&-los basta clicar uma vez e
para voltar a tela anterior clique no

botdo fechar/voltar.
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ETENE)R
| 3 e

Coieta da Amoutra
Tipow de Amaxtrs
[Tguizamsnios Recommdadan

Equipamantos Recomendadas

COmsINeracons eras

HITAIE) «coletailn com o tradka ou encadic. Neste casa deve-se facer um
buracs em forma de cunha, ns profundidsde de © o8 20 o,
dexandn vma das paredes o mais reta passivel, refirar uma
fatin oe cima até embaise © tansterr pam o bokde E
mportante ser coletado uma mesma quantidade de terrs em
cada um des pontos e branslenr pars o balde ocu outro
recipicnie bmgo. Caso a amostra estiver muto Gniida, deinar a
BRI ST 3 AF.

g!nudh Trado ' Balde
Fr— e g prevaen

| Cuinadns Gurats

Sub-Menu Equipamentos Recomendados —
Tela8.2

ey

Awmostragen

oleta da Amostra
Tipos de Amostra
Equipamentos Recomendados

-
:
i =
i

‘L

Consuderagoes Gerais

Coleta Para Plantas Perenes

COlGt e AOST

Mo case de amostragem do solo em glebas de cultura
perene (cafe, fruteiras, etc.), os pontos de coleta das amostras
simples devem ser localizados na drea adubada, em geral, sob
& projecio da copa.

Piepiaro e Envio

4 Animagho - Plantas Perenes
w Exemplo de uma Gleba de Cultura Penene e ascolha do
local de coleta de amostras.

Culdados Gerals.

Sub-Menu Coleta para Plantas Perenes —
Tela8.3

Cuwidadng Gurnis
Cuidados Gerais

e e T T

s amostras simples devem sor reundas emoum recpionte
limpo, ande formards uma amostra COmposta de cada gleba
Ay, Deaeesd dwilar  resipientes  mdliboss,
- - prncipaimentn  aqueks gahoanizadcs, que podem poamzlar
EEISIEND corkaminagia das amaosiras, recomerdan do- s
preferencalmente, reciientes plstoos.

FTEfars & Emi

© volime de sk das amostras semples deve ber o mesmo
vnlume & cor fuidadosaments dEStOATDAd0 o porGtamonts
hamogencizada para obber uma amaostra compasta.
Mig =e deee mebrar amostras wmples procmaz poocasss,
mstracas, brojos, vosmrooos, drveres, suicos de erosdo,
ferminueies, caminha Ar pRASSYTE, cupivIeine, Saminhas de

Sub-Menu Cuidados Gerais— Tela 8.4

Nesta tela observamos informacoes
de Equipamentos utilizados em uma
coleta de amostra, sendo
disponibilizado 05 hiperlinks, sendo
02 de imagens, 01 de fotos, 01 de
video e 01 de animagdo. Para acess&
los basta clicar uma vez e para voltar
a tela anterior clique no botdo

voltar/fechar.

Nesta tela observamos informagoes
sobre como efetuar coleta em plantas
perenes, disponibilizando um
hiperlink de animacdo, para acessa
los basta clicar uma vez e para voltar
a teda do sub-menu Coleta para
Plantas Perenes basta clicar no bot&o

voltar/fechar.

Nesta tela observamos informacos
sobre os cuidados gerais em uma
amostragem de solo, disponibilizando
02 hiperlinks, sendo 01 de video e 01
de fotos, para acessa-los basta clicar
uma vez e para voltar a tela anterior

clique no bot&o voltar/fechar.
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Praparo & Envio
cisa poighe de e sed onviecd a0 leocrawne, soaoe |
chamails de amrostrs composte. O restarte da ters gque scbrar
mno halde deve sev jogads fora £ assim eoomece 8 amcstragem
ern oulra area.

Fara emaar g amosirs oo leborobdnio, esta deve ser
idenbficads om0 rome  de  propretdnio,  propriedade,
ident@fcacio da gieba amostrada e data. Esta identificagdo &
feita atrawds de uma efigueta,

prepriskario: K X
pnpcumlﬂ i
rdankiticasis du Glabas O
Eats .
cuipeze AatasioE:
e REMEL =

Exercicios

Clique no Batdo avangar para iniciar

Menu Exercicios — Taa 10

Nesta tela observamos informactes
sobre o preparo e envio de uma
amostra a0 laboratério para fins de
anadlise guimica do solo,
disponibilizando 02 hiperlinks, sendo
01 de video e 01 de fotos, para acessa
los basta clicar uma vez e paravoltar a
bot&o

tela anterior clique no

voltar/fechar.

Nesta tela observamos os exercicios
propostos. Para acessa- | os basta clicar

~ [
uma vez no botdo avancar - Para
encerrar a execucao destes cligue uma

vez no botdo E.
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ANEXO 11
QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO SOFTWARE EDUCATIVO —
“AMOSTRAGEM DE SOLO”
GRUPO 1 - ALUNOS

Curso: Turma:

Assinale a opgcdo mais condizente de acordo com as questdes abaixo relacionadas,
estabel ecendo os seguintes critérios.

E — Excelente
MB — Muito Bom
B -Bom

R —Regular

| — Insuficiente

QUESTOES RELACIONADAS A AVALIACAO DO SOFTWARE EDUCATIVO —
“*AMOSTRAGEM DE SOLO’

Critérios

Questdes
E MB | B R I

1 - Interatividade do software

2 - Navegacéo do CD-ROM

3 - Som durante a execu¢éo do CD-ROM

4 - Contetido apresentado no CD-ROM

5 - Linguagem utilizada no CD-ROM

6 - Interface do software

7 - Quantidade de informag0es apresentadas

8 - Presenca do professor

9 - Recursos utilizados

10 - Contribuic&o dos recursos utilizados

11 - CD como ferramenta didéti co- pedagdgica

12 - Realizac8o dos exercicios propostos

13 - Exercicios propostos
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Especificacdes das questfes apr esentadas:

1 - Interatividade do software - O software apresenta diversas formas de interacdo
(integrac&o) com o contetido apresentado.

2 - Navegacdo do CD-ROM - Forma de percorrer o CD, ou sgja, como navegar entre as
telas e contetidos.

3 - Som durante a execucdo do CD-ROM - Contribuicdo deste recurso durante a
execucao do CD-ROM para sua aprendizagem.

4 - Contelido apresentado no CD-ROM - O contetido apresentado € condizente ao
contelido de amostragem de solo.

5 - Linguagem utilizada no CD - Objetividade e claridade do vocabulario utilizado no
CD.

6 - Interface do softwar e - Comunicagdo (ligacéo) entre astelas do CD.

7 - Quantidade de informacgdes apresentadas - Viabilidade da quantidade de
informagdes apresentadas no software.

8 - Presenca do professor - Necessidade da presenca do professor em sala durante a
aplicacdo do software

9- Recur sos utilizados - Viabilidade de utilizacdo de recursos no CD-ROM, tais como:
animacao, video, imagem, texto, som, cor e fonte (letra).

10- Contribuicdo dos recursos utilizados - Contribui¢cdo dos recursos utilizados no
CD-ROM para sua aprendizagem.

11- CD como ferramenta didatico-pedagbgica - Avaliacdo do CD como uma
ferramenta de auxilio ao professor no seu trabalho em sala de aula.

12 — Realizagdo dos exercicios propostos Condices de realizar os exercicios
propostos apos a apresentacdo do contetido do CD-ROM

13 - Exercicios propostos - Contribuicdo dos exercicios propostos no CD-ROM para
sua aprendizagem.
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ANEXO I11

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO SOFTWARE EDUCATIVO -
“AMOSTRAGEM DE SOLO”
GRUPO 2 - PROFISSIONAIS

Area: Func3o:

Assinale a opgdo mais condizente de acordo com as questdes abaixo relacionadas,
estabel ecendo 0s seguintes critérios.

E — Excelente
MB — Muito Bom
B -Bom

R — Regular

| — Insuficiente

QUESTOES RELACIONADAS A AVALIACAO DO SOFTWARE EDUCATIVO
—“AMOSTRAGEM DE SOLO”

Crité&ios
E M B B R |

Questdes

1 - Estruturado CD

2 - Navegacéo do CD-ROM

3 - Interface do CD-ROM

4 - Linguagem utilizada
5 - Clareza e objetividade das instrugdes de utilizacéo
do CD-ROM

6 - Desenvolvimento de Inteligéncias Mltiplas

7 - Integracao dos recursos multimidias

8 - Contetdo do CD-ROM

9 - Receptividade do conteido apresentado

10 - Contetdo apresentado viabiliza a aprendizagem

11 - Exercicios propostos

12 - Relagdo errog/acertos dos exercicios propostos

13 - Layout dastelas
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14 — Nivel do contelido apresentado

15 - CD como ferramenta didati co- pedagdgica

16 - Interdisciplinaridade do software
17 - Presenca do professor (Marque E para Essencial e
| para Insuficiente - Dispensavel)

18 - Contelido desperta curiosidade

19 - Contelido apresentado em modulos

Especificacdes das questBes apr esentadas:

1 - Estrutura do CD — Organizagdo do software de forma néo- linear

2 - Navegacao do CD-ROM - Possibilidades de navegacéo entre os diversos médulos

do CD.

3 - Interface do CD-ROM - Possibilidades de comunicagdo, integracdo entre as telas

do CD.

4 - Linguagem utilizada — Vocabulario utilizado é adequado ao nivel dos alunos.

5 — Clareza e objetividade das instrucdes de utilizagdo do CD-ROM — Instrugtes

para utilizagdo das informagdes dispostas no CD.

6 - Desenvolvimento de Inteligéncias Multiplas - O CD desenvolve algumas

inteligéncias definidas por Gardner, tais como: linglistica, espacial, musica e

intrapessoal.

- Inteligéncia linguistica: o auno utiliza a linguagem como principal forma de

expressao
Inteligéncia musical: o aluno possui habilidade para o trabalho com ritmos,
timbres e texturas sonoras, utilizando a musica como forma de expressao.
Inteligéncia espacia: 0 auno apdia-se na capacidade de perceber o mundo
visual, com habilidade para manipular formas e objetos mentalmente.
Inteligéncia cinestésica: 0 aluno possui habilidade para resolver problemas
ou criar produtos a partir da expressdo corpora ou do uso de parte do corpo.
Utiliza primordialmente a coordenagdo motora e a destreza para a
manipulacdo de objetos.
Inteligéncia intrapessoal: 0 aluno possui habilidade para perceber os proprios
sentimentos e idéias e utilizdlos na solucdo de problemas. Por ser
estritamente pessoal, essa inteligéncia sd pode ser observada na expressao de
outras, como a linguistica, musical ou cinestésica.

7 - Integracéo dos recur sos multimidias— I nteratividade entre os recursos multimidias

utilizados no CD.

8 - Conteildo do CD-ROM — Coeréncia do contelido apresentado no CD.

9 - Receptividade do conteldo apresentado — Conteldo apresentado de forma

interessante, causando a interatividade do usuario com o software.

10 - Conteldo apresentado viabiliza a aprendizagem — Recursos utilizados para

apresentacdo do conteddo facilita a aprendizagem.

11 - Exercicios propostos— Apresentacdo dos exercicios proporciona a aprendizagem.

12 - Relacéo erros/acertos dos exer cicios propostos — Adequacéo do tratamento erros

e acertos das questdes estabel ecidas nos exercicios.
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13 - Layout das telas— Aparéncias das partes que integram os médulos do CD.
14 — Nivel do contelido apresentado — Contetido apresentado é adequado ao nivel dos
usuarios.
15 - CD como ferramenta didatico-pedagogica — Disponibilizacdo do CD como uma
ferramenta de auxilio pedagogico ao professor.
16 - Interdisciplinaridade do softwar e — Contetido e recursos disponiveis no CD sdo
permeados de forma interdisciplinar.
17 - Presenca do professor — Necessidade da presenca do professor em sala de aula
durante a utilizaco do CD.
18 - Contetido desperta curiosidade - Contelido desperta o interesse e curiosidade do
aluno para procura de novas informagoes.
19 - Conteldo apresentado em modulos — Adequacdo da divisdo do CD em
links(partes).
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ANEXO IV

AVALIACAO DO SOFTWARE —“AMOSTRAGEM DE SOLO”
DADOSUTILIZADOS PARA MONTAGEM DOS GRAFICOS

GRUPO 1 - ALUNOS

Técnicoem | Técnicoem | Técnicoem | Tecnologoem
Cursos/ Alunos Agropecuéria | Agricultura | Informética Irrigagao e
Drenagem
Total de Alunos 20 20 16 20
Total Geral - 76
Questédo 1 | E - Excelente| MB —Muito | B-Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
ot 40 34 02 0 0
Alunos
Questdo 2 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Tota 54 16 06 0 0
Alunos
Questdo 3 | E - Excelente| MB —Muito | B -Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 30 28 16 0 0
Alunos
Questdo 4 | E - Excelente| MB —Muito | B -Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
ot 48 18 0 0 0
Alunos
Questdo 5 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
ot 50 24 02 0 0
Alunos
Questdo 6 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Tota 52 16 08 0 0
Alunos
Questdo 7 | E - Excelente| MB —Muito | B -Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 48 24 04 0 0
Alunos
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Questdo 8 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
ot 62 10 04 0 0
Alunos
Questdo 9 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total
AlUNGS 52 20 04 0 0
Questéo 10 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 44 30 02 0 0
Alunos
Questdo 11 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 62 14 0 0 0
Alunos
Questdo 12 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 42 26 08 0 0
Alunos
Questéo 13 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total
AlUNOS 48 24 04 0 0
GRUPO 2 - PROFISSIONAIS
Area/ Agropecuéria | Informatica| Lingua |Pedagogia| Psicologia
Profissionais Portuguesa
Total de. 06 04 02 02 01
Profissionais
Total Geral - 15
Questdo 14 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 09 06 0 0 0
Alunos
Questdo 15 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 06 09 0 0 0
Alunos
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Questdo 16 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 09 06 0 0 0
Alunos
Questéo 17 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total
AlUNOS 09 06 0 0 0
Questdo 18 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | I - Insuficiente
Bom
Total 08 07 0 0 0
Alunos
Questdo 19 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 04 07 04 0 0
Alunos
Questdo 20 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 07 07 01 0 0
Alunos
Questdo 21 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total
AlUNOS 10 04 01 0 0
Questdo 22 | E - Excelente| MB —Muito | B -Bom | R - Regular | I - Insuficiente
Bom
Total 09 06 0 0 0
Alunos
Questdo 23 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 07 08 0 0 0
Alunos
Questéo 24 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 08 05 02 0 0
Alunos
Questéo 25 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total
AlUNOS 09 05 01 0 0
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Questdo 26 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 08 07 0 0 0
Alunos
Questéo 27 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total
AlUNOS 07 08 0 0 0
Questdo 28 | E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 10 05 0 0 0
Alunos
Questdo 29 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 06 08 01 0 0
Alunos
Questdo 30 | E - Essencial | D — Dispensavel
Quantidade 15 0
Questdo 31 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 09 06 0 0 0
Alunos
Questéo 32 |E - Excelente| MB —Muito | B - Bom | R - Regular | | - Insuficiente
Bom
Total 08 07 0 0 0
Alunos
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