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RESUMO

O encontro entre professor e as tecnologias da informagdo e comunicagdo nio acontece
hoje. No passado o radio, a televisdo e o video foram incorporados nas atividades
docentes, e atualmente o computador e a internet. Ndo ha com negar que essas midias
desempenham um papel importante no contexto educacional, até porque existem
estudos que comprovam que os alunos aprendem de forma diferente com essas
tecnologias pois exercitam por meio delas as multiplas inteligéncias. A introduc¢do de
computadores no ensino vem desde os anos de 1980 modificando as praticas educativas
¢ 0 papel do professor. O estudo que aqui se apresenta, fundamenta-se na questdo de
que os dispositivos tecnologicos devem ser fato auxiliar ao educador, principalmente no
processo cognitivo e na criagdo coletiva. Esse estudo vem apresentar, através de
experimentos realizados com o software de autoria VisualClass, com as novas
tecnologias de comunicagdo e informagdo que podem ser utilizadas como suporte nas
atividades escolares, contextualizando assim a importancia do educador como produtor
de conteudo e como mediador da aprendizagem.

Palavras-chave: Inclusao digital. Software educacional. Visual Class.




ABSTRATC

The meeting between teacher and the technologies of the information and
communication do not happen today. In the past the radio, the television and the video
had been incorporated in the teaching activities, and currently the computer and the
Internet. It does not have with denying that these medias play an important role in the
educational context. ties because studies exist that they prove that the pupils learn of
different torm with these technologies therefore exercise by means of them multiple
intelligences. The introduction of computers in education comes since the practical
vears of 1980 modifying educative and the paper of the teacher. The study that if
presents here, it is based on the question of that the technological devices must be fact
auxiliary to the educator, mainly in the cognitive process and the collective creation.
This study it comes to present, through experiments carried through with the software of
Visual Class authorship, the new technologies of communication and information that
can be used as support in the pertaining to school activities, to put context the
importance of the educator as producing of content and as mediating of the learning.

Key words: Inclusion types, educational software, Visual Class.




FARI

LISTA DE GRAFICOS

T Grafico 1 - Demonstrativo dos resultados............... 26




LISTA DE FIGURAS

Figura | - Ciclo descrigao - execugao — refleX@0.........oooiiiiiiiie e 10
Figura 2 - Softwareedueative VISR CIABE. .. ummomsimsmivat s 2615 i AT 21




SUMARIO

BRI COTDTIICINIDN .m0 5T O RUAERS 9
ORI L T T T TN oottt A SR S AR 0 11
R A ctert s A At PRODICINA PUSHETEN: oo s s s Ao s B S SR 11
B DEMItACE0 HO ODJEEO. o s s s s e b s S e S T S i 12
B I L TN IO S oioses Eaa s e R s B S e S S S vt 14
ERETEEIV O ROTAL .. o s AR A R e B AR AT 14
3.2 ObJetivos ESPECITICOS. ... oottt 14
4 REFERENCIAL TEORICO. .. ..o 15
4.1 Planejamento EAUCACIONAL.............oiiiii i 15
4.2 CapacitagBo dOS DIOCEIMTES. ......oiiii ittt 16
4.3 Desenvolvendo Aulas com o computador. ... 17
4.4 Software EAUcacional..................oi e 18
45 Utilizac80 do VISUAL ClaS8. oottt 20
R E NN cccmissommnvonaoss s S S TSR B TS A—— 23
8N Do caminho teartCO-TNELOAOIOBIC . c. o sussiissmmimssmnimsmm b s s oo s S s s 23
R € T VO TGS v ccsmcrossssiin s s B Y S R R 26
BRBRE S o NI oot s 5 6 B SB SROS  S 26
DO O ST e B B S O s an) 28

Referencias



1 INTRODUCAO

Apesar de a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional, em vigor desde 1996, ja
preconizar a necessidade da "alfabetizacdo digital" em todos os niveis de ensino, do
fundamental ao superior, o censo escolar do Ministério da Educagdao (MEC), realizado em
1999, revelou que apenas 3,5% das escolas de ensino basico tinham, naquele ano, acesso a
Internet, e cerca de 64 mil escolas do pais ndo tinham sequer energia elétrica. Nos ultimos
anos, esse quadro esta mudando, com iniciativas governamentais a nivel federal, estadual e
municipal, além de apoios privados e do terceiro setor, mas a exclusdo digital nas escolas
brasileiras ainda € grande.

Os impactos sociais da informatica, as conquistas da ciéncia e da tecnologia, sdo
capazes de levar a uma transformagéo maior que a da indastria. Uma sociedade baseada cada
vez mais na troca de valores simbolicos, do dinheiro a informagdo, isto muda o eixo da
economia, acabar com o conceito atual de trabalho, valorizar mais que tudo o conhecimento e
a aprendizagem. Neste cenario, os excluidos serdo cada vez mais excluidos - com o poder se
concentrando nas esferas virtuais (com profundo controle nas esferas reais) - a ndo ser que se
implementem eficazes e massivas agdes para promover sua "inclusdo digital".

Na educagdo, a internet traz um potencial inovador impar, pois permite superar as
paredes da sala de aula, com a troca de idéias com alunos de outras cidades e paises,
intercaimbio entre os educadores, nacional e internacionalmente, pesquisa on-line em bancos
de dados, assinatura de revistas eletronicas e o compartilhamento de experiéncias em comum.
Este novo ambiente de aprendizagem, que ndo reside mais apenas na escola, mas tambeém nos
lares e nas empresas, traz novos desafios para os educadores, mais que nunca chamados a
serem facilitadores e motivadores.

Dentro da visdo construtivista, um software educacional deve ser interativo,
proporcionando o sentido investigativo e hipotético, testando e refinando as idéias iniciais de
seus aprendizes; dessa forma, os alunos estardo construindo o seu proprio conhecimento.

Sendo assim, este trabalho adotou a realizag@o do ciclo conforme mostra a Figura 1 proposto
por Valente (1998), para subsidiar a avaliagdo do Visual Class versdao Rede, como ferramenta
educacional no desenvolvimento d= conteudos didatico-pedagogicos baseando-se em uma
teoria construcionista contextualizada. Este ciclo representa a forma de raciocinio do
aprendiz, fornecendo dois itens importantes para o processo de construgdo do conhecimento.

Primeiro, o "feedback" (produto do pensamento do aprendiz), segundo, a resposta imediata do
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software fornecendo resultados (produto da interagdo do aprendiz passo a passo com ©

computador).
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Figura 1: Ciclo descrigdo - exceugdo - reflexdo — depuragdo descrito por Valente [Valente 1998].
Fonte: Valente (1998).

O ciclo da Figura 1 s6 é possivel se for mediado pelo “agente de aprendizagem” afirma
Valente (1998) desde que, este tenha conhecimento do significado do processo de aprender
por intermédio da construgdo do conhecimento. Sendo assim cabe uma sucinta explicagao de
como ocorre cada etapa deste ciclo.

Outro fator crucial a ser considerado na avaliagdo de um software para uso educacional
estd no fato de verificar sua autonomia, desconsiderando a figura do professor como "agente
de aprendizagem”, afirma Valente (1998) ou entdo, se ele permite a interagdo do aluno com
esse agente, com outro aluno ou mesmo com um grupo de alunos. Se o software tem a
pretensio de ser autdnomo, tem como fundamento o ensino programatico, onde as
informagGes padronizadas, segundo Valente (1998) sdo massificadas e promovem 0 ensino de
qualquer conteudo, independente das condigbes especificas da realidade educacional.
Qualquer software que se propde a ser educativo, tem que permitir a intervengdo do protessor
como agente de aprendizagem, como desencadeador, condutor ¢ construtor de uma pratica

especifica e qualificada, que objetiva a evolugao cognitiva do aprendizado.
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2 JUSTIFICATIVA

Relacionada com todas as necessidades humanas, a inclusio digital esta vinculada com
a cidadania, incluindo questdes relativas a seguranga, saude e educagdo. Na questdo da
cidadania, por exemplo, os processos digitais podem contribuir para aumentar a participagao
do cidaddo na sociedade. Ha milhdes de brasileiros que ndo tém documentos importantes,
como carteira de identidade, certiddo de nascimento e titulo de eleitor, mesmo porque nao ha
orgdos habilitados para emiti-los nas cidades pequenas.

E necessario o desenvolvimento de redes publicas que possibilitem a oferta de meios
de produgio e difusdo de conhecimento. As escolas e universidades constituem também
componentes essenciais a inclusdo digital uma vez que diversos protagonistas (professores,
alunos, especialistas membros da comunidade) atuam em conjunto para o processo de
construcao de conhecimento.

Note que os trés pilares do tripé da inclusdo digital devem existir em conjunto para
que ela ocorra de fato. De nada adianta acesso as tecnologias e renda se ndo houver acesso a
educagdo. Isto porque o individuo deixa de ter um mero papel ‘passivo’ de consumidor de
informagdes, bens e servigos, e entdo passa também a atuar como um produtor (de
conhecimentos, bens e servicos). E também imperativo que a inclusio digital esteja integrada
aos contetidos curriculares e isto requer um redesenho do projeto pedagogico e grade
curricular atuais de ensino fundamental e médio. E pré-requisito considera-lo também na
formacgdo de profissionais dos cursos de Pedagogia, Licenciaturas e similares.

Este trabalho se propde a observar a implantagdo de um processo de inclusdo digital na

Escola Estadual Walfredo Gurgel, Natal (RN).

2.1 Caracterizagao/Problema Pesquisa

O projeto integra um programa de inclusdo que objetiva conhecer os alunos e
professores do ensino fundamental e suas dificuldades de adaptagdo ao novo ambiente, as
condigdes facilitadoras do aprendizado, o trabalho pretende contribuir para a ampliagao do
conhecimento, avaliando quais s@» as condigdes facilitadoras e as dificultadoras no
aprendizado do uso do computador. Para responder a pergunta: como os professores e alunos
vao aprender as novas tecnologias.

Alguns pontos de destaque:



As pesquisas sobre os alunos e professores e o computador ainda sdo iniciais:
Instrugdo assistida por computador ¢ bem aceita pelos professores e alunos:
Os alunos apresentam muitas razdes para aprender as novas tecnologias;

Os professores apresentam dificuldades especificas para introduzir o conhecimento

adquirido no processo metodologico.

As dificuldades para a aprendizagem do computador pelos alunos e professores podem ser

superadas, utilizando-se estratégias especificas como:

Seguir etapas gradativas de aprendizagem;

Auxilio na medida da necessidade:

Seguir no proprio ritmo;

Frequentes paradas;

Caracteres e fontes grandes:;

Mais tempos para a execugdo das tarefas e repeticio delas;
Tecnicas de ensinos-idéia para otimizar o ensino;

Pedir aos professores que escrevam e avaliem o curriculo:
Utilizar as experiéncias de vida de ambos;

Manter um ritmo lento, abrir para troca.

2.2 Delimitagdo do objeto

Este trabalho € justamente voltado para autoconhecimento e motivagdo do aluno e
professor, fazendo com que se sinta capaz e conquiste a confianga em sua capacidade de
aprender coisas novas. A Inclusdo digital visa a melhoria no ensino da educagio com alunos e
professores da 8 série do ensino fundamental, em todas as disciplina, em toda rede
educacional em Natal (RN) como também se pode ter referéncia deste trabalho para educagao
em toda rede publica e privada no Brasil.

Foi realizados um projeto piloto com a Secretaria de Educacio do Estado e formandos
da FARN, em 24 e 25 de Outubro, onde durante esses dois dias foram realizados varios tipos

de trabalho, com intuito de passar para o professor o que seria na pratica Inclusio Digital.



Foram realizados no decorrer dos trés turnos, varias tarefas como:
e Aula televisiva.

e Curso de manutengdo e montagem de computadores

¢ Palestras de computacgao grafica.

o Palestras de Inclusdo Digital para os Professores

Existem outras barreiras que nem o professor nem a administracio da escola
conseguem vencer sem o auxilio de especialistas na area. Por exemplo, dificuldades de ordem
administrativa sobre como viabilizar a presenga dos professores nas diferentes atividades do
curso ou problemas de ordem pedagogica: escolher um assunto do curriculo para ser
desenvolvido com ou sem o auxilio do computador. E o contexto da escola, a pratica dos
professores e a presenga dos seus alunos que determinam o que vai ser trabalhado pelo
professor do curso.

Na atualidade, a introdu¢do da informatica na educagdo segundo a proposta de
mudanga pedagogica, como consta no programa brasileiro, exige uma formagdo bastante
ampla e profunda do professor. Ndo se trata de criar condigdes para o professor dominar o
computador ou o software, mas sim auxilia-lo a desenvolver conhecimento sobre o préprio
conteudo e sobre como o computador pode ser integrado no desenvolvimento desse conteudo.
Néo ha como duvidar que as novas tecnologias da informagéo e comunicagio (TICs) tém um
papel importante na qualidade ¢ eficacia do ensino.O rapido desenvolvimento da tecnologia,
principalmente a Internet, tem possibilitado que o aluno interaja com um maior numero de

informagoes de forma rapida e dindmica, tendo o mundo de informagdes na tela do
computador,



JOBIETIVOS

3.1 Objetivos Gerais

Essa monografia tem como finalidade de pesquisar (Software Educacional) e abordar o
uso do computador no processo de inclusdo no ensino fundamental para os professores e
alunos, foi pesquisado através de um estudo de caso, investigar de que maneira o computador
viabiliza o processo de inclusdo, a0 mesmo tempo em que se constitui um instrumento de
modificagio cognitiva e de potencializagdo da aprendizagem geral e especifica, como na
alfabetizagao.

Consideram teorias construtivistas explicativas da aprendizagem posicionamentos
atuais quanto ao uso do computador na escola e a proposta de educagio inclusiva, para a

analise e interpretagdo dos dados obtidos.

3.2 Objetivos Especificos

Analisar o uso do computador como instrumento que viabiliza o processo de educagao
inclusiva;

Analisar o uso da informatica no campo especifico da educagdo especial como sendo
um instrumento de modificagdo cognitiva e de melhora na capacidade de aprender de seu
usuario;

Pesquisar que habilidades estdo envolvidas e podem ser desenvolvidas na utilizagdo do
computador em situagdes de ensino-zprendizagem, e em especial, na alfabetizagio;

Propor agdes, a partir desta pesquisa, que pessam promover melhoria no atendimento e

inclusdo de alunos e professores.




4 REFERENCIAL TEORICO

A escola ¢ fundamental fonte de construgdo do conhecimento, a escola precisa de
professores capacitados e disponibilizados a encarar esse novo icone que é a informatica
educativa sem medo de que algum dia seja substituido por computadores. E preciso entdo que
haja uma integra¢do entre o meio escolar e o corpo docente, desenvolvendo assim a
sociabilidade dos alunos e a familiaridade dos professores com o mundo da tecnologia.

Os alunos do ensino fundamental, ao utilizarem o computador entram em um ambiente
multidisciplinar e interdisciplinar, ou seja, ao invés de apenas receberem informagdes, os
alunos tambem constroem conhecimentos, formando assim um processo onde o professor
educa o aluno e ao educar € transformado através do dialogo com os alunos. Cada geragdo
inventa, cria, inova e a educagdo tem seu processo também de criagdo, invengdo e inovagao,
principalmente no campo do conhecimento e preciso evoluir para se progredir, e aplicagdo da
informatica desenvolve os assuntos com metodologia alternativa, o que muitas vezes auxilia o

processo de aprendizagem.,

4.1 Planejamento Educacional

Para que a informatica possa ser incorporada de forma a que venha contribuir com o
aperfeicoamento do processo ensino/aprendizagem, € necessaria que o papel destinado ao
computador esteja definido e entendido por todos. Para que isso ocorra faz-se necessario a sua
inclusdo no planejamento escolar.

As ideias que envolvem o planejamento sdo amplamente discutidas nos dias atuais,
mas um dos complicadores para o exercicio da pratica de planejar parece ser a compreensio
de conceitos e o uso adequado dos mesmos, O ato de planejar é sempre processo de reflexao,
de tomada de decis@o sobre a agao; processo de previsdo de necessidades e racionalizagdo de
emprego de meios (materiais) e recursos (humanos) disponiveis, visando a concretizagdo de
objetivos, em prazos determinados e etapas definidas, a partir dos resultados das avaliagdes.
Planejamento Educacional € processo continuo que se preocupa com o para onde ir e
quais as maneiras adequadas para chegar !a, tendo em vista a situagdo presente e
possibilidades futuras, para que o desenvolvimento da educagdo atenda tanto as necessidades
da sociedade, quanto as do individuo. O planejamento global da escola envolve o processo de

reflexdo, de decisdes sobre a organizagdo, o funcionamento e a proposta pedagogica da



FARD

institui¢ao, onde o envolvimento deve contribuir para a manutengdo desses avangos,
independente de governadores, secretarios de educagdo e diretores de escola, que a partir de
um assessoramento pode definir seu papel politico-pedagogico.

Partindo do principio que cada escola possui uma realidade especifica, propomos a
discussdo de um processo de planejamento que incorpore os diferentes "olhares" presentes no
dia-a-dia da unidade escolar atraveés da efetiva participagdo de pais, alunos, professores,
funcionarios e especialistas nas decisdes sobre os rumos da escola, a preparagdo do Plano
escolar. entendido como o registro sistematizado e justificado das decisdes tomadas pelos
agentes educacionais que vivenciam o dia-a-dia da escola; o acompanhamento da execugao
das operacdes pensadas no plano escolar, de forma a fazer, caso seja necessario, as alteragoes
nas operagoes de forma que essas alcancem os objetivos propostos; e a revisdo de todo o
caminhar, avaliando as operagdes que favoreceram o alcance dos objetivos e aquelas
operacdes que pouca influéncia teve sobre o mesmo, iniciando-se assim um novo
planejamento. A idéia de planejamento participativo surge como uma necessidade de garantir
que haja uma adequagdo das decisdes formuladas com as necessidades da populagio.(Kuenzer
1990). Nesse sentido, a participagdo deve ser entendida como um processo de aprendizagem
que demanda espacos sociais especificos para a sua concretizagdo, tempo para que idéias
sejam debatidas e analisadas, bem como, e principalmente, o esfor¢o de todos aqueles

preocupados com a formacio do cidaddo e de uma escola verdadeiramente democratica.

4.2 Capacitagao dos Docentes

Atualmente, um dos maiores empecilhos para a concretizagdo da utilizagdo da
informatica no cenario educacional de forma que incremente o processo ensino/aprendizagem
¢ a falta de capacitagdo para o uso do computador por parte do corpo docente. Infelizmente, as
politicas de inser¢do de tecnologia no cenario escolar tém ignorado quase por completo a
formagdo de professores.

A capacitagdo em Servico foi considerada como um processo educacional e um
processo politico de construgdo de uma escola de qualidade para as camadas populares, ou
seja, deixa de ser uma tarefa compensatoria as demandas restritivas do sistema, para ser uma
acio politica de intervengdo social, que busca no ambiente escolar o seu conteudo de reflexao

teorizaglo instrumentagdo transformagdo, os professores eram capacitados em ambientes os

mais variados, distantes das escolas onde trabalhavam, com metodologia direta e/ou semi-
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direta, com a proposta de capacitagio em servigo (envolvendo o educador de apoio e equipes
de ensino) foi implantada a atividade do educador de apoio e montadas equipes de ensino que
seriam os capacitadores em servico na escola.

O tundamental nessa politica foi criar na escola, com os professores, sujeitos ativos do
seu processo formativo, “um espago para estudos e aprofundamento tedrico/pratico através de
varias alternativas de capacitagdo que conduzam a reflexio da pratica/teoriza¢do/revisdo da
pratica”.

Os principais conflitos e contradicdo encontrados na fala dos professores podem ser
assim sumarizados:

Os capacitadores sdo bons, siao atualizados, sio da universidade, mas os conteudos
trabathados s2o as mesmas besteiras de sempre, aquilo que ja se sabe, sem novidades.

As capacitagbes s3o fracas. ndo adiantam de nada, mas, por outro lado, a valorizacdo do
professor € traduzida, entre outras coisas, pelo aprimoramento através de cursos e capacitacio.
A teoria ¢ importante, os professores ndo precisam de receitas, mas ao mesmo tempo,
argumenta-se que "o como fazer" deve ser ensinado nas capacitagdes.

A reagdo dos educadores e outros setores da sociedade a tecnologia educacional ndo se
caracteriza apenas como uma rejeigdo ao novo, mas se da em decorréncia das experiéncias

negativas historicas que varios destes segmentos sociais ja tiveram a respeito de outras
tecnologias. (ALMEIDA, 1987 p.57).

4.3 Desenvolvendo Aulas com o computador

A partir da capacitagdo do professor quanto a utilizagdo e diferentes programas e ao
entendimento dos softwares, ele esta apto a planejar atividades educacionais. O Professor
deve prover condigdes para que ele construa conhecimento sobre as técnicas computacionais,
entenda como ¢ integrar o computador na sua pratica. Deve-se criar condi¢des para que o
professor saiba recontextualizar o aprendizado e a experiéncia vivida durante a sua formacio,
para a sua realidade de sala de aula compatibilizando as necessidades de seus alunos e os
objetivos pedagogicos que se dispde a atingir.

Dentre os fatores que trazem como auxilio para o professor em um ambiente de informatica é
0 conhecimento das ferramentas basicas de operacdo do computador. Tais como os principais

recursos do Windows, Word, Excel, PowerPoint. Esses programas sao apropriados para o

desenvolvimento de atividades de produgdo. A partir de tema ou contetido, o professor solicita



18

20s alunos trabalhos que possam ser apresentados por meio do Windows (Wordpad/Paint),

Word, Excel. PowerPoint.

4 4 Software Educacional

O Soltware Educacional ¢ um recurso técnico pedagogico, com objetivos educacionais
pre-estabelecidos para o ensino e aprendizagem de seu publico alvo. E todo e qualquer
software utilizado com finalidade educativa integrada as atividades curriculares com a
possibilidade de ser uma ferramenta multidisciplinar a disposi¢do dos alunos e professores.

O software Educacional deve ser bem estruturado, utilizar adequadamente os recursos
lecnologicos, possuir interagdo no curriculo e nas atividades, oferecer feedback das
atividades, possuir interface amigavel, ser de facil execugdo e, principalmente ter bem
definido o publico alvo para alcangar seus objetivos.

Sua qualidade de um software educacional depende de alguns critérios a serem
observados: objetivos bem claros e definidos; vocabulario adequado ao publico alvo;
atividades com corregdo da escrita (ortografia); clareza e concisdo dos textos; feedback:
execugdo facil e segura com possibilidade de término a qualquer momento; interface
amigavel. ajuda  on-line; possibilidade a interatividade; sugestio de atividades
diversificadas. [PAN 99] [DAM 99]

A interface € o elo entre o usuario (aluno) e o sistema, portanto a qualidade da
interface tem muita influencia para o desempenho de um software. Construir uma interface
com qualidade ndo significa apenas juntar figuras bonitas em uma janela colorida, ela deve
possuir no minimo duas caracteristicas essenciais: ser amigavel e possuir usabilidade, pois, ¢
atraves dela que o usuario interage com o programa.

Para ser considerada amigavel, uma interface deve: ser facil de usar e aprender, ter
taxa de erro minimo, proporcionar recordagdo rapida e ser atrativa. A usabilidade esta
relacionada & combinagdo das seguintes caracteristicas: facil de aprender, rapidez na execucao
de tarefzs, taxa de erros baixa e facilidade de lembrar como realizar uma tarefa ap6s algum
tempo. A interface deve ser projetada considerando os objetivos do software e também o
publico alvo a que se refere [WIN 99].

No desenvolvimento de um software educacional para a alfabetiza¢do o cuidado na

construgdo da interface deve ser muito grande. A caracteristica de interagio é o ponto

principal a ser analisado, o qual deve procurar encorajar o aluno a participar e também atrair a
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sua atengdo para 0 mesmo. Portanto, a interface a ser aplicada a um software educacional para

a alfabetizagdo deve ter alguns fatores determinantes [WIN 99]:

Telas: todas bem coloridas e nitidas para que se tornem agradaveis ao publico
irtantil:

Botdes. grandes, coloridos e de facil execugdo, que possibilite uma facil
navegeabilidade no programa;

Atividades: variadas e criativas;

Feedback: oferecer o retorno dos resultados. tanto de acertos como de erros. Para
que ele possibilite um aprendizado, deve ser confiavel e apropriado com uma

resposta que mostre ou distinga o certo do errado e que também fornega solugdes.

Ao desenvolver um software educacional deve-se ter claro: os objetivos, o publico alvo

e 0 contexto educacional em que se insere o trabalho [CAM 96]. As principais etapas para o

desenvolvimento sdo;

@

Devera ser elaborado por uma equipe interdisciplinar. Estes serdo os responsaveis
pelo planejamento e o desenvolvimento do software.

Elaborar os objetivos especificos dentro da proposta pedagogica seguida pelo
estabelecimento escolar;

Determinar o publico alvo. a fim de identificar as caracteristicas do usuario para um
planejamento coerente das tarefas e sua execucao;

Definir a interface mais adequada a aplicagéo;

Escolher um software para o desenvolvimento da aplicagdo (C, Pascal, Delphi,...) ou
amnda algum software de autona (Hyperstudio, ToolBook, Everest, Visual Class,
ete).

Desenvolver o software, atraves da modelagem, onde se tera a idéia completa do
programa com as atividades as quais serdo desenvolvidas.

Realizar a validagao do software, a tfim de identificar possiveis falhas do mesmo ou

se este alcangou seus objetivos propostos.
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4.5 Unlizagao do Visual Class

Visual Class € um software para criagdo de projetos com recursos multimidia, como
aulas. apresentagdes, revistas e catalogos eletronicos, quiosque de consultas e TBC
(Treinamento Baseado em Computador).

Em 1995 a Faculdade de Engenharia de Minas da Escola Politécnica da USP iniciou
projeto visando criar ferramentas multimidia para auxiliar professores, optando assim pelo
desenvolvimento de um software com a seguinte caracteristica: facilidade de uso, dispensando
anecessidade de programagdo. Este software entdo foi criado por um desenvolvedor chamado
(else Tatizana. A primeira versdo denominou-se de Visual Class1.0. Em 1996, o software
ganhou repeicussao nacional e teve langamento na Feira Internacional Educar.

Visuai Class foi utilizado como ferramenta de auxilio para apresentagdo nesse projeto
lendo referencia os materiais apresentados, utilizando as ferramentas do software ndo “free”.
mas com valor bem em conta, com a intengdo de mostrar para o professor que se trata de um
objetivo a atingir,

Foi desenvolvida uma aula de geografia para os alunos de 5° série, sobre “O comércio™
onde foram criados dispositivos de utilizagdo para uma aula informatizada onde os textos
estam com rotulos, onde ao passar o mouse sobre o conteudo destaca-se uma mensagem
chamando a atengdo do leitor, e foi elaborado um teste de auto-conhecimento sobre o assunto
abordado no final da apresentagdo onde os enunciados sdo criados pelo professor com uma
base de dados no proprio programa que ¢ capaz de armazenar cada nota do aluno, e por final
fornecendo a nota e aproveitamento da turma, sendo utilizado em rede local ou externa.

Avaliacdo de software educacional pressupde de imediato a definicao de um padrao de
qualidade para o mesmo, pois avaliar € uma atividade na qual compara-se o que ¢ real com
um modelo supostamente ideal, designado pelo padrdo. Esta questdo passa necessariamente
pela definicao do paradigma educacional subjacente a pratica pedagogica levada a efeito.
Logo leva ao questionamento, fundamental e imprescindivel, da propria escola que existe hoje
das quais propostas pedagogicas nela em voga. Especificamente ao tentar esclarecer o que ¢
um bom software educativo, deve-se fazer também uma profunda reflexdo, tentando

vislumbrar qual o papel da tecnologia da informatica na educacio.
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Figura 2- Software educativo Visual Class, 6.1. Sdo Paulo: Editora Erica, 2001.
Fonte: Tatizama (2001)

Inameros professores vém realizando cursos especiais para ndo se distanciarem da
tecnologia, que acelera de forma rapida, enquanto outros aprendem sozinhos a utilizar o
computador ou com a ajuda de seus colegas. Porém ainda € possivel encontrar aquele
professor que ainda ndo se rendeu a tecnologia.

Se o aluno optar por diagnosticar um estudo de caso elaborado por terceiros, ele sera
levado a uma tela de pesquisa por palavras-chave. Entre os estudos de caso previamente
elaborados, constardio tanto exemplos criados por professores e pesquisadores em todas as
drea, quanto exemplos de casos criados por outros alunos. Juntamente com os dados de cada
personagem, o usuario dispora de um espago de anotagdes onde ele podera “cortar-e-colar”
informagdes pertinentes ao diagnéstico, opinides que lhe serdo UGteis ou interpretagdes
especificas sobre aquele aspecto da situagdo problema. E colocando em pratica o
conhecimento das ferramentas basicas de operagdo do computador tais como os principais
recursos do Windows, Word, Excel, PowerPoint.

A fim de enriquecer sua construgdo, o estudante-autor devera buscar interlocugdo de
professores ¢ colegas, seja na busca de categorias de analise que podem ser uteis ao
diagnostico de certas situagdes-problema, seja na coleta de dados que legitimem o contexto
pritico destas situagdes ou mesmo na linguagem a ser usada para caracterizar a otica de cada
personagem. A capacidade de argumentar sobre a importéncia da sua “pega do quebra-cabega”
na montagem da cena final €, por si s6, um excelente exercicio de acomodagdo da estrutura
cognitiva no sentido piagetiano.

Os alunos contario com o apoio de uma interface “amigavel” que os ajudara a
estruturar a sua percep¢dio acerca de uma determinada realidade organizacional de forma
proativa. Certamente os alunos que conceberem estudos de caso terdo um potencial de

aprendizagem ainda maior do que aqueles alunos que se limitarem a diagnosticar casos



criados por outras pessoas. No entanto, o fato de os usuarios poderem ir redigindo elementos
do seu diagnostico na medida em que sdo expostos as informagdes requer deles também uma
atitude ativa/observante. O processo de autoria de casos quanto o de diagnostico requerem um
exercicio constante de reflexdo e articulacdo por parte dos alunos. Os autores colocam-se na
posicio de cada personagem, buscando entender como ele percebe as varias situagdes-
problema de acordo com as multiplas categorias de analise; os usuarios, por sua vez, véem-se
obricedos a entender como as percepgdes contraditorias ou complementares dos personagens
pedem ajudar na construgdo de uma sintese que possibilite a empresa superarem os seus
IMpasses.

A troca de informagdes, cantinhos pedagogicos, trabalho em grupo, aulas-passeio sdo
idsias defendidas e aplicadas pelo educador CELESTIN FREINET desde os anos 20 do
seculo passado. na Franga. O desenvolvimento do jornal escolar permite que o aluno faga um
experimento e, dando certo, a tendéncia € que repita aquele procedimento e va avangando. O
computador, por um equipamento que incorpora todas as outras midias possibilita aos

usuarios o acesso ao papel de criador e, ndo somente de receptor.
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SMETODOLOGIA
5.1 Do caminho teodrico-metodologico

Este projeto de pesquisa adotou a abordagem qualitativa que deve ser usada
quando se deseja entender detalhadamente porque um individuo faz determinada coisa.
Costuma ser usada para trazer a tona a explica¢do do porque um individuo age de uma
forma ou de outra (essa ¢ a base para identificar a motivagio para que os individuos
fagam algo de um ou de outro jeito).

A pesquisa qualitativa € particularmente atil como uma ferramenta para
determinar o que ¢ importante e porque ¢ importante. Esse tipo de pesquisa fornece um
processo a partir do qual questdes-chave sdo identificadas e perguntas sdo formuladas.
Fsse tipo de pesquisa tambeém € usado para identificar a extensdo total de respostas
ou opinioes que existem em um mercado ou populagdo. A pesquisa qualitativa ajuda a
identiticar questdes e entender porque elas s3o importantes. Com esse objetivo em
mente, tambem € importante trabalhar com uma amostra heterogénea de pessoas
enquanto se conduz uma pesquisa qualitativa. Segundo Godoy (1995), a pesquisa
qualitativa ocupa um reconhecido lugar entre as varias possibilidades de se estudar os
fenomenos que envolvem os seres humanos e suas intrincadas relagdes sociais
estabelecidas em diversos ambientes.

Para Minayo (1997), a pesquisa qualitativa deve ser entendida como aquela que se
preocupa com um nivel de realidade que nao pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha
com um universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes. Para
essa autora, a pesquisa qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das acdes e
relaghes humanas. um lado ndo perceptivel e ndo captavel em equagdes, médias e
estatisticas.

E necessario salientar que existem varias formas de pesquisa qualitativa.
Segundo Ludke; André (1981) destacam-se a pesquisa do tipo etnografico (pesquisa-
a¢do e pesquisa participante) e o estudo de caso.

Este projeto fara uso da técnica, pois esta € possuidora de uma natureza
argumentativa, o que quer dizer que ao mesmo tempo ela se choca com a concepgio

tradicional de pesquisa — aquela legitimada pela linha positivista. Isto porque na
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pesquisa-agdo as interpretagdes da realidade observada e as agoes transformadoras sao
objetos de deliberagio.

Essa atitude € ideologica por trés motivos: em primeiro lugar, porque € subjetiva
¢ tradicional, relevando que o pensador ndo tomou distincia com relagdo a sociedade
que vai estudar: € segundo lugar, porque, formando toda a bagagem de idéias previas do
pensacor ¢ suas pré-nogdes ou pré-conceitos, a ciéncia acaba indo das idéias aos fatos,
quante deve ir dos fatos as idéias; e em terceiro lugar, porque, na falta de conceitos
precisos, o pensador usa palavras vazias e as substitui aos verdadeiros fatos que deveria

observar (M. Chaui)

Qual seria entdo, a definigdo de pesquisa-agdo e os seus objetivos?

Pesquisa-agdo ¢ um (ipo de pesquisa social com base empirica que &
concebida ¢ realizada em estreita associagio com uma a¢io ou com 4
resolu¢do de um problema coletivo ¢ nos quais os pesquisadores ¢ 0s

participantes representativos da situagiio ou problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo. (THIOLLENT. 1986. p.14).

Afem disso, deve-se considerar que a pesquisa agdo ndo € apenas uma orientagao
de agho emancipatoria e voltada para grupos sociais das classes populares e/ou
dominadas. Apesar deste engajamento pelitico se fazer muito presente na maioria das
pesquisas-acio. ela também ¢ discutida em outras areas como as de organizagao
técnico-organizativa,

Se na pesquisa participante estabelece-se relacdes comunicativas com as pessoas
ou grupos da situagdo investigada, no intuito de conseguir uma melhor aceitagdo os
pesquisadores, portanto, buscam participar do contexto investigado, identificando-se
com valores e comportamentos, em busca de aceitagdo, na pesquisa-agdo, por outro
lado, ha como o proprio nome aponta, uma agao por parte dos pesquisadores, acdo esta,
problematica, que merega investigagdc para ser elaborada e conduzida. Assim, os
pesquisecores tém papel ativo no equacionamento dos problemas encontrados, no
acompanhamento e avaliagéo das agdes, organizando assim sua agdo. E, por isso que na
pesquisa agdo, deve-se definir com precisio a acdo, seus agentes, seus objetivos e
obstéculos. Coisa que nos, quando da elaboracdo de uma nova metodologia também
fizemos

Enfim. a pesquisa-agdo ¢ uma forma de experimentacio em situagdo real, na qual os
pesquisadores intervém conscientemente. Os participantes n3o sio reduzidos a cobaias e

desempenham um papel ativo. As variaveis, de seu lado, ndo sdo isolaveis. posto que
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tedas elas interferem no que estd sendo observado. Portanto, assim como nas outras
pesquisas cla linha interpretativista, a substancialidade dos pesquisadores nio é total,
pois o que cada pesquisador observa e interpreta nunca é independente da sua formagao,
de suas experiéncias anteriores e do proprio “mergulho™ na situagio investigada.

Avaliar softwares educativos sao tarefas complexas para serem realizadas por
boa parte dos nrofess A taref: i dial d f O li

von parte dos pretessores. A tarefa primordial do professor que se propde a analisar um
seftware educativo e identificar a concepgdo tedrica de aprendizagem que o orienta,
pois um software para ser educativo deve ser pensado segundo uma teoria sobre como o
eluno apreade, como ele se apropria e constroi seu conhecimento.

Refletindo sobre essas novas formas de ensinar Kenski (2004) aborda a seguinte
questio:

Para que as novas tecnologias nio sejam vistas como apenas mais um
modismo. mas com a relevéncia e o poder educacional transformador que
clas possuem. ¢ preciso refletir sobre o processo de ensino de maneira
global. Antes de tudo. ¢ necessaria que todos estejam conscientes e
preparados para assamir novas perspectivas filosoficas. que contemplem
visdes inovadoras de cnsino e de escola. aproveitando-se das amplas
possibilidades comuaicativas e informativas das novas tecnologias. para a

concretizagdo de wm emsino critico e transformador de qualidade.
(KENSKI. 2004 p23).

Afirma Duffy; Jonassem (1992) para aprender realmente os individuos precisam
de problemas realistas, inseridos em contextos reais. Piaget (1982) diz que: a
experiénciz fisica com objetos, a transmissao social (informagdo que o adulto passa a

criancay o o equilibrio, s@o o conhecimento construido pelo sujeito. Segundo

L,

i

ralaat [ N0
Valentel (998

JU8). os mecanismos de equilibrio s3o constituidos de assimilagio e a
acomindacde. afirma Valente (1998), ser o "construcionismo contextualizado".

Para ¢ teoria construtivista o erro € a maneira que o aprendiz tem de aprender
sendo assim. o erro ou acerto vao servir de base para construgio dos seus conceitos ao
inves de apenas verificar o quanto foi repassado para o aprendiz e se realmente foi
assimilado

Desta forma, avaliar um sofiware deve ser uma visdo educacional de como o
educador vé o aprendizado dos seus alunos, baseado em uma teoria educacional. Qutro
fater crucial & ser considerado na avaliegdo de um software para uso educacional esta no
fato de verificar sua autonomia, desconsiderando a figura do professor como "agente de

APTan 2 srey
aprendizagern

, afirma Valente (1998) ou entdo, se ele permite a interagao do aluno com

esse agente, com outro aluno ou mesmo com um grupo de alunos. Se o software tem a



26

prefensdo de ser autdonomo, tem como fundamento o ensino programatico, onde as
informagdes padronizadas, segundo Valente (1998) sdo massificadas e promovem o
ensino de qualquer contetdo, independente das condigdes especificas da realidade
educacional. Qualquer sofiware que se propde a ser educativo tem que permitir a
intervengdo do professor como agente de aprendizagem, como desencadeador, condutor
e construtor de uma pratica especitica e qualificada, que objetiva a evolugao cognitiva

do aprendiz.

5.2 Procedimentos técnicos

Esta pesquisa sera desenvolvida na EEWG, em Natal (RN). Auxiliaremos e
acompanharemos um processo de implantagio da informatica no cenario escolar.
Faremos um diagnostico inicial com aplicagdo de um questionario para identificarmos
o greu de conhecimento e dominio do computador que os professores e
funcionérios da escola possuem. A partir dos resultados serdo implementados cursos
e visan capacita-los para o uso da informatica.

Em um segundo momento, serdo elaborados junto com os professores atividades
com o auxilio do computador para implementacdo do processo educacional.

Apos estes dois momentos, aplicaremos novos questionarios para os professores

buscando identificar mudancgas (ou aiteragdes) no processo ensino/aprendizagem.

5.3 Analise de Resultados

Essa pesquisa foi definida como horizonte para o futuro, com a utilizagao de
novos recursos gque podem auxiliar ao educader a executar seu papel de professor, as
novas midias estdo fazendo o diferencial entre a escola nova e a antiga, ndo dar para
continuar no mesmo caminho, a educagéio tem um papel inovador a cada dia assim
como a informatica, dentro da visdo construtivista, um software educacional deve ser
inierativo, proporcionando o sentido nvestigativo e hipotético, testando e refinando as
ideias iniciais de seus aprendizes; dessa forma, os alunos estardo construindo o seu

proprio conhecimento.
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Com base nos resultados verifica-se que o acesso ¢ inexpressivo, mostrando a
necessidade de uma concentragdo de esfor¢os com o intuito de aumentar este acesso,
fazendo que haja atrativos para que os mesmos possam continuar utilizando, essas

informagdes, foram representada no grafico 1 abaixo para melhor visualizagdao dos

resultados obtidos.
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Gréifico 1- Demonstrativo dos resultados ; proprio autor.
Fonlte: Dados da pesquisa
O grafico acima, foi construido considerando-se apenas os professores que
participaram do projeto piloto da secretaria de educagao na EEWG. Deve ser observado
que tais informagdes foram obtidas com os dados referente ao questionario aplicado
para os professores, foi constatado que o computador ndo ¢ utilizado como meio de
acesso as informagdes mas também como ferramenta a mais para uso pessoal de cada
professor, alguns informaram que a acessibilidade ao laboratorio de informatica tem que
ser agendada com antecedéncia mas nao tinham um acompanhamento de um monitor
para orientagdo em caso de necessidade, a utilizagdo maior se dar a partir terceiro
trimestre onde sdo realizadas as feiras de iniciagdo cientifica e todos os alunos fazem
pesquisas na internet para elaborar e desenvolver seus artigos e trabalhos para

apresentagdo e sao orientados pelos professores.
Descrigao da resolugéo do problema
Permite ao aprendiz usar seus conhecimentos para representar ¢ explicar o nivel de

compreensio que possui sobre os diferentes aspectos envolvidos (conteudos €

estratégias) para a resolugdo do problema, ou seja, 0s passos que 0 aprendiz realiza.
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6 CONCLUSAO

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo continuamente sendo elaboradas
no mundo das novas tecnologias da comunicagdo ¢ da informagdo. As relagdes entre os
homens, o trabalho, as escolas, em diversos aspectos da vida social vém sendo
transformado.

A multiplicidade de informagdes € novas metodologias na area educacional tém
deixado os educadores preocupados em como interpretar ¢ fazer escolhas, que de fato
sejam
convenientes ¢ relevantes para seu campo de atuagdo. Além do mais as politicas
educacionais pouco tem colaborado neste sentido, apesar de que o Ministério da
Educacdo vem buscando quebrar esse distanciamento dos educadores e as midias,
atraves de cursos voltados para o uso de novas midias. O estudo que aqui se apresenta,
fundamenta-se na questdo de que, os dispositivos tecnologicos devem de fato auxiliar o
educador, principalmente no processo cognitivo € na criagdo coletiva. Ha uma ansia dos
alunos para o fortalecimento do uso das midias, uma vez que OS mesmo sio
bombardeados por elas o tempo todo, e cabe ao educador buscar formas de utilizagdo
das mesmas de forma colaborativa e criativa. E a partir dessa reflexdo que pode-se
indicar alguns caminhos a serem de fato interpretados: cabe aos educadores como atores
humanos buscar respostas positivas através do conhecimento da informatica, da
telecomunicacdo, da edigdo, da televisdo, do cinema e de outros meios midiaticos e
buscar interagir com os mesmos, redimindo seus conflitos e absorvendo o melhor de
cada um deles, buscando assim desenvolver agdes que lhe permita, enquanto educador e
responsavel pela educagdo de muitos, tornar possivel a humanizagdo da tecnologia
enquanto ferramenta de trabalho, abstraindo da mesma um dever coletivo para que
prevale¢a a educagdo na sua esséncia e assim se possa formar cidaddos criticos,
autonomos € responsaveis.

Ao testar o software Visual Class conclui-se que o mesmo, dentro da variedade
de softwares existentes, tem um diferencial para o educador, além de que, 0 mesmo ndo
tem um custo tdo elevado quanto a sua aquisigdo, seja pelo proprio educador, seja por
mstituigoes. O que o diferencia de outros softwares € a possibilidade do educador ser o
autor de suas produgdes. E de oportunizar ao educador descobrir-se e enveredar pelo

caminho da sua propria formagdo académica, assim produzindo seus conteudos de
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forma dindmica. interagindo com seus alunos, provocando a busca do conhecimento
tanto de conteudo quanto possibilita rever seus conceitos e com isso, aprimora-los ou
construir novos conhecimentos. Assim, os noves conhecimentos que o aprendiz adquire,
durante o processo da resolugdo do problema, passa de um nivel de conhecimento

inicial para outro mais elaborado.

Execugdo dessa descri¢do pelo computador

Esta parte do ciclo de descricdo é realizada pelo software que retorna ao
aprendiz uma resposta rapida e segura, mas somente do que lhe foi informado como
entrada de dados pelo mesmo, isto €, a resposta para seu questionamento, dai ele tira
suas conclusdes e aperfeigoa o seu conhecimento.

de novas ferramentas, ja que seu uso possibilita isso. Espera-se assim que novos
estudos sejam viabilizados por outros educadores, no sentido de encontrarmos novos
softwvares  gue permitam  ao educador fazer escolhas coerentes e satisfatorias
possibilitando assim que outros educadores possam tomar conhecimento do poder
dessas poderosas ferramentas.

Sob a otica do construtivismo contextualizado, avaliar um software para uso
educativo ¢ muito mais do que usar técnicas de engenharia de software, exige a
construgdo de conhecimentos sobre as teorias de aprendizagens, concepgdes
educacionais e praticas pedagogicas, técnicas computacionais e reflexdes sobre o papel
do computador, do docente e do aprendiz, pois a construgdo do seu estado cognitivo ndo
¢ uim processo simples mas sim um acumular de experiéncias vivenciadas no dia-a-dia.

O conhecimento da usabilidade do software ndo garante a qualidade do ensino,
faz-se necessério que sejam utilizadas ferramentas educacionais de qualidade e que
acontega um {reinamento diferenciado do docente no uso destas ferramentas,
possibilitando assim aos professores o conhecimento para avaliagdo e selegdo dos
soltwares educacionals, para poderem auxihar na sua aquisigdo. Para o processo de
avaliagdo do dominio educacional foi selecionado um método de avaliagio de
soitwares, denominado “Ficha de Avaliagdo de Softwares Educacionais”, o qual auxilia
na escolha adequada do software a =er aplicado pelos avaliadores. Este processo deve

ser feito pelo maior niumero possivel de pessoas envolvidas no desenvolvimento e uso,

ou seja, por tecnicos, professores das disciplinas e os usuarios finais (alunos).
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FAR?

APENDICE




QUESTIONARIO DE INCLUSAO DIGITAL PARA OS
PROFESSORES

I- Sua escola possui laboratorio de informatica?

2- A escola tem acesso a internet?

3- Qual o papel do professor na inclusao digital?

4- Detina com suas palavras interatividade?

n
]

Qual € o seu conhecimento em informatica?

6- Qual sistema operacional sabe utilizar?

/- Qual o uso que faz da internet?

8- Ja utilizou o computador em sua disciplina? Ou tem dificuldade?
(comente)

9- A escola promove ou promoveu curso que ajudasse a utilizar o
computador?

10- E desenvolvido um plano de ensino para cada aula de laboratério?




