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RESUMO

Com o avango da tecnologia, temos que nos adaptar, pois essa evolucdo, se bem
direcionada, pode acontecer para nosso favor, e a educacéo ndo fica fora disso. o
professor também tem que buscar capacitages que o possibilite entrar em sintonia
com as novas formas de ensino, que sdo entre outras coisas o uso do computador
como ferramenta para o ensino.

A partir de conhecimentos prévios como a teoria de Piaget, sera feita a analise dos
livros didaticos: Realizando no computador, 22 série, adotado pela Escola Doméstica de
Natal e o liviro Microkids: Informatica Educacional também da 22 série, do Centro
Educacional Agnus Dei em Parnamirim: mostrando a desenvoltura das criangas ao
serem ensinadas através do computador com base nas teorias: instrucionista e
construcionista, pois esse trabalho analisa o uso desses livros baseados nessas
teorias, e é de acordo com essas teorias que vemos como a criangas evolui em termos
de aprendizado.

Qual os livros que as criangas mais se identificariam. Tipos de atividades para

conquistar o interesse da crianga e realmente acontecer a aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia da educagao, informatica e educacao.




ABSTRACT

With the advance of the technology, we have that in adapting them, therefore this
evolution, if directed well, can happen for our favor, and the education is not outside of
this, the professor also has that to search qualifications that make possible it to enter in
funning with the new forms of education, that they are among others things the use of
the computer as tool for education. From previous knowledge as the theory of Piaget,
the analysis of didactic books will be made: Carrying through in the computer, 22 series,
adopted for the Domestic School of Christmas and the Microkids book: Educational
computer science also of 2% series, the Educational Center Agnus Dei in Parnamirim;
showing the nimbleness of the children when being taught through the computer on the
basis of the theories: instrucionista and construcionista, therefore this work analyzes the
use of these books based on these theories, and is in accordance with these theories
that we see as the children evolve in learning terms. Which the books that the children
more would identify themselves. Types of activities to conquer the interest of the child
and really to happen to the learning.

Words-key: Technology of the education, computer science and education.
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1 INTRODUGAO

Nado faz muito tempo e até hoje, em diversas partes do mundo os jovens
aprendiam habilidades que poderiam utilizar pelo resto de suas vidas, nas atividades do
cotidiano e em seu trabalho. Nos dias de hoje, nos paises industrializados, a maioria
das pessoas tém empregos que nao existiam quando elas nasceram. A habilidade mais
importante na determinagdo do padrio de vida de uma pessoa ja se tornou a
capacidade de aprender novas habilidades, de assimilar novos conceitos, de avaliar
novas situagdes, de lidar com o inesperado. Isso sera crescentemente verdadeiro no
futuro: a habilidade competitiva sera a habilidade de aprender.

Isso tudo faz parte da dindmica do mundo, mas veio a tona com a chegada dos
computadores. Ndo esta sendo uma luta facil, muito pelo contrario, existem muitos
obstaculos para incluir o computador em nossas vidas. Apesar dele esta presente ao
nosso redor, mesmo quando nao solicitamos!

Em se tratando de instituicbes sociais, a comegar pelas escolas, pois € neste
ambiente onde, a maioria dos professores ndo gostava nem se quer de escutar a
palavra computador‘, que dira ver em sua frente uma dessas maquinas e querer mexer.
Hoje ainda nos deparamos com tal situagdo e esta sendo uma batalha muito grande
gue os profissionais da informatica educativa vem travando contra os pré-conceitos,
mesmo assim ainda encontramos muitos professores com esse mesmo pensamento.

Em geral, esse pensamento € encontrado com mais freqiéncia entre os
professores com mais de 10 anos de profissdo e que um motivo ou outro, ndo tiveram
oportunidade de conhecer melhor o funcionamento dessas maquinas.

Analisaremos nos proximos capitulos como ocorreu a chegada dos

computadores nas escolas, e como ele é relacionado com os livros didaticos.

~ Pensamento formulado a partir das aulas do Professor Jo&o Tadeu Weck durante o | semestre do ano
2= 2005 (FARN).
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Analisar livros didaticos para o uso da informatica nas séries iniciais, mas
precisamente 22 série, das Escolas: Agnus Dei em Parnamirim R/N e Doméstica de
Natal R/N.

2.2 Objetivos Especificos

. Realizar uma comparagéo entre livros para o uso da informatica de duas
escolas diferente.

. Observar as teorias explicitas e/ou implicitas nestes livros (construcionista
X instrucionista).

. Fazer um comparativo para perceber como € conduzido o processo de
ensino aprendizagem no material escolhido.

. Observar a verdadeira necessidade de uso de livros didaticos para
fomentar o ensino.




3 INFORMATICA E A EXIGENCIA DE UMA DIDATICA RENOVADA

Com a chegada da informatica, as teorias de ensino estdo passando por grandes
Tansformagdes, o computador comega a se tornar uma pega fundamental na vida das
PEssoas, e € ai que comegam 0s problemas na escola, pois a principio os professores
720 sabiam como usar o computador, e muitos ndo queriam nem saber de aprender, ja
2.2 alguns docentes ja se sentiam velhos demais para aprender a usar uma coisa tao
Somplicada como um computador, no pensamento deles se todos chegamos onde

#sSamos gracas as boas e velhas cartilhas do Ivo viu a uva, por que precisamos agora
22s computadores? E mais: 0 que é exatamente essa tal de Internet que, de um dia

B&r2 outro, passou a ser artigo de primeira necessidade? N&o seria uma ilusdo em vez
WO viu a uva, agora passariamos a seguinte frase; “Ivo viu a uva na Internet”.
Que ganhos realmente efetivos teriamos para a aprendizagem? Ver na Internet &
concretamente? E o cheiro? E 0 gosto?
Fol muito complicado a principio, e ainda, até certo ponto o é até hoje,
ssores de escolas publicas e particulares receberem nas dependéncias da escola
autadores para ensinar aos alunos. Em alguns casos essa maquinas nao saiam
gas caixas! Como os professores nao sabiam usar a tal maquina, tinham medo de
algo e entdo deixavam nas caixas mesmo, e os alunos continuavam a ter o
" ensino tradicional. O tempo foi passando e o mercado de trabalho, as
rsidades, os pais dos alunos exigiam uma formacgdo escolar que torne os jovens
2es de interpretar uma quantidade cada vez maior de informagdo. E computadores
S8mos para encontrar informagdes. Por esse motivo ndo podem mais faltar nas

Se eles estao nos Bancos, nas Farmacias, nos supermercados, por que nao nas
Logicamente essas instituicdes trabalham com produgdo e lucro e os
J2adores sao 6timos para isso. Mas quem disse que a escola ndo trabalha com
=mbém. S6 que com uma configurag@o diferente a producdo é académica e o
© aprendizado.




Foi entdo que o MEC criou 200 n(cleos para ensinar os professores a lidar com
@8 micros. Ouve uma confusdo entre sobre o que ensinar, entdo os computadores

Ihnl usados para dar aulas de informatica a quem se interessasse.

Apareceram as politicas publicas para incentivar o uso de computadores nas
. onde os projetos mais conhecidos sao:

O Educom

O Eureka

O Génese

Formar

Proinfo

Os trés primeiros constituem projetos audaciosos, frente & ordem politica
l) que pairava em nosso pais nos anos 90.
Eles objetivavam a construc@o da cidadania, incentivando a cooperagéo e
pensar, impulsionando os alunos a uma Educagdo auténoma.
Eles sdo abandonados pelo governo devido a realidade do novo milénio,
'mpera a globalizagdo, livres pesadores e sujeitos autdnomos vdo de encontro
as intencdes da Nova Ordem Mundial.
O projeto Educom (projeto Brasileiro de Informatica na Educagao), foi criado
Ser um canal de experiéncias e reflexdo sobre Educagéo e Informética.Projeto
do atual Proinfo.
Criado em 1984 (Tendo envolvido as instituicdes _ USP, Unicamp,UFPC,
e UFRJ). Duragéo (1984 — 1995).
A partir de 1987, o projeto educom passou a ser supervisionado pelo
0 da educacao, através da Secretaria de Informatica (SEINF).
Seus principais objetivos eram:
Analisar a viabilidade de se informatizar o ensino publico brasileiro;
Testar diferentes linguagens de computador;
Adaptar a informética aos valores nacionais;

Desenvolver experiéncias com o uso de diversos programas com 0s
alunos.
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Como referencial pedagégico foi utilizada a teoria construtivista de Piaget,
assim sendo partia-se do pressuposto que o sujeito era construtor de suas estruturas
mentais que estédo na base do processo ensino aprendizagem.

Como a aprendizagem acontecia:

¢ Por meio de situagdes desafiadoras;
* A aprendizagem acontecia por equilibragao;
* O professor mediava a relagio entre o sujeito e o conhecimento;

* O micro era usado como uma alternativa ao desenvolvimento da
autonomia de seus alunos.

Trabalhando em redes existia um fortalecimento do trabalho em equipe.

Devido a varios fatores o projeto Educom néo teve éxito, vejamos alguns

motivos:
Os Educoms se desarticularam, alguns centros sobreviventes, tornaram-se
#has de exceléncia para realizacéo de pesquisa. POR QUE?

¢ Auséncia de uma politica clara e permanente (dotacéo orgamentaria);

* Bolsas para pesquisadores e alunos:

* Na&o havia seguranga financeira para os envolvidos;

* Priorizou-se desenvolver a Informatica Educativa, inicialmente nas
universidades, para poder, expandi-la aos demais membros da
sociedade.

O projeto Eureka -Projeto para implantacdo de “Ambiente Logo nas classes de
Sré-Escola, 1° grau e alfabetizagéo de adultos”.
Inicio: em 1990, como uma proposta da Unicamp. (limitou-se a cidade de
Campinas, em S3o Paulo, mas teve repercussdo nacional).
Direcionamentos principais:

* Trabalho em grupos, aluno-aluno, professor —aluno:

* Entre as séries e seus contetdos;

* Entre trabalhos desenvolvidos sobre um mesmo conteldo nas
diversas séries:

Temas geradores:
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e Busca da autonomia docente.

Espera-se que com a introducdo do ambiente logo como parte das
#vidades pedagoégicas os alunos possam desenvolver conhecimentos para eles
groprios construirem suas capacidades intelectuais, assim tornando-se autoconfiantes e
Srodutores de idéias.

A linguagem Logo contribui para isso por qué?

Explora atividades espaciais e temporais. — (consiste em comandar uma
=aruga mecanica a se mover num espago)
Simplicidade de comunicagéo com o computador. — (sdo termos usados no dia-a-

sa

Esperava-se com esse projeto:

e Possibilitar o uso do computador como ferramenta na elaboragédo de
um curriculo de ensino atualizado;

e Desenvolver metodologias de ensino inovadoras, integrando
atividades de sala de aula com atividades realizadas no laboratério de
informatica;

» Incentivar o governo a investir na formagao tecnolégica do professor.

O projeto Génese - Projeto pedagégico do uso do computador nas escolas
opais de Sao Paulo.
PERIODO: 1990. Sobre o lema:
Participacéo, Descentralizacao e Autonomia.
Consistia no uso da linguagem Logo, juntamente com processadores de
2anco de dados e planilha eletrénica.

"0 individuo e a sociedade devem ser vistos na sua totalidade e nas suas
de ‘vir a ser".
Finalidade:




A democratizagdo do acesso e o0 uso da informatica;

Construir um homem aberto para os desafios;

Visa um cidaddo comprometido com seu tempo;

A proposta de um homem potencialmente preparado para o novo.

Os principais principios do projeto Génese sao:

Acredita que um projeto educacional deve inicialmente pensar _ que tipo de
sociedade queremos? _ que tipo de individuos queremos formar? E a partir de entao
definir os direcionamentos educacionais.

Partindo dessas questdes estabelecer as diretrizes metodolégicas que
permearao os projetos sobre o uso do computador na educacéo.

S. Papert diz que: Deve-se afastar o carater tecnocéntrico, onde o professor
precisar ser um programador de maquinas. O correto seria que o professor fosse um

mnvestigador de metodologias, que o possibilitasse incluir o computador na sala de aula
frando o melhor proveito possivel.

Esse projeto teve como articulador o Prof® Paulo Freire e seus direcionamentos
para o projeto, vamos conhecer:

‘O projeto politico-pedagégico que estamos articulando pretende, em ultima
mstancia, que partindo de uma primeira leitura do mundo, meninos € meninas, homens
& mulheres fagam a leitura do texto, refacam a leitura do mundo e tomem a palavra”.
Génese, 1992, p.23).

Projeto Formar - Formacéo de recursos Humanos criado pelo MEC em




FARN

Projeto de formacdo estatica, baseado no aprendizado da filosofia Logo e no
aprendizado de seus comandos basicos. Voltava-se para capacitagdo de professores
em informética educativa.

O projeto nao teve o éxito esperado, conseguiu oferecer apenas trés cursos, gue
se centraram na Unicamp e na UFG.

O curso baseava-se em processos praticos ndo existindo uma boa carga teérica.
O que dificultava uma reflexdo constante do como e do porqué do uso dessa linguagem
na educagao.

N&o existia um direcionamento para além da formag&o inicial.
N&o se previa um acompanhamento desses profissionais.
Nao existia reciclagem.

N&o existia incentivo financeiro.

Em fim, ndo existia uma politica de continuagao.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO DAS CRIANCAS
: A elaboracéo da teoria explicativa da génese do conhecimento no homem
Wwou Piaget a formular propostas tedricas e metodolégicas inovadoras guanto a
WEreza dos processos de desenvolvimento da crianga e que contrariavam as teses do
1 o-maturacionismo e do comportamentalismo.

O fundamento basico de sua concepg¢ao do funcionamento intelectual e do
olvimento cognitivo € o de que as relagdes entre o organismo € 0 meio sdo
2oes de troca, pelas quais o organismo adapta-se ao meio e, ao mesmo tempo, o
2. de acordo com suas estruturas, num processo de equilibracbes sucessivas.
nar as contribuicdes das atividades do individuo e das restrigdes do ambiente
#sicao do conhecimento foi o foco do seu trabalho experimental.

Procurando compreender como o homem elabora o conhecimento, Piaget
"wolveu o que chamou de psicologia genética. A palavra “genética”, que ele préprio
2 sua psicologia, refere-se a busca das origens e dos processos de formagao
=msamento e do conhecimento.

A infancia é considerada como um periodo particular do processo de
20 do pensamento, que s6 se completa na idade adulta. Piaget s6 se dedicou a
0 pensamento infantil motivado por um interesse pela infancia em si, mas pelo
pivimento do conhecimento.

Para ele o processo de conhecimento se divide em:

Conhecimento e adaptagdo: os processos de assimilagdo e acomodagao: o

> incorpora a si elementos que pertencem ao meio. Através desse processo de
3C20, as coisas e os fatos do meio sdo inseridos em um sistema de relagbes e

. wam significacéo para o individuo.

A nogdo de esquema: a crianga, ao nascer, € dotada de reflexos que sdo

automaticas desencadeadas por certos estimulos. Esses reflexos (como o de

> & 0 de preensao) possibilitam ao bebé lidar com o ambiente. E através deles

mentos do meio ambiente (como a chupeta, o seio materno, a mamadeira, ©

L pll N o R
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2atinho de borracha, etc.) vao sendo assimilados pela crianga. A assimilagido,como
wmos, provoca uma transformagdo dos reflexos, que gradativamente vao se
@ferenciando e se tornando mais complexos e flexiveis, deixando de ser simples
"=spostas estereotipadas a estimulos determinados. Esse processo da origem a
#sguemas de agao, tais como pegar, puxar, sugar, empurrar, efc.

A nogao de equilibracdo: depende da perspectiva de fatores internos ligados a
Waturacao, da experiéncia adquirida pela crianca em seu contato com o ambiente e,
#rncipalmente, de um processo de auto-regulacéo que ele denomina equilibragao.

A concepgéo sobre estagios de desenvolvimento: um processo de equilibracdes
Sucessivas que conduzem a maneiras de agir e de pensar cada vez mais complexas e
®aboradas. Esse processo apresenta periodos ou estagios definidos, caracterizados
#=0 surgimento de novas formas de organizagdo mental.

Os estagios do desenvolvimento cognitivo s&o:

O periodo sensério-motor: 0 desenvolvimento se inicia a partir dos reflexos que
nte se transformam em esquemas de agao.

O periodo pré-operatério: representando mentaimente 0 mundo externo e suas
acdes, a crianga os interioriza. E nesse periodo que ela se torna capaz de
0s objetos como simbolos de outras coisas.

O periodo das operagdes concretas: é apenas ao final do periodo pré-operatério,
2quilibracdes sucessivas, que o pensamento da crianca assume a forma de
intelectuais (agbes mentais voltadas para a constatacéo e a explicagéo).

O periodo das operagdes formais: apenas na adolescéncia é que o individuo se
Sapaz de pensar abstratamente, refletindo sobre situacdes hipotéticas de maneira

~ Pesquisando a crianga: 0 método clinico: volta-se a atencdo para as respostas
“omo erradas dadas pelas criangas que participavam de testes, preocupando-se
Wuas seriam as razbes das falhas delas em compreender determinadas coisas,
seria o tipo de raciocinio implicito em suas respostas. E a resposta da crianca
ina parcialmente o proximo passo do experimentador.

/A dsinN
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Desenvolvimento, aprendizagem e educacdo: a influencia da abordagem
piagentina na escola: o papel fundamental da escola & dar a crianga oportunidades de
agir sobre os objetos de conhecimento; o professor ndo deve ser aquele que transmite
conhecimentos a crianga, mas sim um agente facilitador e desafiador de seus
processos de elaboragao: a crianca &€ quem constréi o seu préprio conhecimento.
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5 A NECESSIDADE DO ENSINO MEDIADO PELO LIVRO DIDATICO DE
INFORMATICA EDUCATIVA.

Usar um modo concreto de expressao permite que o autor mostre e explique o

que quer dizer com isso e, dessa forma pode melhor contribuir para um senso mais rico

y do que esta sendo exposto. O que sem duvida torna poderoso o pensamento concreto.

Logicamente contar estéria através de um teatro de bonecos feito pelos préprios alunos

é bem mais concreto? que contar somente com palavras. Todavia, n&o é surpreendente

que o conceito que mais carece de uma formulagdo mais abstrata seja o da prépria

“concretude”. Para operacionalizar esse trabalho chamaremos de concreto tudo aquilo

que as criangas possam sentir, ver ou manipular. Simplificando, tudo aquilo que possa
ser percebido® pelos 6rgaos dos sentidos.

Nos primérdios da introducdo do computador e seus aparatos tecnolégicos, o
autor Seymour Papert, deu continuidade a uma discussdo sobre o “fazer’ dos
programas de computadores voltados para criangas.

Ele discute o significado da palavra instrucionismo® deixando claro que
mstrucionismo: visa significar algo muito diferente de pedagogia, ou a arte de ensinar.

At

£la deve ser lida num nivel mais ideol6gico ou programatico (voltado para pratica) como
Expressando a crenga de que a via para uma melhor aprendizagem deve ser o
aperfeicoamento da instrugéo - se a escola € menos que perfeita, entdo sabemos o que
%azer: ensinar melhor.

Ja em relagdo ao construcionismo o autor nos diz que é uma filosofia de uma
amilia de filosofias educacionais que nega esta “verdade ébvia” - de que a via para
wma melhor aprendizagem deve ser o aperfeicoamento da instrugéo. Ele ndo coloca em
S.wida o valor da instrugdo como tal. Isso seria tolo: mesmo a afirmativa (endossada,
S=ando nao originada, por Piaget) de que cada ato de ensino priva a crianga de uma
SPortunidade para a descoberta, ndo € um imperativo categérico contra ensinar, mas
™ lembrete paradoxalmente expressado para manté-la sob checagem.

‘hwitandc as fases de desenvolvimento descritas por Piaget.
*ndc & pretensdo desse trabalho estudar a corrente psicoldgica da Gastalt.
S e ensinar por instrugéo e ndo desenvolvimento.
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No entanto detalha que a meta do construcionismo € ensinar de forma a produzir
@ maior e melhor aprendizagem a partir do minimo de ensino. Um provérbio popular
& cano que se assemelha diz: se um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe,
mas € melhor dar-lhe uma vara e ensina-lo a pescar.

A educagéo tradicional codifica o0 que ela pensa que os cidadaos precisam saber
# parte para alimentar as criangas com este “peixe”. O construcionismo volta-se para
W& visao mais atual de educacao, portanto € gerado sobre a suposicdo de que as
ancas farao melhor descobrindo (pescando) por si mesmas (com a orientagdo do
anfessor) o conhecimento especifico de que precisam. Devemos tecer esforgos para
‘SEscobrir aonde a educagdo organizada ou informal pode ajudar? Principalmente,
Semfcando-se de que elas sejam apoiadas na moral psicoldgica, material e
Imente em seus esforgos.
Informatica na educacdao € um novo dominio da ciéncia que em seu préprio
traz embutida a idéia de pluralidade, de inter-relacdo e de intercambio critico
saberes e idéias desenvolvidas por diferentes pensadores. Por ser uma
que ainda esta em fase de desenvolver seus argumentos, quanto mais nos
de teorias fundamentadas em visbes de homem e de mundo coerentes,
sera para observarmos e analisarmos diferentes fatos, eventos e fendmenos,
© objetivo de estabelecer relagbes entre eles.
£ preciso mudar nossos antigos paradigmas e assumir uma abordagem que
tanto compreender a transformacdo cultural contemporanea como participar
O resultado é um esbogo de um movimento convergente que perpassa todas as
== e se configura como interdisciplinar.
Conhecemos mais claramente duas grandes vertentes da disposicdo da
na educagao, mais precisamente em relagéo a seu uso. Vejamos:

£aso dos softwares instrucionistas e construcionistas para Jean Piaget:
£ nmecesséria a existéncia deste topico, pois o livro didatico vem acompanhado

. Ja que é um livro que serve de suporte para o ensino através do
. ou seja, eles estdo relacionados.
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Os instrucionistas ndo deixam claro o pensamento do aluno(ja que n3o ha a
Samcpacdo deste); transfere para o professor o papel de estimulador; despertam
“#penas momentaneamente a motivagao e necessita de um instrutor na sala.

Ja os construtivistas caracterizam-se pelo saber fazer: reflexdo; o conhecimento
# sonstruido dentro da referéncia dos alunos. Respeitando o ritmo de cada um; o
“ecmento passa a ter um sentido. Vocé aprende com seus erros; a aprendizagem &
& o professor passa a ser um facilitador de aprendizagem.

Num software instrucionista: o professor ndo deixa explicito o pensamento do
2 que o utiliza. Para que o professor descubra o que o educando pensa em relagdo
=ma e possa intervir para provocar reflexdes significativas, € preciso que ele
sanhe todos 0s passos da exploragdo e questione exaustivamente o aluno. Além
2 n3o se dispbe no mercado uma gama de softwares com qualidade e adequagéo
© desenvolvimento cognitivo-afetivo dos alunos. A maioria deles conduz a uma
"=ade mecanica e repetitiva, que desperta apenas momentaneamente a motivagéo e
= para o professor o trabalho de provocar a reflex&o nos educandos.

O conceito de conhecimento em alguns softwares é o de um produto acabado,
2oresenta o contetdo a ser ensinado conforme a estrutura do pensamento de
o elaborou com o objetivo de instruir o aluno sobre determinado assunto
pectiva instrucionista). O conteido - apresentado segundo os critérios de
Bosi0 clareza e objetividade, somada a recursos sensoriais, como imagens e sons —
= na mente do aluno através dos sentidos. O aluno dirige sua atengdo ao
ma. que detém entao a supremacia do conhecimento.
<42 num software construcionista: Um professor competente deve procurar tirar
> das atividades passadas através de programas educacionais e escolher
= adequados as necessidades, capacidades e interesses de seus alunos, além
=nvolver reflexdes que levem a compreensdo e a formalizagdo dos conceitos
20s nos softwares.

2 computador n&o é o detentor do conhecimento, mas uma ferramenta tutorada
o € que Ihe permite buscar informagdes em redes de comunicacao a distancia,
entre nos e ligagdes, de forma nado-linear, segundo seu estilo cognitivo e seu
momentaneo. Tais informacdes podem ser integradas pelo aluno em
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programas aplicativos, e com isso ele tem a chance de elaborar 0 seu conhecimento
para representar a solu¢éo de uma situagéo-problema ou a implantagéo de um projeto.
A atitude do professor ndo apenas promove:

“a interagdo do sujeito com a maquina, mas, sobretudo, possibilita

a aprendizagem ativa, ou seja, permite ao sujeito criar modelos a

partir de experiéncias anteriores, associando o novo com o velho

- (Papert, 1985) na construgdo de programas constituidos por uma

' sequéncia de comandos logicamente estruturados, desenvolvendo

a idéia de organizacdo hierarquica e revelando seu estilo de

estruturagdo mental e representagdo simbélica” (Almeida 1991:
2.29).

O professor construtivista procura identificar as dlvidas e o grau de
compreensdo dos alunos sobre os conceitos em estudo, propde alteragdes nas acdes
nadequadas e cria situagdes mais propicias para o nivel de seus alunos, de modo a
desafia-los a atingir um novo patamar de desenvolvimento.

e W =

A proposta construtivista requer uma nova epistemologia (estudo dos limites do
conhecimento e dos mistérios que o tornam valido) da pratica pedagdgica e exige
aprofundamento teérico sobre o papel da cada um dos elementos envolvidos na agéo.
Assim, cabe ao professor a criagdo de ambientes de aprendizagem que propiciem ao
aluno a representacao de elementos do mundo, em continuo didlogo com a realidade, e
apdiem suas construcdes e o desenvolvimento de suas estruturas mentais. O professor
assume um novo papel.
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6 OS SOFTWARES EDUCATIVOS E 0S LIVROS DIDATICOS

Desde a antiguidade, ja se falava em livro didatico, ndo com esse termo, mas,
imperiosamente, com 0 mesmo sentido, ou seja, com o sentido de ser utilizado no
processo de formacao sistematica do individuo.

Além do carater pedagégico, vale ressaltar que os livros didaticos sdo a prépria
institucionalidade de um saber especifico, de “especialistas” e a pouco acessivel. E por
seu intermédio que a cultura socialmente valorizada se reproduz e se propaga
legitimamente. Por isso sdo tdo importantes os livros didaticos e principalmente, como
eles sdo elaborados de forma a facilitar e seduzir seus leitores para com isso garantir
cada vez mais seu interesse pela leitura, que por fim resultara em seres cada vez mais
cultos.

Os autores, quando n&o sé@o professores, de livros didaticos, ao contrario de
antes, passam a exercer funcbes até entdo exclusivas do professor, assumindo, de
certa forma, a responsabilidade das atividades docentes — o que, alias, os préprios
professores passam a esperar dele.

O livro didatico media a representacdo do conhecimento legitimo e a pratica do
professor. E utilizando o livro didatico que, muitas vezes, o mestre apaga o cientista e
se transforma ele proprio na verdade do saber; por isso & tao importante o livro didatico,
& principalmente como ele transmite seu contetido. O professor é co-autor do livro que
utiliza. O leitor/professor identifica nos livros escolares o que é importante e o que é
pertinente ao alunado. Subtrai termos, adiciona exercicios, reestrutura sua pratica na
relacdo com os livros disponibilizados.

O professor ao consumir o livro didatico estd sobre ele operando, agindo
Zticamente, esta assimilando-o em um novo registro, sem, contudo, tornar-se
semelhante ao objeto, mas sim reapropriar-se dele conforme sua pratica e valores.

E um engano pensar que a origem de tanta vigilancia sobre os corpos,
2eterminada pelas praticas discursivas e ndo discursivas que acontecem na sociedade,
Sobre tudo nas instituicdes totais e nas escolas, se dé pelo simples motivo do controle e
22 obediéncia, contra a sublevagédo. Este controle ndo visa a subtracdo, a retirada,
muito ao contrario, este controle, este poder, visa a um “adestramento” maior, mais
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completo, onde cada agéo do individuo seja prevista e sem desperdicios de energia
tempo. As agdes devem ser maximizadas, objetivando maior produgdo, com © menor
gasto de tempo e energia.

Quando a informatica comegou a fazer parte do mundo da escola surge a
necessidade de introdugcdo de um material escrito que desse suporte ao ensino da

= informatica. No entanto percebiam que esse material ndo podia ser um manual, ou
apostila, ou simplesmente um amontoado de instrugbes de uso com passos bem
delimitados.

Surge entdo os livros didaticos para informatica educativa, que ndo foi téo
diferente desses materiais, pois ndo eram tdo bem elaborados pelo fato de nao
envolver a matéria na informatica e sim ensinavam como usa-la (a2 maquina, ou o
computador) e quando o tentavam fazer os softwares eram desestimulantes.

Um bom livro didatico para o uso do computador, deve se esforcar para
despertar a atencdo, dirigir e fixar, por exemplo, por meio de titulos que chamam a
atencao, por meio da apresentacdo grafica dos textos ou por meio de formulagdes
surpreendentes e impressionantes (Otto Peters, 2003).

O tipo de conhecimento que as criangas mais precisam € o que lhes ajudara a
obter mais conhecimento de forma s6lida e contextualizada. E por isso que precisamos
desenvolver a matética®, pois & ela que nos da o reconhecimento necessario para
serem levadas a sério.

(B EETER
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Temos também que desembaracar o conceito muito propicio de proporcionar
insights® a determinados aspectos mais problematicos das construgdes tedricas. Para
Piaget o conhecimento simplesmente ndo pode ser “transmitido” ou “transferido pronto”
para uma outra pessoa. Mesmo quando vocé parece estar transmitindo com sucesso
informagbes contando-as, se VOCé pudesse ver 0S processos cerebrais em
funcionamento, observaria que seu interlocutor esta “reconstruindo” uma versao
pessoal das informacdes que vocé pensa estar “transferindo”.

O construcionismo também possui a conotagcdo de “conjunto de construgdo”,
iniciando com conjuntos no sentido literal, como o Lego, e ampliando-se para incluir

; Habilidades necessarias para tornar-se um especialista em conhecimento.
Quando um pensamento surge repentinamente.
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linguagens de programagédo consideradas como “conjuntos” a partir dos quais
programas podem ser feitos, até cozinhas como “conjuntos” com os quais ndo apenas
tortas, mas receitas e formas de Matematica-em-uso s&o construidas.

Evidentemente, além de conhecimento sobre pescar, & também necessario ter
boas varas de pesca — motivo pelo qual atualmente precisamos de computadores — e
saber a localizagcdo de aguas férteis — motivo pelo qual precisamos desenvolver uma
ampla gama de atividades mateticamente férteis ou “micromundos”.

Os micromundos séo atividades, divertimentos, ensino ou algo mais que esteja
relacionada com o computador, eles podem estar em materiais concretos manipulaveis
como os livros didaticos, os manuais, os kits de montagem como o lego, ou em
programas de computadores que com a multimidia tornaram-se cada vez mais
atrativos.

Os micromundos podem oferecer as criangas atividades verdadeiramente
interessantes nos quais elas podem usar a matematica, ou pensar sobre ela, ou brincar
com ela. Se as criangas realmente desejam aprender algo e tem a oportunidade de
aprender em uso, elas o fazem mesmo quando o ensino &€ fraco. Por exemplo, muitos
aprendem dificeis videogames absolutamente sem ensino profissional! Outros usam o
sistema de linhas telefénicas diretas da Nintendo (videogame) ou lIéem revistas sobre
estratégicas de jogos para encontrar o tipo de conselho para videogames gque obteriam
de um professor se isto fosse uma matéria de escola. Além disso, ja que um motivo
para a ma instrucdo € que ninguém gosta de ensinar criangas relutantes, a via
construcionista tornard o ensino melhor, assim como menos necessario, extraindo,
desse modo, o melhor de ambos os mundos. Por isso que os tipos de livros didaticos
sao tdo importantes para a formag@o de uma crianga, sdo eles que direcionam o
caminho por onde as criancas devem ir, dependendo do livro, o caminho pode ser
interessante, fazendo assim, com que as criancas além de se interessarem pelo
determinado assunto, assimilando a matéria muito bem, criem também a partir da idéia
mostrada novas idéias e direcionamentos construtivos a aula. Ou podem fazer com que
a crianga se limite a determinado assunto criando assim uma espécie de decoragdo da
materia, para que num futuro ndo muito distante e muito provavel, a crianga apague de
sSua memoéria.

F = F % i =
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7 COMPARAGAO ENTRE LIVROS PARA O USO DA INFORMATICA

Os livros comparados sdo: Realizando no Computador e Microkids, de escolas
distintas.

O livro Microkids & bem interessante; primeiramente temos uma apresentacio
dos personagens do livro onde ele pede para que o aluno cole uma foto dele no local
informado onde a crianga se intera com os personagens.

Depois vem o primeiro topico que é conhecendo o computador onde o livro
ensina as partes principais do computador, para que serve e como cuidar dele (acho
que para uma crianga de 2° série - pelo fato de ser ainda pequenina, e ndo entender
tanto o computador - € importante, pois nessa idade, mesmo tendo computador em
casa, ela pode nao saber exatamente como se usa e para que serve algumas, ou a
maioria das ferramentas do computador, pois ele tem inimeras funcdes e ndo s6 serve
para jogar; e também junto com os coleginhas de sala fica mais divertido aprender
sobre 0 computador), ele também ensina como digitar de forma correta — a seguir na
figura 1, o que é muito importante, pois, a crianga aprendendo a digitar corretamente,
isso faz com que ela seja rapida em suas tarefas agilizando o aprendizado; feito isso
ele passa um exercicio, na forma de palavras cruzadas para afrair o interesse dos
alunos para relembrar o que foi ensinado.

£F 2% % 9
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Figura 1

APRENDBNDO A
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Figura 1 ilustrada do livro Microkids

O livro é bem interessante, ele inclui algumas matérias necessarias a esta série,
cOmo:
Geometria: A matéria é dada e o professor através do livro usa objetos do nosso dia-a-
dia como um barquinho, que tem a forma triangular, um dado, que tem a forma de um
Juadrado, uma roda gigante, que tem a forma de um circulo ou um sorvete que tem a
forma de um cone - a seguir na figura 2; e é assim que a aula torna-se construcionista.
© professor ensina de uma forma f&cil, pois ele envolve coisas que nés convivemos &
¥emos no dia-a-dia e entdo através dessa explicacdo o professor passa um exercicio
Jue pede para as criancas através do Paint criar desenhos utilizando figuras
2=omeétricas, entéo eles vao ter que usar sua criatividade para fazer seu desenho e
*=lacionar a que forma geométrica ela tem.
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Figura 2

- AD OBSERVAR:
---um barquinho no mar

---ama roda gigante

CIRCULO
um dado
-g e @ casgquinha do sorvete

QUADRADO

Figura 2 ilustrada do livro Microkids

E também num outro exercicio o livro reuni histéria e geometria, onde ele faz
uma visita a0 museu de arte e escolhe um dos quadros que é o de Van Gogh e pede
para o aluno destacar as figuras geométricas de cada parte do quadro descrevendo o
nome das formas.

Conhecimentos Gerais: como as familias séo identificadas, a relagao aos sobrenomes,
conhecendo sua certiddo de nascimento explicando os locais de preenchimento. Tem
também o exercicio minha casa: localizacdo, qual a localizagdo de sua casa,
descrevendo os nomes das ruas proximas de sua casa, e entdo atraves dessas
informacgdes ele monta um joguinho. O professor ensina que familias que moram num
bairro formam uma comunidade, varias casas e edificios compéem uma rua, que o
bairro faz parte de uma cidade e mais outras informagdes como os meios de
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comunicagdo, calendario, hora, estagbes do ano, preservagdo do meio ambiente,
literatura, memoéria, alimentagéo e salde e até mesmo um pouco de culinaria.
Portugués: onde o professor ensina a crianga a fazer uma carta e a0 mesmo tempo da
aulas de gramatica, para a carta ser feita de maneira correta, a aula torna-se
interessante, pois a crianga podera usar sua imaginacao e escrever para quem quiser,
& uma forma de envolvé-la na aula e assim ela aprendera de uma forma prazerosa e ao
mesmo tempo divertida.

O livro Realizando no computador a principio também ensina as partes do
computador, depois vocé se identifica e ja deixa anotado os dias que terdo aulas no
laboratério.

Como primeira atividade o livro passa um joguinho de palavras cruzadas sobre o
nome da turma da obra. Depois vem algumas atividades onde o livio usa figuras
geométricas, a crianga também podera desenhar, pintar, usar a ferramenta selecédo e
outras ferramentas do Paint.

A exemplo de algumas atividades, a seguir na figura 3 é passada uma atividade
chamada testando a meméria onde tem uma imagem em preto e branco, a crianga
primeiramente tera que encontrar um telefone, encontrado, ela podera pintar a imagem;
é muito divertido, ja que as criangas gostam muito de pintar, mas o problema & que
caso a crianga pinte de forma errada e for apagar com a borracha, nao tendo tanta
pratica o mais provavel é que ela acabe apagando partes do desenho que nao deveria,
e se ela por um acaso muito provavel salvar a figura, nem ela nem outra crianga
poderdo brincar outra vez com essa imagem, descordando com o pensamento de
Piaget que defende a idéia de que nds aprendemos com 0S NOSSOS €IT0S, NesSe Caso
se a crianga errar ndo tera outra chance de tentar novamente e assim acertar.
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Figura 3
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Figura 3 ilustrada do livro Realizando no Computador

A mesma coisa acontece com a figura 4 onde a crianga aprende a jogar o jogo
da velha e ao mesmo tempo também aprende a usar a ferramenta selecao do Paint, a
principio € bem divertido, pois as criangas podem aprender brincando, o problema é
que geralmente criancas nessa idade nao tem muita coordenagao motora e
conseqiientemente néo vao selecionar a figura completamente e entao o ambiente do
programa comega a ficar todo desorganizado, pois vao ficando restos de recortes pelo
ambiente, e caso ela apague parte da atividade, claro, na tentativa de acertar, ela nao

tera a oportunidade de voltar atras.
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Figura 4 ilustrada do livro Realizando no Computador

Em resumo essas tarefas nos mostram que para obter o resultado esperado
devemos seguir as instrugoes dadas pelo orientador, ou seja, ndo da a crianga a
oportunidade de agir sobre o objeto de conhecimento, ndo desenvolvendo assim sua
imaginacao, ficando um trabalho repetitivo e cansativo para a crianca.

E o que se assemelha ao seguinte ditado que: se um homem quer o peixe &
melhor ensina-lo a pescar do que dar o peixe a ele. Nesse caso o livro esta dando o

peixe.

Ao contrario do livro Microkids, que através, por exemplo, da tarefa Tangram, um
jogo chinés, onde a partir de varias formas geométricas espalhadas a crianga podera
juntar montando a forma que sua imaginagao definir. E também o jogo Monte Cidade, a

crianga pode montar casas, prédios, carros e até os personagens da turma, tudo muito
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divertido para a criagdo da maquete de seu bairro, dando a crianga a oportunidade de
agir sobre os objetos de conhecimento.

Onde, a principio, observamos que sao livros diferentes, um ensina de forma
instrucionista ndao desenvolvendo a imaginagao das criancas com Seus exercicios
repetitivos e cansativos, e o outro ensina de forma construcionista, pois, concede a
crianga a oportunidade de agir, pensar e desenvolver sobre os objetos de seu
conhecimento, garantindo assim, como diz Piaget, a organizagdo da experiéncia num

sistema de relagées.
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8 MEDODOLOGIA

O trabalho que segue fara uso de uma abordagem metodoldgica qualitativa, por
acreditarmos que qualquer trabalho voltado a educagéo escolar possa ser mais bem
realizado se levarmos em conta ndo s6, os sujeitos envolvidos, mas também, todo
contexto que os envolve.

Inicialmente consultaremos a bibliografia especifica, para termos uma viséo geral
do objeto de estudo proposto. Em um segundo momento faremos uma comparagéo de
livros didaticos para direcionar as aulas de informatica. Essa constitui a parte mais
densa do trabalho, tendo em vista que essa analise nos possibilitara uma percepgao
das teorias que estao embasando esses livros. Essa analise ndo € pura e simples, pois
ndo s6 faremos uma descrigdo de cada material como também apontaremos, suas
caracteristicas mais voltadas ao construcionismo e ao instrucionismo.

Devido a natureza do trabalho que é de analise, todo empenho realizado foi na
tentativa de fazer uma descrigdo da estrutura dos livros didaticos para informatica
educativa citados. Dessa forma, essa pesquisa se caracteriza como de carater
descritivo. Tendo seu principal ponto a analise desse material.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

Para o instrucionismo, a melhor aprendizagem decorre do “aperfeigoamento do
ensino”, enquanto o construcionismo nao nega o valor da instrugao, mas coloca a
atitude construcionista como um paradoxo que tem a meta de “produzir a maior
aprendizagem a partir do minimo ensino”. Isso nao significa que a aprendizagem ocorra
espontaneamente, mas sim que 0s professores precisam fomentar (promover o
desenvolvimento de estimular) em sua pratica os processos de aprendizagem ditos
naturais, que ocorrem independentemente dos métodos educativos tradicionais (Papert,
1994: 124, 125).

Muitas instituicdes demonstram sensibilidade para a introdugéo do computador
no apoio ao processo ensino-aprendizagem. Mas, devido ao tempo necessario para
preparar os professores que atuam em diferentes disciplinas, acabam por contratar uma
empresa cuja proposta é implantar o projeto na escola junto aos alunos e,
gradativamente, preparar os professores. Nesse caso, os professores freqlientemente
acompanham seus alunos nas atividades de informatica, mas existe um instrutor
responsavel pela mediagao dos alunos com 0s recursos computacionais que assume
todo o desenvolvimento das atividades. O instrutor é considerado o detentor do saber
sobre a maquina, o que leva o professor a sentir-se ameacado € inibido até mesmo
para fazer perguntas. O resultado & que, aos poucos, O professor se desinteressa
totalmente e, se Ihe for permitido, usara o horario para outras atividades.

O computador funciona como uma maquina de ensinar otimizada, e o software
pode ser dos tipos tutorial, exercicio-e-pratica, jogos educacionais ou mesmo algumas
simulagdes. Sdo estabelecidos a priori as diferentes possibilidades, os passos ou as
alternativas a serem adotadas pelo aluno. O professor torna-se um mero espectador do

processo de exploragao do software pelo aluno (Almeida, 1994: 1).

Um contetido - apresentado pelo computador segundo os critérios de precisao,

clareza e objetividade, somada a recursos sensoriais, como imagem € sons - penetra
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na mente do aluno através dos sentidos. O aluno dirige sua ateng@o ao programa, que
detém entao a supremacia do conhecimento.

“Ha uma possibilidade bastante acentuada de que antes do final deste século os
estudantes venham a receber toda a sua instrugao através de computadores, sem,
absolutamente, nenhum contato com professores vivos” (John Herriott).

Alguns acreditam que as criangas hoje devam estar preparadas para viver em
uma sociedade altamente informatizada e que, portanto, devem ser introduzidas aos
computadores o mais cedo possivel, bem como vir a discutir as questoes relativas ao
impacto que a introdugdo maciga de computadores na vida moderna exerce sobre os
individuos e os grupos e as relagdes sociais.

Cerca de 90% (ou até mais) dos chamados “programas educacionais” existentes
no mercado refletem a primeira preocupagéo. Sao programas destinados a transmitir
certas informacdes ou a desenvolver certas habilidades basicas, através do exercicio,
na pratica, de tutoriais, etc. O computador funciona, neste caso, como se fosse um
professor, uma maquina de ensinar. ele € um meio instrucional, ele instrui. A
aprendizagem que ocorre € totalmente estruturada pelo programa, ou seja, pelo
computador o computador que esta em controle da situagao. Ao aluno cabe responder
perguntas que lhe sdo feitas, ou intervir quando solicitado. Sua postura acaba sendo
fundamentalmente passiva: ele responde ou intervém quando solicitado, pelo
computador, a faze-lo.

O computador € uma poderosa ferramenta de aprendizagem que, bem utilizada,
pode levar ao aprendizado ndo s6 de fatos importantes sobre o préprio computador
bem como sobre outros contetidos, mas, e mais importante, pode levar a aprendizagem
de principios, técnicas, habildades que ajudarao o aluno em seu aprendizado
subseqiiente, que fardo dele um melhor solucionador de problemas (ndo soé

necessariamente em relagdo ao contetido que esta incidentaimente manipulado).
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