LIGA DE ENSINO DO RIO GRANDE DO NORTE

FACULDADE NATALENSE PARA O DESENVOLVIMENTO DO
RIO GRANDE DO NORTE _
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

MEDIACAO NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO:
AS ESTRATEGIAS DE USO DO SOFTWARE MULTIDISCIPLINAR COELHO
SABIDO JARDIM

Bruna Patricia da Silva Braga

NATAL/RN
2004




2B-31.30 N

BiSLIOTECA B 2AV I
N°RegMOCOOSA] 9 Houy
o~ oL O Catalogacio na Publicagiio — Biblioteca da FARN
= Of[ 10 Setor de Problemas Técnicos

Braga, Bruna Patricia da Silva

Mediag#o na Construcio do Conhecimento: as estratégias de uso do software multidisciplinar Coelho Sabi
Jardim./Bruna Patricia da Silva Braga. _ Natal: FARN, 2004.
52p.

Orientador: Jodo Tadeu Weck (M. Sc).

Monografia (Licenciatura em Computagdo) — Faculdade Natalense para o Desenvolvimento do Rio G
do Norte.

1. Informatica Educativa — Monografia.
2. Software educativo — Monografia I. Titulo

RN/FARN/Bc CDU 004:




FARN

BRUNA PATRICIA DA SILVA BRAGA

MEDIACAO NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO:
AS ESTRATEGIAS DE USO DO SOFTWARE MULTIDISCIPLINAR COELHO
SABIDO JARDIM

Monografia apresentada a Coordenacgiio do Curso de
graduacio em Licenciatura em Computacio da
Faculdade Natalense para o Desenvolvimento do Rio
Grande do Norte, como requisito para obtencio do

titulo de Licenciado em Computagio.
Orientador:

Jodo Tadeu Weck, MsC.

NATAL/RN
2004




| ‘3’4\ DN

LIGA DE ENSINO DO RIO GRANDE DO NORTE
FACULDADE NATALENSE PARA O DESENVOLVIMENTO DO
RIO GRANDE DO NORTE
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

MEDIACAO NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO:
AS ESTRATEGIAS DE USO DO SOFTWARE MULTIDISCIPLINAR COELHO
SABIDO JARDIM

Bruna Patricia da Silva Braga

Monografia apresentada e aprovada em 11 de dezembro de 2004, pela banca examinadora
composta pelos seguintes membros:

ﬁﬂm

Jodo Tadeu Weck, MsC
ORIENTADOR

Antonio de Pédua de Miranda Henriques, MsC
MEMBRO EXAMINADOR

JAW\D \Q(t(ﬂC‘.OCL/

iane Ferreira Trindade, MsC
MEMBROEXAMINADOR

Natal, 11 de dezembro de 2004.




“Ensinar ndo é uma fungdo vital, porque ndo
tem o fim em si mesma; a fungdo vital é

aprender”.

(Aristoteles)
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RESUMO

Nossa pesquisa observa o uso de um software educacional para criangas, 0 Coelho
Sabido Jardim e que tipos de beneficios educacionais podera trazer para elas. Apresentamos
uma andlise do conteudo deste software, especificamente em trés atividades distintas de
conteudos, assim como a metodologia de uso desenvolvida pelas professoras envolvidas. As
turmas pesquisadas sdo compostas por criangas na faixa etaria dos 4 a 5 anos e para refletir
sobre tal software, o uso do computador na educagdo, o papel do professor com o uso das
novas tecnologias educacionais e as respectivas estratégias utilizadas pelas professoras,
dialogamos com autores, como: Valente, Moran, Vygotsky, Masetto entre outros, visando
respaldar as conclusdes advindas desta observagao.

Palavras-chave: Software educacional, Mediacgao, Informatica e Educacao.




ABSTRACT

Our research analyses the use of an educational software for children, o Coelho Sabido
Jardim and what kind of educational benefits it will bring to them. We present an analysis of
the software, mainly in three different activities, as well the use methodology done by the
teachers envolved. The groups analysed contains children between 4 and 5. To think about the
software, the use of computer in education, the importance of the teacher facing the new
educational technologies and the strategies used by the teachers, we talk to many authors, like
Valente, Moran, Vygotsky, Masetto, among others, seeking extract conclusions from this
observation.

Key - Words: Educational Software, Mediation, Computing and Education.
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1. INTRODUCAO
1.1 CONTEXTO E COLOCACAO DO PROBLEMA

Atualmente o computador estd presente em todos os setores da sociedade, seja, na
educagfio, no trabalho como um todo, no entretenimento, entre outros. Através da tecnologia que
ele pode oferecer, podemos observar as grandes mudangas que a sociedade em geral vem
sofrendo ao longo dos anos, desde sua criagdo. E necessario que tenhamos consciéncia, que hoje,
o computador exerce um papel em nossas vidas e (em geral no papel de facilitador) e cabe a nés,
estarmos abertos a determinadas mudangas e acompanha-las como eternos aprendizes.

A educagdo brasileira estd atravessando um processo de mudangas, causadas pela
presenga das Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, que foram inseridas
efetivamente na década de 70. A informatica educativa surge como uma nova realidade, como
uma nova ferramenta educacional, como uma fonte rica de informacdo, que possa trazer
significado aos seus alunos.

O software educativo vem justamente ser um mecanismo facilitador de aprendizagem,
através das atividades, onde os mesmos possam ter o conhecimento construido por intermédio de
situagdes problema e desafios, através da passagem de informag@o que o computador executara;
mas € necessdrio deixar claro, que ndo devemos esquecer que esta aprendizagem ndo ficara
restrita ao software, ele apenas passard a informagdo, e sim na interagdo professor-aluno-
software, que a construgdo de saberes acontecera.

Através das estratégias de mediagdo, desenvolvidos pelas professoras, ao Software
Educativo Multidisciplinar “Coelho Sabido Jardim™, software esse que trabalha com contetido
das diversas disciplinas, ndo fazendo distin¢do apenas por uma, como ocorre em varios softwares
existentes no mercado, iremos observar o desempenho de duas turmas de mesmos niveis e
professoras distintas, para que tenhamos resultados claros e objetivos que s6 o software ndo trara
resultados, mas sim, a forma de mediag@o desenvolvida pelas professoras junto aos seus alunos.

A escola é uma instituigdo particular da Cidade do Natal e a pesquisa se deu na Educagio

Infantil, mais precisamente no Nivel IV, que € o equivalente ao Jardim II.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral
e Analisar as estratégias de utilizagdo do software Coelho Sabido Jardim pelas
professoras do Nivel IV (Turmas A e B).

1.2.2 Objetivos Especificos
o Identificar as estratégias para a insercdo e integragdo do conteudo do software
Coelho Sabido Jardim no processo de ensino.
e Avaliar a eficicia da utilizagdo do software para a aprendizagem do conteido
abordado.

e Sistematizar uma estratégia de uso.

1.3 JUSTIFICATIVA

O tema Informatica Educacional encontra-se em destaque em todas as discussdes que
envolvam educagdo. Tal preocupagdo ¢ justificada pela presenga macica de softwares ¢
tecnologias que se propde a substituir a metodologia do ensino tradicional, ou seja, ao invés de
livros e professores somente, passariamos a nos utilizar também, computadores e materiais
digitais.

A utilizagdo de softwares educacionais no ambiente escolar esta se tornando comum e
quando bem utilizado, permitem um incremento e uma nova dindmica, tornando o processo
ensino/aprendizagem uma atividade prazerosa.

Ao propormos a observagdo do uso de um software educacional estamos buscando
investigar e discutir elementos que auxiliem os professores e alunos de tal software na aquisi¢do
de conhecimentos.

Entre os principais critérios que utilizamos para referenciar nosso trabalho encontra-se a
mediagdo.

Por altimo, cabe-nos destacar a importancia do tema a ser apresentado neste estudo para

o curso de Licenciatura em Computagdo e para a sociedade como um todo, criando oportunidade
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para reflexdio, estudo e atuagdio, reafirmando com isso o seu compromisso com O
desenvolvimento do Rio Grande do Norte.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 HISTORICO DA INFORMATICA EDUCATIVA NO BRASIL

Na busca de informatizar a educagdo, o Brasil deu seu primeiro passo no inicio da década
de 70, especificamente em 1971, quando veio & tona a discussdo do uso de computadores no
ensino da Fisica em um Seminario na USP/Sdo Carlos, que foi ministrado por especialistas da
Universidade de Darthmouth, EUA.

Em 1973, a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), através do Nicleo de
Tecnologia Educacional (Nutes/Clates), utilizou computadores de grande porte, como uma
ferramenta que pudesse auxiliar os professores, através de Softwares no ensino da Quimica.
Nesse mesmo ano, a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), também iniciou
experiéncias através de um Software de simulagdo de fendmenos de Fisica, com seus alunos de
graduago.

Ja, em 1975, a Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), recebeu a visita de
Seymour Papert e Marvin Minsky, que langaram as primeiras idéias do Logo e onde foi criado
um grupo de pesquisa, para estudar a linguagem Logo e o seu desempenho educacional em
crian¢as. Em meados de fevereiro e margo de 1976, este grupo de pesquisadores esteve presente
no Media-Lab do MIT (Massachussets Institute of Technology), onde foi possivel a investigagdo
do uso dos computadores na educagio através da Linguagem Logo. A partir, de 1977, esse
projeto de pesquisa analisou e envolveu criangas, sob a coordenagdo de dois mestrandos em
computagao.

Conforme  Moraes (1997), Valente (1999) e dados do  Website
(www.edutec.net/Textos/Alia/PROINFO/edprhist.htm), a cultura nacional de informatica se
intensificou no inicio da década de 80, com experiéncias no Laboratério de Estudos Cognitivos
do Instituto de Psicologia — LEC/UFRGS, baseadas nas Teorias de Jean Piaget e estudos de
Seymour Papert, sempre analisando a Linguagem Logo e a sua contribui¢do no desenvolvimento
educacional de criangas.

Na realizagio do | Seminario Nacional de Informatica, no periodo de 25 a 27 de agosto de
1981, realizado na Universidade de Brasilia (UNB) foi destacado a verdadeira importancia do

computador, como uma ferramenta que auxilia o professor ¢ seus alunos no processo de ensino-

aprendizagem. O projeto EDUCOM, iniciado em 1984 com o apoio conjunto do MEC, Conselho
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Nacional de Pesquisas — CNPq, Financiadora de Estudos e Projetos - FINEP e Secretaria Especial
de Informatica da Presidéncia da Republica — SEI/PR criou nas Universidades Federais do Rio
Grande do Sul (UFRGS), Rio de Janeiro (UFRJ), Pernambuco (UFPE), Minas Gerais (UFMG) e
na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), niicleos interdisciplinares de pesquisa,
também evidenciado neste Semindrio, pois foi onde se originaram as idéias de implantagdo de
projetos-piloto nas Universidades, com intuito de realizar experiéncias, afim, de subsidiar a uma
Futura Politica Nacional de Informatizagdo na Educagéo.

Em agosto de 1982, ocorreu o II Seminario Nacional de Informatica, na Universidade
Federal da Bahia (UFBA), com o objetivo de coletar novas fontes para criagio de projetos-piloto,
sob orientacdo de especialistas, nas dreas de Sociologia, Psicologia, Educagéo e Informatica.

Através do apoio do EDUCOM e agdes de incentivo patrocinadas pelo MEC, foram
criados Concursos Nacionais de Software Educacional, realizados em 1987 ¢ 1989, o Formar —
Curso de Especializagdo em Informatica na Educagido em 1987 e 1989, e a implantagdo nos
estados dos CIEds — Centro de Informatica em Educagio, com inicio em 1987. Ja em 1989, foi
criado, o PRONINFE, com o objetivo de desenvolver a informética educativa no Brasil, de forma

sélida e atualizada, apoiado em uma fundamentagdo pedagdgica.

2.2 PROINFO

Conforme informagdes coletadas nos Websites: (www.
proinfo.gov.br/indexSite.php?op=P) e (www.mec.gov.br/seed/tvescola/tvescola/proinfo.shtm),
pode-se descrever a verdadeira finalidade do Proinfo.

O Proinfo ¢ o Programa Nacional de Informética, criado em 9 de abril de 1997, com o
objetivo de introduzir nas escolas piblicas (estaduais e municipais) de ensino fundamental ¢
médio, as Novas Tecnologias de Informag@o e Comunicagdo (NTIC), como uma nova ferramenta
no processo de ensino aprendizagem. Tal programa foi desenvolvido pela SEED — Secretéria de
Educagfio a Distancia, com o apoio do Ministério da Educagfio e conta com a parceria dos
governos estaduais e alguns municipais.

De acordo com as Diretrizes do Proinfo, datadas em julho de 1997, somente as escolas
que possuam um projeto pedagégico baseado nas NTICs e devidamente aprovado pela Comissio

Estadual de Informatica, poderam receber computadores e demais periféricos. Também ¢é
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necessario, que as escolas disponham de profissionais capacitados para executar o projeto, um
ambiente adequado para a instalagdo dos equipamentos e o minimo de conforto necessério para
professores e alunos.

O Proinfo prepara os professores em dois niveis: multiplicadores e de escolas. Os
professores multiplicadores sdo formados em cursos de pos-graduagdo em universidades
brasileiras, sejam elas, pablicas ou privadas, voltada para a area do uso das tecnologias na

educagdo. Esses professores tém por objetivo, capacitar os professores de escola a realidade e ao

uso das Novas Tecnologias da Informagdo ¢ Comunicagdo (NTICs) partindo do principio de
professores capacitando professores. Tais capacitagdes sdo realizadas em Nucleos de Tecnologia
Educacional — NTE, possuindo uma estrutura padrio em todo o Brasil ¢ dessa forma
descentralizando o Proinfo. Além de capacitar professores, os NTEs, tém por finalidade capacitar
técnicos de suporte, elaborar projetos pedagégicos para o uso da informatica e de tecnologias nas
escolas e pesquisas. O nimero de NTEs em cada estado ¢ estabelecido proporcionalmc}oe/ rao
namero de alunos e escolas da rede phblica e municipal.

Para garantir a evolugdo dos programas e o apoio tecnolégico em todos os estados, foi
criado o CETE — Centro de Experimenta¢o em Tecnologia Educacional.

2.3 A SOCIEDADE INFORMATIZADA E A ESCOLA

Atualmente a sociedade esta passando por profundas mudangas, afetando diversas areas,
mudando habitos, fazendo com que, nés cidaddos, estejamos em processo de atualizagdo e
conhecimento do novo, principalmente as maquinas geradas pela sociedade da informagao,
comunicagio e tecnologia. Em relago a isso, FROES (2004) postula:

“A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas, por vezes
consideradas como extensdes do corpo, a maquina a vapor, que mudou habitos e
instituigdes, ao computador que trouxe novas e profundas mudangas sociais e culturais,
a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos amplia... Facilitando nossas agdes, nos
transportando, ou mesmo nos substituindo em determinadas tarefas, os recursos
tecnoldgicos, ora nos fascinam, ora nos assustam...”.

Diante do cendrio atual, das tecnologias existentes, ndo posso deixar de relatar, que a
escola também passa por significativas mudangas. O uso da informatica na educagdo, hoje é uma

realidade, mas uma realidade que ainda precisa ser moldada, para que o computador ndo assuma

um papel irrelevante.
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O seu verdadeiro papel na educagdo ¢ tornar-se uma ferramenta de ensino-aprendizagem,
desenvolvendo nos alunos, habilidades intelectuais, cognitivas, de criatividade e construgéio do
conhecimento Veiga (2001).

Mas, para que isto ocorra, ndo basta apenas levar computadores para escola. E necessarios
que a escola esteja capacitada com um todo, (ou seja, professores, alunos, dire¢io e um projeto
pedagégico relevante), diante da realidade das novas tecnologias e da inser¢do da informatica
educativa na escola. Dessa forma, os professores néio serdo meros transmissores de informagoes,
mas sim, facilitadores da construgio do conhecimento. E a escola através de um projeto
pedagégico bem elaborado, podera criar condigdes e objetivos para a utilizagdo do computador
como uma ferramenta educativa, através da interagdio do contedo visto em sala de aula e a
maneira de como o ele é trabalhado no computador, desenvolvendo nos alunos, percepgdes
intelectuais, criticas e fazendo com que ele aprimore o seu conhecimento.

Autores como Alves, Araijo, e Silva (2004?), “Acreditam que & medida que os contetidos
forem cada vez mais integrados aos projetos, mais rico e significativo tornar-se-a o processo”.

O professor possui um importante papel no processo da informética educativa, pois além
de trabalhar como um mediador entre o computador, o conhecimento e os alunos, cabe a ele,
elaborar novas propostas de ensino e aprendizagem, pesquisar novos ambientes, ou seja, que ele
esteja em constante atualizagdo e repensando a sua pratica, ou seja a funcdo docente é chamada a
evoluir.

Ele deve acreditar que o computador quando usado na educagio podera acrescentar novos
conhecimentos e reflexdes sobre os alunos. Para isto, se faz necessdrio adequar-se as vdrias
tecnologias e procedimentos metodoldgicos, Moran (2000).

Portanto, o computador quando usado de maneira adequada, por professores e alunos
podera tornar-se um agente transformador, principalmente no ambito pedagégico e que o micro
ndo vird para substituir o professor, mas sim para integrar conhecimento e préatica, criar
ambientes de interagfio aluno-méquina, beneficiando assim a todos.

E nunca esquecendo que:

“Educar ¢ colaborar para que professores e alunos, nas escolas e organizagdes,

transformem suas vidas em processos permanentes de aprendizagem... Moran (2000)”.




19

2.4 SOFTWARES EDUCATIVOS

Na sociedade da informagio o uso do computador na educagdo estd se tornando
inevitavel, portanto os métodos de ensino precisam ser reavaliados.

Os softwares educativos surgiram para tornar o ensino mais atrativo, criar ambientes de
aprendizagem e servir como estimulo para o desenvolvimento da crianga. Passerino (2004?).

Mas devemos ser criticos e estar atentos as regras basicas e teorias de aprendizagem,
visando diferenciar softwares realmente educativos, daqueles que se dizem “educativos” e que na
verdade ndo sio baseados em nenhuma teoria de aprendizagem e sdo colocados no mercado com
rétulos de “educacionais”, contendo em suas embalagens informagdes, como: animagdo, som,
texto, imagem... Isto néo basta!

Para que um software seja dito “educativo”, é necessario que este seja visto como um
instrumento que possa auxiliar na aprendizagem e que possa construir conhecimento em quem O
opera, mudando seus esquemas mentais, de modo que a crianga ou o individuo que o executa

desenvolva conhecimento.

2.5 TIPOS DE SOFTWARE

De acordo com Valente (1999), os softwares educativos podem ser divididos em:

a) Tutoriais:

Tipo de software, onde a informagdo ¢ organizada de maneira seqiiencial, de acordo com
o comando do aluno. Nesse caso o computador funciona como uma maquina de ensinar, pois 0
software possui o controle do que vai ser ensinado e pode alterar as seqiiéncias de acordo com as
repostas escolhidas. A sua interagdo com 0 computador estard restrita em apenas apertar
“ENTER”, usar o mouse ou em algumas situacdes digitar através do teclado.

O tutorial também fornece situagdes de exercicios-pratica, onde suas respostas serdo
processadas pelo computador, mas nao garantindo que as informagdes foram processadas pelos
esquemas mentais de determinado aluno. Para saber se 0 mesmo processou algo, € necessaria a

presenga constante do professor, que sabera avalia-lo melhor, ndio se tornando um individuo

passivo frente ao computador.
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O computador é uma excelente maneira de quebrar a passividade da escola tradicional,
pois, se ele ndo conseguir fazer isso totalmente, no minimo nos convidara a pensar sobre a nossa
passividade.

b) Programagéo:

A programagio pode ser vista como uma ferramenta para solucionar problemas e fazer
com que o aluno transforme uma determinada informag@o em conhecimento.

Segundo Prado (2003), através do Logo-grafico, ou seja, uma linguagem originada do
Logo, desenvolvida com finalidades educacionais, considerada do ponto vista pedagogico
simples pela forma de seus comandos e do ponto de vista computacional sofisticada por ser uma
linguagem orientada a objetos, funcional e procedural, podemos identificar agdes como os que
acontecem no ciclo descrigdo — execugéio — reflexdo — depuragdo — descricdo, adquirindo dessa
forma, novos conhecimentos, onde podemos observar:

e Execucdo pelo computador: a maneira de como esse problema foi resolvido no
computador através da linguagem de programagdo, fornecendo assim um feedback imediato,
onde o aluno podera analisar o que fez.

e Reflexdo daquilo que foi produzido pelo computador: o aluno podera refletir sobre o
que foi feito, agregando assim valores as suas estruturas mentais e caso ocorra algo errado, ele
podera depurar, sobre o que foi feito, procurando novas respostas ¢ recomegando até que se
encontre o resultado esperado.

e Depuragiio dos conhecimentos e busca de novas informacdes ou do pensar: ocorre
quando o aluno busca informagdes sobre algo. Essa informacgdo € assimilada por suas estruturas
mentais e utilizada no programa, modificando a descrigdo que tinha sido definida anteriormente,
repetindo assim o ciclo descrigdo — execugao — reflexdo — depuragdo — descrigdo.

Portanto a programagdo ajuda o aluno a encontrar erros ¢ o professor podera acompanhar
todo o processo, observando se o aluno adquiriu conceitos e envolveu estratégias em seu
programa.

¢) Processador de texto:

O processador de texto também pode ser avaliado através do ciclo descri¢@o — execugdo —
reflexdio — depuragio — descrigdo, pois a medida que o aluno digita o texto, ele interage com o
computador através da mediagdo do seu idioma materno (idioma natural). J4 em relagdo a sua

execucdo, ela é desvantajosa, pois ndo apresenta um feedback em relagdo ao conteudo, onde o
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computador s6 poderd apresentar o resultado em termos de execug¢do do formato e assim ele s6
podera refletir se o que surgiu como formato exibido na tela, seria sua idéia original ou ndo.

Dessa forma, o computador ndo tem como refletir a idéia original de quem o opera, nio
dispondo assim de caracteristicas que passam auxiliar no processo de construcio de
conhecimento e sua compreensdo das idéias.

d) Multimidia e Internet:

Neste caso, deve-se deixar clara a diferenciagio do uso da multimidia ja pronta, dos
sistemas de autoria, onde o préprio aluno podera desenvolver sua multimidia.

A multimidia pronta, pouco se diferencia dos tutoriais, pois neste caso ela vai oferecer
recursos como textos, animagdes, imagens, sons, etc..., e o papel do aluno sera apenas de escolher
quais dos recursos oferecidos pelo software ele ira utilizar e o computador apresentar o resultado,
dessa forma, ele podera incrementar e refletir sobre o resultado, mantendo-o ocupado por algum
tempo, compreendendo todo o processo.

Ao se navegar pela Internet, especificamente em atividades via Internet, também se pode
encontrar esse mesmo efeito, deixando o aluno ou aprendiz um tempo maior ocupado, porém
com uma menor expectativa em relagdo ao conhecimento adquirido e sua compreenséo.

Ja os sistemas de autoria, se assemelham ao processador de texto, pois o aluno selecionara
informagdes de diferentes fontes e ird construindo, assim um sistema multimidia. Neste tipo de
sistema também se realiza o ciclo descri¢do — execugdo — reflexdo — depuragdo — descri¢do, onde
ndo sdo garantidos os niveis de processuais que o aluno utilizou para montar o software
multimidia.

e) Simulagdo e Modelagem

A simulagdo € um forte instrumento utilizado nas escolas e executado pelas maquinas,
pois um determinado software podera simular uma situagdo perigosa e determinados contetidos
de diversas disciplinas.

Ela pode ser fechada ou aberta, fechada, quando os valores e parimetros de determinados
fendmenos podem ser modificados pelo aluno e implementado pelo computador, desafiando-o ou
ndo. Tudo dependera dos resultados exibidos na tela, onde 0 mesmo ira analisar, testar, redefinir
seus conceitos e desenvolver novas hipéteses, se necessario.

Na simulagéo aberta, sdo dadas algumas situagdes € o aluno devera incrementar o seu

programa através de novos conceitos e hipoteses, onde 0 mesmo se envolvera com o fenémeno.
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descrevendo os comandos que foram utilizados, observando assim, todas as varidveis e suas
influéncias diante dos fendmenos e seus comportamentos, permitindo um nivel de compreensdo
por meio do ciclo descri¢do — execugdo — reflexdo — depuragio — descrigdo.

Concluindo assim, que a diferenga entre o software de simulagiio e modelagem, esta em
quem escolhe o seu fendmeno e quem desenvolve o seu modelo.

f) Jogos:

Os jogos educativos, quando bem elaborados, podem ser uma forte arma do professor a
aprendizagem dos seus alunos, pois eles funcionam como um elemento motivador, diante dos

meios ludicos e ambientes que oferecem, tentando desafia-los a todo 0 momento. Dessa forma:

“Na concepgdo piagetiana, os jogos consistem numa simples assimilagdo funcional,
num exercicio das agdes individuais ja aprendidas gerando, ainda, um sentimento de
prazer pela agdo lidica em si e pelo dominio sobre as agBes. Portanto, os jogos tem
dupla fung@o: consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional
a crianca. (FARIA 1995 apud PASSERINO [20047])

Diante disso, os jogos também podem ser analisados em termos do ciclo: descrigido —

execuc¢do — reflexdo — depuragdo — descrigdo, esse processo garante o ir e o vir nos contefidos.

2.6 SOFTWARES EDUCATIVOS, BASEADOS EM TEORIAS DE APRENDIZAGENS

Autores como Fontes (2004?) e Papert (1994), relacionam software educacionais e teorias
de aprendizagem da forma abaixo descrita.

Na teoria Conducionista, a aprendizagem se d4 da maneira estimulo-resposta, ou seja,
através de uma instrucdo. O papel do professor ou do programa utilizado serd de analisar suas
respostas e do aluno se tornar um agente passivo diante do computador, ignorando seus interesses
e ritmos de aprendizagem.

O software conducionista s6 sera eficaz em atividades pouco complexas, utilizadas de
forma mecanica.

Na teoria Construtivista, a aprendizagem se d4 em um processo de assimilagio, onde as
estruturas cognitivas internas dos alunos sdo modificadas, diante de experiéncias pessoais e sio
levados em conta os ritmos de aprendizagem de cada um, o meio onde estdo interagindo, seus

conhecimentos prévios, interesses e expectativas. O papel do professor é o de criar ambientes de
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aprendizagem atrativos e servir como um mediador do conteudo, facilitando a construgio
cognitiva dos atores envolvidos no processo: tanto do professor quanto do aluno.

O software Construtivista faz com que o aluno tenha o controle sobre o funcionamento do
programa, exercitando suas capacidades cognitivas e os contextos de cada problema, adquirindo
assim autonomia. Fontes (20047?).

Ja a teoria Construcionista, baseada nos estudos de Papert (1994), visa obter um maior
nivel de aprendizagem, com o minimo de ensino possivel, pois o aluno construird seu
conhecimento através de um conjunto de praticas, onde os mesmos descobrirdo a partir dessas, a
conhecer o novo, de modo que o conhecimento ndo seja apenas transferido, mas adquirido e
assimilado por suas estruturas mentais.

Papert (1994) compara seu método Construcionista a um “provérbio popular africano: se
um homem tem fome, vocé pode dar-lhe o peixe, mas é melhor dar-lhe uma vara e ensina-lo a
pescar”.

O software Construcionista tem por objetivo, fazer com que o aluno aprenda, ou seja,
construa o seu conhecimento através da prética, ou seja, da construgdo. Um exemplo disso é o
LOGO, um software, onde o aluno torna-se um programador, instruindo a tartaruga, ou seja, uma

espécie de cursor do programa, que executara os comandos digitados pelo usudrio.

2.7 NIVEIS DE APRENDIZAGEM

De acordo com Zacharias (2004), os niveis de aprendizagem podem ser descritos como:

a) Seqiienciais:

As atividades sdo utilizadas para transferir alguma informagdo, objetivando a

memorizacdo do contetido pelos alunos.

b) Relacionais:

Permite que os alunos relacionem, através de determinadas habilidades como comparar —
identificar - classificar, fatos com outras fontes de informagdes, enfatizando a aprendizagem € o
aluno, sendo processada através da interagdo entre 0 mesmo e a tecnologia.

¢) Criativo / Critico :

Este nivel de aprendizagem leva a um individuo participativo, pois cria novos esquemas

mentais através da interagdo de pessoas e tecnologias.
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2.8 CARACTERISTICAS DA APRENDIZAGEM

Segundo Torres e Coelho (1997) a aprendizagem também pode ser descrita como o
processo onde a crianga de acordo com o grupo social em que convive se apropria do conteido
que este grupo transmite.

E essa aprendizagem, possui caracteristicas basicas, conforme assinala Enricone e Grilo
(1974) citado por Torres ¢ Coelho (1997), principalmente do ponto de vista da inovagdo
tecnoldgica nas escolas. Tais caracteristicas podem ser representadas por:

e Dinamismo: para que a aprendizagem tenha um verdadeiro significado, € necessarios
que haja atividades que possa haver adaptag¢des e readaptagdes com o novo.

e Funcionalidade: surge a partir dos interesses das criangas, ou seja, de algo que ela
considera importante ¢ que tenha uma significagio € um objetivo.

o Globalidade: é uma caracteristica que procura obter resultados como um todo e ndo
apenas por partes. Ocorre em situagdes antes de uma aprendizagem que sera adquirida.

» Intencionalidade: ¢ o inicio da aprendizagem, ou seja, o propdsito, o seu real objetivo
em aprender algo.

e Criatividade: é uma caracteristica propria do ser humano, ou seja, sua capacidade de
lidar e se adaptar com o novo.

E também, conforme Torres e Coelho (1997) apud Gabbardo (1991) apds o aluno
perceber o real significado daquilo que aprendeu, ele usara esse conhecimento, posteriormente
através da sua transferéncia especifica de um treinamento, onde o conhecimento que ele adquiriu
sera utilizado em outras atividades e através da transferéncia de principios e atitudes, onde o
aluno aprendera novos conceitos e idéias sobre um novo assunto, de maneira que 0 mesmo possa
resolver outros problemas.

Portanto pode-se perceber que a aprendizagem, ndo € algo tdo simples, ou seja, necessita

de varios elementos e caracteristicas basicas, onde a partir dessas caracteristicas, o aluno possa

refletir sobre algo que fez e que tenha um verdadeiro significado.
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2.9 A ESCOLHA DO SOFTWARE EDUCATIVO.

“Em um futuro ndo muito remoto, o professor que ndo souber avaliar e escolher um
software educativo sera considerado analfabeto”. (ALBERTO FILHO 2000).

A escolha de um software educativo ndo deve ser feita apenas por possuir imagens,
animagdes, sons,... Deve-se levar em consideragdo seus métodos e teorias educacionais e ndo
apenas o apelo visual.

O computador para muitos adultos é uma maquina que desperta receio, ou seja, um certo
medo de quebra-lo ou danifica-lo, gerado pela pouca ou nenhuma vivéncia ou familiaridade. Ja
com as criangas ele se torna um objeto fascinante, ja que elas, ndo tem medo de se aventurar em
todas as possibilidades que ele oferece. E sdo justamente, essas possibilidades e a falta de receio
de manusea-lo que fazem com que ele possa e deva ser trabalhado do ponto de vista educacional,
na perspectiva de ndo torna-lo apenas um objeto eletrénico para brincadeiras ou um totem, e sim
uma extensdo no processo de ensino — aprendizagem.

O contetdo que sera relatado neste momento sera baseado no artigo de Alberto Jorge
Filho, desenvolvedor de software educativo infantil.

E de grande importancia que pais e professores estejam presentes no momento da
utilizagdo, junto a crianga, para que estas estejam devidamente orientadas de acordo com métodos
pedagogicamente coerentes. Os softwares educativos adequados terdo o papel de funcionar como
uma ferramenta auxiliar que promova maiores ganhos ao processo de ensino-aprendizagem.

Um software educativo deve ser trabalhado onde “um bom professor ensina de um modo
que o aluno ndo perceba que esta estudando, ndo existindo as obrigagdes explicitas comuns do
aprender, entfio tudo ¢ como uma diversdo”, principalmente na educagdo infantil e nas primeiras
séries do ensino fundamental. Alberto Filho (2000).

2.9.1 CONSIDERACOES QUE DEVEM SER OBSERVADAS PARA ESCOLHA DE UM
SOFTWARE EDUCATIVO

e Ndo deve ser estimulada a distingdo entre softwares para meninos ou meninas,

principalmente do ponto de vista didatico, pois as criangas precisam ser tratadas de forma

individuais.
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e O adulto que estd ao lado da crianga para passar a seguranga que ela precisar. Para se
sentir a vontade e confiante para fazer determinadas perguntas.

e Para a escolha de um software, deve ser levado em consideragdo as caracteristicas
pessoais de cada crianga, ou seja, cada uma, se comporta e pensam de maneiras distintas.

e A crianga que erra e tenta novamente estd em um bom caminho, pois sdo
caracteristicas proprias delas.

e O professor, pai ou adulto que acompanha a crianga em determinadas atividades no
computador deve passar confianga para elas, e evitar frases que gerem insegurangas, como: “Ta
errado” ou “Vocé tem certeza?” Deve-se substituir por “Vamos tentar agora dessa outra
maneira?” ou apenas dizer “Esta certo”.

e Evitar softwares com grande apelo visual, principalmente com imagens violentas, pois
podem gerar danos psicologicos e ansiedades.

e E de grande importincia, principalmente para criancas, a qualidade gréfica, pois o
software poderd ser muito bom em relagdo ao contetido, mas se ndo tiver uma boa qualidade
grafica, elas se desinteressardo.

A partir destas consideragdes, percebe-se que a escolha de um software ndo ¢ uma tarefa
tdo simples, devem-se analisar varios aspectos e ndo esquecer a maneira de como ele sera visto
por uma crianga. Um software educativo precisa ter um conteido coerente com alguma teoria
pedagébgica, deve desafiar a crianga de forma prazerosa, possibilitando o seu raciocinio e assim
construindo conhecimento, através da reflexdio de suas agdes, ou seja, fazer com que a crianga

aprenda se divertindo.

2.10 DIVERTIRE, THE LEARNING COMPANY E O SOFTWARE COELHO SABIDO.

A descrigdo feita a seguir foi baseada no Web site:
www.divertire.com.br/educacional/quemsomos/htm e guia de pais e professores do Coelho

Sabido, disponibilizado juntamente com o software e com extensdo pdf.

A Divertire foi criada em 1998, designada a atender a imensa demanda do mercado
educacional e atualmente sua marca € respeitada e sinénimo de qualidade em softwares.

Com sua sede localizada em S#o Paulo, a empresa acredita na importancia da informatica

no processo de educacfio e principalmente pela utilizagdo de novas tecnologias. Através de suas
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estratégias de marketing, a empresa pretende incentivar uma cultura de consumo de softwares

educacionais.
Suas dreas sdo divididas da seguinte forma:
¢ Desenvolvimento: sempre buscando e desenvolvendo novos projetos, sejam eles de
softwares nacionais ou internacionais.
¢ Localizagdo: possuem o cuidado de adaptar o conteudo dos seus softwares ao
curriculo escolar nacional, langando-os no mercado inteiramente em portugués ¢ para garantir a
qualidade em sua finalizagdo, o processo de adaptagdo, dublagem e tradugdo € feito internamente.
e Comercial: através de sua rede e de representantes regionais, ela pode atingir o pais.
fazendo a distribui¢do necessaria e contando também com uma equipe de telemarketing, além do
atendimento personalizado para os varejistas, contato e suporte on-line.
Sua colegdo mais famosa e lider de vendas no mercado com mais de 90.000 caixas
vendidas por ano € a do Coelho Sabido composto por nove titulos. Sdo eles:
e Coelho Sabido Maternal
Faixa etéria: 18 meses a 3 anos.
e Coelho Sabido Jardim
Faixa etaria: 3 a 5 anos.
e Coelho Sabido Pré
Faixa etaria: 4 a 6 anos.
e Coelho Sabido 1* Série
Faixa etaria: 5 a 8 anos.
e Coclho Sabido 2° Série
Faixa etéria: 6 a 9 anos.
e Coelho Sabido e a Estrela Cintilante
Faixa etéria: 3 a 5 anos.
e Coelho Sabido na Cidade dos Baldes

Faixa ctéria: 4 a 6 anos.

e Coelho Sabido na Nuvem da Alegria
Faixa etdria: 5 a 8 anos.

e Coelho Sabido na Terra do queijo
Faixa etéria: 6 a 9 anos.
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A Divertire participa de vérios eventos e feiras educacionais, entre elas a do Saber,
Educar e Educitica, divulgando seus produtos, principalmente os educacionais.

Além de oferecer para o mercado diferentes softwares educacionais, a Divertire criou uma
parceria com uma grande empresa mundial de softwares educacionais e vasta referéncia, a The
Learning Company (Companhia de Aprendizagem), sediada nos Estados Unidos e desde 1980
produz softwares educativos de 6tima qualidade para o mercado, que passam por extensos testes
e para isso contam com o auxilio de profissionais da educacfio, pais e criangas, criando ambiente
ladicos com contetido educativo e entretenimento, onde as criangas aprendem se divertindo.

A The Learning Company, possui aproximadamente 2000 funciondrios, seus produtos sdo
distribuidos em mais de 40 paises como: Brasil, Alemanha, Gri-Bretanha e Holanda.

Com isso, podemos dizer que a Divertire e a The Learning Company fizeram um
casamento perfeito, pois ambos sdo sindnimos de referéncia e qualidade em softwares,

principalmente educacionais.
2.10.1 O Software Coelho Sabido Jardim

Requisitos minimos do sistema:
¢ Computador 486/66 MHz ou superior;
e Windows 3.1 ou superior;
e 8 MB de RAM;
¢ Disco rigido com 10 MB de espago livre e apds a inscrigio dos cinco primeiros
jogadores necessita-se de um espago adicional de 200k para cada jogador;
e Unidade de Cd —Rom de dupla velocidade;
e DOS 5.0 ou superior;
e Placa de som compativel com 0 Windows;
* Mouse.

O Software Educacional Multidisciplinar Coelho Sabido Jardim, como foi adiantado
anteriormente se aplica a faixa etaria de 3 a 5 anos e foi elaborado e desenvolvido por uma equipe
formada por: pais, professores, pediatras, criangas, desenvolvedores de softwares e especialistas
em desenvolvimento infantil, oferecendo a elas, ou seja, as criangas, atividades interativas,

fazendo com que elas aprendam com suas experiéncias, e trabalhando com mais de um dos cinco
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sentidos, desenvolvendo assim, seu raciocinio, associagdes com cores, formas, sons, ou seja,
atividades multissensoriais.
Através de seu ambiente interativo, a crianga podera desenvolver as nove areas de

habilidades basicas. Sdo elas:

e Concentragdo: desenvolvendo na crianga, sua independéncia.

e Habilidades de linguagem: através das musicas e instrugdes que sdo ditas pelos
personagens.

e Habilidades motoras: desenvolvendo sua coordenagao motora, a0 manusear 0 mouse
e o teclado, controle corporal, frente ao computador e através de dangas e o senso de equilibrio.

e Habilidades numéricas: ao contar e efetuar operagdes basicas de matematica.

e Habilidades de raciocinio cientifico: desenvolvido através da curiosidade e reflexdo.

e Memoria auditiva: conseguindo lembrar de algo que ouviu.

e Memoria visual: conseguindo lembrar de algo que viu.

e Percepgdo auditiva: através da distingdo de sons e misicas.

e Percepgio visual: através do reconhecimento e distingdes de formas.

2.11 OS JOGOS E AS ATIVIDADES

O software é composto por dez atividades, sendo cinco especificas para trabalhar
habilidades construtivas, reforgando assim sua aprendizagem, através do seu raciocinio critico,
interagdo aluno-méquina, fundamentos de leitura e disciplinas especificas, permitindo aumentar o
seu “leque” de experiéncias e cinco atividades lidicas combinando com brincadeiras e exercicios

que possam gerar aprendizagem, explorando nessas brincadeiras o seu raciocinio criativo.

2.12 O OBJETIVO DO SOFTWARE

Fazer com que a crianga aprenda brincando, ou seja, através de jogos e atividades e de

ambientes ludicos, desafiando-as sem se dar conta que esta adquirindo conhecimento através de

seu interesse e interagdo com a maquina, seus colegas, professores e o proprio jogo.




Antes de chegar na tela de inscrigdo de jogadores, o software, apresenta alguns
personagens, demonstrado na FIGURA 01. Sao eles: o Coelho Sabido, a ratinha Rita, o ledo Léo

e 0 Pénei Magico.

FIGURA 01 - Personagens Pnnc;pals do Software.

Através de uma pequena historia, esses personagens falardo do objetivo do software, que

é, de consertar o parque de diversdes que estd abandonado. Para isto, o jogador, ou seja, a crian¢a

devera participar de todos os jogos e atividades. A cada jogo ou atividade completada, os mesmos

adquirem um bilhete preenchido. Para que o parque volte a funcionar € necessario que todos os
bilhetes estejam preenchidos (no total sdo 5 bilhetes).

Cada atividade construtiva possui quatro niveis. Ao completar um nivel, o jogador ganha

um bilhete que ¢ entregue pela ratinha Rita e conseguindo os quatro bilhetes, o jogador podera

dar uma volta no brinquedo que se refere a trilha que ele escolheu e que foi ativado ao se

conseguir o bilhete completo, ou seja, depois de passar pelos quatro niveis.



2.13 INSCRICAO DE UM JOGADOR
Antes de iniciar o jogo, € necessario que a crianga se inscreva com o seu nome, através de

um teclado grafico (FIGURA 02) e para posteriormente analisi-lo através da tabela de nivel de
desempenho' que o software disponibiliza.

FIGURA 02 - Teclado gréifico do software. o

2.14 MENU PRINCIPAL

Nesta tela encontram-se os dois principais personagens do software: a ratinha Rita e o
Coelho Sabido, e as cinco trilhas que darfio origem a todos os jogos e atividades (FIGURA 03).
Cada trilha é composta por uma atividade construtiva ¢ uma atividade combinada, que ¢

identificada através de uma placa.

! Tabela disponibilizada através do Painel de Controle que registra o desempenho do usuario nas atividades.
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FIGURA 03 - Menu Principal

Além das trilhas e personagens, também pode-se observar o mapa do Parque (FIGURA
04), para ver quantos bilhetes ja foram preenchidos.

FIGURA 04 - Mapa do Parque.

No canto esquerdo um radio para ouvir a “Danga da Rita” (FIGURA 05) e dancar com

ela.



FIGURA 05 - Danca da ratinha Rita.

Ao centro, o Painel de Controle para pais e professores (FIGURA 06), contendo as
habilidades que cada jogo oferece, o desempenho do jogador, beneficios educativos, os niveis,
mudangas das letras para maitisculas ou minusculas, permitir o uso do software com som ou sem,
permitir gravagdo ou ndo, impressdo, tipos de movimentos exercidos pelos personagens, ou seja,
a coordenagiio motora, op¢do de voltar para o menu, inscrigdo de um novo jogador e a saida do

programa.



FIGURA 06 - Painel de Controle para os pais e professores.

No canto direito o icone para parar, ou seja, para sair do programa.
2.15 JOGOS ANALISADOS

A partir deste momento do trabalho, analisarei somente trés atividades construtivas e
verificarei, quais os beneficios pedagogicos que elas trardo as criangas. Sdo elas:
e ABC Lanches
e (Cabana de Formas

e (Clube dos Numeros
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2.16 ABC LANCHES

FIGURA 07 - Tela principal do ABC Lanches.
2.16.1 Descricdo do Jogo

A atividade € realizada em um ambiente que reproduz uma lanchonete (FIGURA 07) e
conta com a presenga do personagem Coelho Sabido € um novo personagem, o cdo mestre-cuca
Bento. Os dois precisam de ajuda para preparar pratos “deliciosos”. Para isto, Bento falara qual o
ingrediente que ele necessita. A crianga ou seja, o jogador, participara, encontrando o ingrediente
correto que esta atras da porta de um dos armarios. Cada porta contém uma letra. Cabe ao jogador
saber se esta letra € a letra inicial correspondente ao pedido feito por Bento. Para abrir a porta,
basta clicar. O jogador devera dar um novo clique no ingrediente e outro na vasilha para o
ingrediente se deslocar do armério para a vasilha. Caso haja algum ingrediente errado, o prato se
tornard uma “gororoba” e quando o Coelho Sabido entregar o pedido ao cliente, este ndo gostara
nem um pouco.

A medida que os pedidos sdo feitos corretamente, o bilhete que encontra-se no canto
esquerdo da tela ird se preenchendo com a cor amarela e os niveis vdo aumentando
gradativamente. Sdo quatro niveis onde serdo trabalhados o seguinte:

e Nivel 1: combinar a letra que Bento fornece com as letras nas portas dos armarios.

e Nivel 2: combinar o som da letra que Bento diz com as letras no armério.

-



e Nivel 3: combinar a letra que Bento diz com o alimento cujo nome comega com essa

letra.
e Nivel 4: escolher qualquer ingrediente que comece com o som da letra que Bento
disse.

Em caso de duvida, sobre o pedido, o jogador podera clicar na letra da porta do armério,
para ouvir seu nome ou som, ou no proprio alimento. Clicando-se também no retangulo abaixo,
em suas letras ou palavras, obtém-se 0 mesmo efeito.

Para obter ajuda, basta clicar no Bento.

E clicando no retdngulo no canto direito da tela, o jogador voltara a tela inicial do ABC

Lanches.

2.16.2 Areas de Conhecimento

Nesta atividade a professora, podera trabalhar com seus alunos a identificagdo das letras
maiusculas e mintisculas, os sons representados pelos alimentos descritos por Bento, dessa forma
criando uma relag@o entre as letras e os sons e a medida em que os alimentos sdo pedidos elas
desenvolverdo um vocabulério, através dos alimentos da lanchonete.

Trabalhando assim habilidades como: percepgdo visual e auditiva, memoria visual e

auditiva, habilidades motoras, de linguagem e concentragéo.
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2.17 CABANA DE FORMAS

FIGURA 08 - Tela Principal da Cabana de Formas.

2.17.1 Descrigdo do Jogo

A atividade € realizada em uma cabana montada em uma arvore (FIGURA 08), contando
com a presenca de um novo personagem, o macaco Piteco e da ratinha Rita que aparece apenas
para entregar o bilhete quando se avanga em um nivel. O macaco Piteco precisa da ajuda do
jogador para arrumar os brinquedos na Cabana de Formas, colocando-os nas caixas corretas. Para
isto € necessario que o jogador esteja atento as instruges do macaco Piteco.

O jogador devera separar os brinquedos nas caixas por categoria. Clicando na caixa o
brinquedo se deslocard para ela, caso esteja na categoria correta. Clicando no brinquedo o
jogador podera ouvir a categoria. Em caso de divida, o jogador obtera ajuda ao clicar no macaco
Piteco.

No canto esquerdo da tela encontra-se o bilhete que ira se preenchendo a cada acerto e
também de acordo com o nivel de dificuldade que ird aumentando gradativamente. Podemos
observar em cada nivel o seguinte:

e Nivel 1: separar os brinquedos nos dois grupos representados pelas bandeiras.
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e Nivel 2: separar os brinquedos de acordo com a forma, cor, grupo ou som. E preciso
estar atento a uma bandeira que dara a pista.
e Niveis 3 e 4: O jogador decidird como ele quer separar os brinquedos, existindo
assim, trés possibilidades de organiza-los. Cabera o aluno decidir a forma de como isso sera feito.
Clicando no retdngulo no canto direito da tela, o jogador voltard para a tela inicial da
Cabana de Formas.

2.17.2 Areas de Conhecimento

Nesta atividade a professora podera trabalhar e observar em seus alunos como eles estdo
se desenvolvendo, identificando cores, formas, sabendo diferenciar objetos semelhantes, como
estdo se saindo nas habilidades de pré-leitura, aperfeicoando assim, a leitura da crianga, através
do reconhecimento de letras, formas ¢ sons semelhantes como o b,0p,e 0 d.

Contudo a crianca desenvolverd seu raciocinio, além de aprimorar seu vocabulario,
trabalhando assim, habilidades como: percepgdes visual e auditiva, memoria visual e auditiva,

habilidades motoras, de linguagem e concentragéo.

2.18 CLUBE DOS NUMEROS

FIGURA 09 - Tela Principal do Clube dos Numeros.



FARN

39

2.18.1 Descrig¢do do Jogo

Esta atividade ¢ realizada em uma floresta (FIGURA 09) e conta com a presenga da
ratinha Rita, para entregar os bilhetes adquiridos ao avangar em mais um nivel e de uma nova
personagem, a gata Mali que dird ao jogador como encontrar os amigos da floresta que estdo
escondidos nas arvores. Ao lado da gata Mali, encontra-se uma placa com determinado nimero,
onde o jogador devera encontrar os amigos correspondentes a tal nimero. Para isto, o jogador
devera clicar nas janelas que se encontram nas arvores e apos os amigos da floresta aparecerem,
para confirmar se o numero de amigos € o mesmo da placa, clica-se na gata Malu. Esta dira se
esta correto ou ndo.

Ao encontrar os amigos da floresta correspondente as instrugdes da gata Mald, a
professora poderé trabalhar com seus alunos habilidades motoras como o alongamento, flexdo e
pulos, como os personagens (amigos da floresta) fazem.

A cada nivel sera trabalhado novas fungdes. Sdo elas:

e Nivel I: combinar o nimero dito pela gata Mali com os nimeros que estdo nas
arvores.

e Niveis 2 e 3: descobrir o nimero correto de amigos da floresta para somar ou
subtrair do niimero que a gata Mala disse. A partir do nivel 2 aparecerd na tela o arbusto da
subtragdo, no lado direito da tela, préximo a é4rvore, que servira como o préprio nome diz, para
subtrair os amigos da floresta que estiverem em excesso. Basta clicar nele, que os amigos da
floresta voltardo para suas arvores.

e Nivel 4: escolher quanto e quais amigos da floresta o jogador quer que apareca e
jogar.

Em caso de divida, o jogador podera clicar na gata Mala para obter ajuda. Ao clicar em
um amigo da floresta, o jogador poderd vé-los dancar. Para que o mesmo pare ¢ s6 clicar
novamente.

Nesta atividade o bilhete devera ser preenchido a cada acerto ou a cada nivel ultrapassado.
O mesmo encontra-se no canto superior direito da tela. No canto inferior direito da tela encontra-

se o retangulo para retornar a tela inicial do Clube dos niimeros.



2.18.2 Areas de Conhecimento

Através desta atividade a crianga estard desenvolvendo fundamentos da matematica, como
a soma e a subtragéo, sabendo correlacionar os nimeros pelo nome e pelo simbolo associado.

Além de trabalhar com habilidades motoras grossa, ou seja com grandes movimentos,
como pulos, saltos, alongamentos, flexdes, habilidades namericas, de linguagem e de raciocinio
cientifico, concentragdo, memoria auditiva e visual e percepgdes auditiva e visual.

Abaixo segue a descrigdo das atividades desenvolvidas:

2.19 FORMAS DE MEDIACAO UTILIZADAS PELAS PROFESSORAS DO NIVEL IV NAS
TURMASAE B

O nome das professoras, assim como os turnos foram omitidos, para preservar os
envolvidos nesta observagdo.

e Turma A:

A professora, sempre procura relacionar o conteudo visto em sala de aula com a atividade
que sera realizada no computador.

Antes de iniciar, ela utiliza-se um computador para a explicagdo da atividade, ou seja,
como deve ser feita, que comandos utilizar, escutar as instrugdes ditas pelos personagens,
enquanto que os alunos sentados, escutam e observam. Durante a explicagdo a mesma incentiva
os alunos a responderem e participarem. Apos esta etapa, os alunos dirigem-se em duplas para o
computador, para realizar a atividade. Durante a realizagdo de tal tarefa, podemos observar a
empatia dos alunos com a atividade proposta pelo software e a interag@io da professora com os
mesmos, mediando-os de forma correta a pensar e interagir com o jogo, relacionando dessa forma
com as teorias interacionistas de Vygostsky que defendiam o contato do individuo com o meio e
a interagdo com outras pessoas, sejam elas colegas, professores, etc..., desenvolvendo seu
aprendizado.

Segundo Carrara (2004), tal aprendizado ¢ obtido através do contato com outras pessoas,
ambientes sociais, atitudes, valores, etc..., € na falta de situagdes em que ndo haja individuos no
processo, ou seja, se ndo houver aquele que aprende e aquele que ensina, o desenvolvimento de

tal individuo se tornara impedido.



Podemos também observar que a professora no processo de mediagdo com seus alunos,

estd fazendo uso da teoria desenvolvida por Vygotsky e principalmente dos niveis de
aprendizagem, entre eles o ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal), que serd descrito, logo a
seguir.

Segundo Oliveira (2003) Vygotsky descrevia que havia dois niveis, um anterior e outro
posterior a ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal). O nivel anterior é o NDR (Nivel de
Desenvolvimento Real) que refere-se a qualquer tipo de habilidade que a crianga poderd
desempenhar sem a ajuda de algum adulto, ja que ele j4 tem um desenvolvimento adquirido. Ja o
NDP (Nivel de Desenvolvimeto Potencial) observado apés a ZDP (Zona de Desenvolvimento
Proximal), como o proprio nome jé diz, refere-se ao potencial que a crianga tem de desempenhar
tarefas, desta vez com o auxilio de adultos e colegas mais capazes.

Por conseguinte, podemos entdo descrever que diante desses dois niveis, a ZDP (Zona de
Desenvolvimento Proximal) € descrito por Vygotsky (2003) como intervalo entre o Nivel de
Desenvolvimento Real (NDR), onde € caracterizado pela solugdo independente de problemas e o
Nivel de Desenvolvimento Potencial (NDP), através da busca de solugdes com companheiros
mais capazes e com a colaboragdo e incentivo de um adulto.

Ou seja, € neste momento que a orientagdo da professora se faz importante, pois a ela ird
procurar estimular os seus alunos a pensarem, ou seja, a desenvolver suas habilidades cognitivas.

E o que acontece com a prética desta turma que estamos descrevendo, pois os alunos se
relacionam bem e apds a mediagdo correta da professora, quando um dos alunos da dupla sente
alguma dificuldade, o outro estd disposto a ajudar, havendo assim uma boa interagdo, ou seja,
uma boa troca.

Para que ocorra sempre esta interagdo, a professora procura sempre colocar uma crianga
com um bom desenvolvimento, ou seja, com o raciocinio mais agu¢ado, com uma que ndo o
possui tanto.

e Turma B:

Diferentemente da sistematica acima descrita, a professora, nem sempre procura
relacionar o contetdo visto em sala de aula com a atividade que sera realizada, ao contréario da
professora do outro turno, que procura sempre escolher a atividade adequada, ao que eles estdo

estudando e que irdo realizar no computador, através do software.



O referido software, disponibiliza dez atividades, entre elas, atividades contrutivas e

atividades combinadas, a professora desta turma procura deixar seus alunos livres diante de todas
as possibilidades do software. Ela também ndo procura dar explicagdes sobre as atividades que
serdo desenvolvidas, resultando no fato dos alunos adentrarem e se dirigirem diretamente para o
computador sem nenhuma explica¢do prévia, ocorrendo a falta de entendimento por parte dos
alunos do que seré realizado, precisando neste momento do auxilio, ou seja, da orientagdo da
professora. Ela sé intervem para fornecer qualquer tipo de explicagdo para o aluno, caso este a
chame.

Portanto percebe-se que as atividades realizadas no computador pela turma B, acabam por
se tornar uma brincadeira, quando a professora poderia estar orientando seus alunos, para que
pudessem ter avangos em nivel de desenvolvimento e aprendizagem.

De acordo com Carrara (2004) que relata Vygotsky descrevendo o seguinte: “... o objetivo
maior ¢ trabalhar com a importancia do meio cultural e das relagdes entre individuos...”, o que é
um avango, pois a maioria das teorias de Aprendizagem, o meio ndo € considerado. Portanto,
constatamos que este “meio”, ou seja, as aulas no laboratério de informatica, tornou-se para os
alunos, motivo de brincadeira, diversio e lazer, perdendo, infelizmente, o motivo real da
informética educativa e a professora por conseguinte, através das observagdes feitas, ndo possui
nenhuma caracteristica de mediadora do processo de ensino-aprendizagem através do
computador e sim de uma instrutora de como utilizar o software para brincar.

Na observagdo, constatamos que a respectiva professora, possui dificuldades para
promover a ligagdo entre o contetido do software e o que € trabalhado em sala de aula. Tais
dificuldades sdo geradas pela pouca familiariedade da referida professora com o computador.
Entdo chega-se a conclusdo de que para um uso pedagégico do micro € necessario também uma
base. Nesse momento ele deixa de ser uma maquina pura e simples para ser um técnico

intelectual.

220 O PROFESSOR E A MEDIACAO PARA UTILIZACAO DE SOFTWARES NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM.

Através das atividades podemos perceber fatores que podem trazer ganhos em nivel de

desenvolvimento e aprendizagem, quando bem mediados pelas professoras. Como por exemplo,




os niveis, ou seja, o grau de complexidade de cada atividade que ird evoluindo gradativamente. E

importante deixar claro que a cada nivel superado, a atividade se propde a trabalhar com novos
limites a serem alcangados pela crianga, através de suas habilidades de raciocinio, numérica,
concentragdo, memoria visual e auditiva, percepgdes visual e auditiva, fazendo com que a crianga
desenvolva sua habilidade cognitiva sem perceber, através das brincadeiras.

Vale salientar, que a professora também poderd aumentar o nivel de dificuldade da
atividade, ou seja, personalizando, visto que a mesma conhece seus alunos e sabe das
necessidades e capacidades de cada um.

E através do meio e da interagdo de seus colegas, seja o colega de dupla ou ndo, a crianga
irdA desenvolver o conhecimento de forma “independente” do professor (interagdo
alunotaluno+software). Além disso tal estratégia (ou metodologia) de uso proporciona
desenvolvimento nos seguintes dominios:

e Afetivo: onde € desenvolvido uma relagdo com os colegas e com a professora.

e Psicomotor: promovendo habilidades psicomotoras, essencial em qualquer processo
educacional.

¢ Cognitivo: através da constru¢@o do conhecimento, desenvolvido individualmente.

Promovendo o desenvolvimento dos trés niveis, a escola esta contribuindo para a insergdo
do individuo na sociedade, seja como cidaddo, habilitando-o para interagir neste cenario repleto
de mudangas ¢ incertezas.

A partir disso, podemos perceber que o papel do professor muda, pois este agora, passa a
mediar ao invés de instruir (construgfo coletiva do conhecimento). O aluno passa a perceber
como “parte do processo”.

E para isto, o professor hoje, mais do que nunca devera saber o verdadeiro sentido do
termo: mediagdo pedagdgica’, que segundo Masetto (2001) é a maneira de como o professor se
comporta como um facilitador, incentivando e motivando o aluno a aprender, transformando ele,
ou seja, o professor em “... uma ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem — ndo uma ponte
estatica, mas uma ponte “rolante™, colaborando dessa forma para que seus alunos organizem
seus objetivos de maneira que possa discutir com os seus colegas e professor afim de

compreender as informagdes e relacioné-las a sua realidade e fazendo uso de tecnologias para

% Grifo do autor.
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isso, levando em consideragéo que quando esta tecnologia for utilizada como um meio, podera
colaborar no processo de desenvolvimento cognitivo de cada aluno.

Uma importante mudanga gerada pela presenca da Tecnologia Educacional localiza-se no
professor que ndo atuara mais como o detentor do saber, ou seja, a inica pessoa a quem os alunos
se remetem para dirimir as suas dividas, mas sim propiciando oportunidades para que o aluno se
faca ativo e participante de suas agdes (auto-aprendizagem) e juntamente com os seus colegas
(interaprendizagem).

Portanto este novo papel do professor, assemelha-se a de um “Animador Cultural”, pois
0 mesmo devera:

e Despertar o interesse do aluno;

e Promover a jungdo do software com o contetdo formal;

e Criar estratégias para que o software realmente promova melhorias no processo de
ensino-aprendizagem.

Masetto (2001, p. 145) construiu as caracteristicas fundamentais da mediagéo de acordo
com Perez e Castilho (1999) Ele expde que:

“A mediagio pedagbgica busca abrir um caminho a novas relagdes do estudante: com
os materiais, com o préprio contexto, com outros textos, com seus companheiros de
aprendizagem, incluido o professor consigo mesmo e com seu futuro”.

Depois dessas consideragdes, podemos perceber que a professora da turma B, ndo se
encaixa nessas caracteristicas de mediagfio e que precisa reformular sua didética, diante da nova
realidade das Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (NTIC's).

A mesma mostra-se dedicada aos seus alunos e demonstra ter experiéncia em relagdo ao
contetido pedagégico, porém, inexperiente em relagdo ao papel da informatica educativa ou
qualquer tipo de tecnologia que esta possa oferecer para aprimorar suas aulas, pois a
aprendizagem passa agora a ser colaborativa, onde o trabalho em equipe ¢ priorizado.

Para que ela se torne portanto, de fato uma mediadora, devera focar objetivos a serem
seguidos como os que descreve Masetto (2001). Sao eles:

e O processo de ensino deve estar voltado para o aluno, onde este, desenvolvera
através de sua vivéncia, onde professor — aluno — aluno construirdo juntos novas formas de

aprendizagem, exercitando assim a interaprendizagem;
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e Através da interagdo professor-aluno e de agdes conjuntas, desenvolverdo a

aprendizagem;

e Deve haver parcerias, planejando as atividades e suas co-responsabilidades.

e C(riagdo de um clima de respeito entre alunos e professor;

e O professor deve demonstrar dominio em relagdo ao conhecimento, ou seja, em
relagdo a sua competéncia, para que possa incentivar e desenvolver nos seus alunos o intercdmbio
de experiéncias e a reflexdo dos contetdos;

e Criar condigdes criativas para que os alunos possam lidar com situagdes novas e
inesperadas;

e O professor (a), deve estar aberto ao dialogo, ou seja, estar disponivel para eventuais
questionamentos;

e Professores ¢ alunos sdo pessoas distintas € como tais devem ser tratadas com a
distingfio que cada uma oferece, através da subjetividade e individualidade de cada um.

Com isso podemos perceber que o processo de mediag@o pedagdgica ndo € algo que deve
ser imposto como uma obriga¢do, mas ¢ necessario que os professores possam perceber seus
beneficios em relagdo ao processo de ensino-aprendizagem, para que os alunos sdo se tornem
seres passivos em todo o processo, mas que estes, possam realmente desenvolver suas estruturas
cognitivas, de modo que se tornem verdadeiros aprendizes sem nenhum receio em lidar com
qualquer tipo de tecnologia que hoje esta presente em nossas vidas.

Portanto encerro mais esta etapa com a seguinte citagfo:

“0O professor que trabalha na educagio ha que desenvolver na relagio aluno-
computador uma mediagdo pedagigica que se explicite em atitudes que intervenham
para promover o pensamento do aluno, implementar seus projetos, compartilhar
problemas sem apontar solugdes, ajudando assim o aprendiz a entender, a analisar,
testar e corrigir os erros”. (ALMEIDA (In VALENTE 1996, p. 164) apud Masetto:
2001).




3. METODOLOGIA DE PESQUISA

Nossa pesquisa junto as professores do nivel 4, sobre o uso do software educacional
Coelho Sabido Jardim, adotou-se a abordagem qualitativa que, como afirma Godoy (1995), ocupa
um reconhecido lugar entre as vérias possibilidades de se estudar os fendmenos 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 ndo pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com um
universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes. Para essa autora, a
pesquisa qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das agdes e relagdes humanas: um
lado ndo perceptivel e ndo captivel em equagdes, médias e estatisticas.

Como se sabe, existem virias formas de pesquisa qualitativa. Segundo Ludke ¢ André
(1981) destacam-se a pesquisa do tipo etnografico e o estudo de caso. Resolvemos escolher o
estudo de caso para levar a cabo nosso trabalho, como a melhor estratégia de pesquisa,
considerando a natureza do trabalho.

Ainda segundo Minayo (1997), o estudo de caso pode adotar um enfoque exploratorio,
explicativo e descritivo. No nosso caso, esse trabalho assumiu eminentemente uma dimensio
exploratoria na medida que teve como principal finalidade desenvolver conceitos, e idéias com
vistas a formulagdo de novos problemas ou novas hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores
(no caso, a importincia da mediagdo realizada pelas professoras).

Ainda em relagdo a pesquisa exploratoria, ¢ desenvolvida, em muitos casos, com o
objetivo de proporcionar maior conhecimento em determinada area de pesquisa e que se utiliza,
basicamente, do método empirico-dedutivo.

Com relagdo & técnica de coletas de dados, fizemos uso da Documentagdio ou pesquisa
documental e da Observagio direta.

3.1 RESULTADOS DA PESQUISA

A pesquisa exploratoria aqui descrita mostrou-nos que as novas abordagens de ensino
baseadas numa nova cultura de aprendizagem, fundamentada numa perspectiva dialogica, tendo
como suporte um software, podem convergir para um o processo educativo libertador, que tem
em vista a autonomia € menos opressor onde as atividades criativas tém espaco e as habilidades




exploratorias sdo desenvolvidas através de uma educagdo voltada para a resolugdo de problemas,

ou seja, € uma forma de enxergar a sala de aula numa perspectiva de agdo comunicativa onde se
estabelece um espago para o debate, para o didlogo, para a construgio do conhecimento de forma
“leve”, quase brincando.

Mas, cabe aqui enfatizar novamente, que tal cultura de aprendizagem sé se concretiza, a
partir da a¢do do professor, verdadeiro “condutor cultural” ou como afirma Freire (1997)
“organizador da aprendizagem”, que assim construirda um processo de conhecimento critico e
consciente, estimulando a criatividade transformadora do aluno.



4. ANALISE DOS RESULTADOS

De acordo com as observagdes que foram feitas nas respectivas turmas, podemos levar em
consideracdo os seguintes fatores:

e Desempenho — Turma A:

Existe uma melhor interagdo com os colegas, a professora e o software, onde a mesma
sabe relacionar o contetdo visto em sala de aula com o conteido do software, trazendo assim
ganhos nos aspectos reflexivos das criangas em relagéio aos contetidos e mostrando que através de
ambientes atrativos, as mesmas sabem relacionar os conteudos. Observa-se também o uso das
teorias interacionistas e niveis de aprendizagem de Vygotsky, mais especificamente o ZDP (Zona
de Desenvolvimento Proximal).

Além de utilizar, outros recursos dos softwares como a danga com a ratinha Rita,
incentivada pela professora, onde as mesmas estaro fazendo uso de habilidades motoras, em
especifico as habilidades motoras grossas, que faz jus aos grandes movimentos, como saltos, pulos,
alongamentos, tudo através da danga com a ratinha, sendo realizada em algumas vezes, antes das
atividades, deixando as criangas mais ativas e interessadas ao que vira logo apos.

e Desempenho — Turma B:

Como a professora ndo procura relacionar algum contetido formal, com alguma atividade
especifica do software, podemos observar, que poucos alunos refletem sobre o que estdo fazendo,
ou seja, para eles tudo ndo passa de uma brincadeira, de uma diversdo. Porém, como os mesmos
encontram-se livres para utilizarem qualquer uma das dez atividades do software, sem nenhuma
mediagdo, estes poderdo adquirir uma forma mais particular de como utilizar o software, podendo
ser possiveis auto-didatas, onde s6 podera ser afirmado com o tempo, através de outras observagdes
feitas em sala de aula e de acompanhamentos mais precisos nos seus niveis, ou seja, nas suas séries
escolares.

e Necessidade — Aumento da importancia da mediagdo:

Como ja foi dito ao longo deste trabalho, entende-se como mediador, o professor que age
como um incentivador, um motivador na aprendizagem de seus alunos. Portanto podemos
perceber que para um professor utilizar qualquer tipo de tecnologia educacional, seja ela,
software ou nfio, é necessdrio que o0 mesmo tenha em mente o verdadeiro significado da palavra

mediagdo e consiga aplica-la em suas aulas, pois ao lidar com outras formas de relacionar seus
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contetidos, ou seja, outras tecnologias, estes devem mudar sua forma de ensinar e como esta
utilizando um novo ambiente, devera propor novas maneiras de ensinar seus alunos a refletirem
sobre o que estdo fazendo, ndo adiantando utilizar técnicas formais de ensino.

O professor que se comporta como um mediador, principalmente utilizando tecnologias
educacionais, devem fazer uso delas, como um “meio”. Ao fazer isto, estard servindo como uma
ponte, correlacionando o conhecimento do aluno com o conhecimento cientifico, através de
novos ambientes e novas formas de aprendizagem.

e Importéncia do professor capacitado:

De acordo com o que observamos nas turmas, principalmente em relagido a turma B,
apesar da professora ter experiéncia pedagdgica de anos no seu curriculo, vimos que a ela néo se
comporta como uma mediadora, onde podemos tirar como concluséo, que isto ocorre pela falta
de capacitagdo sobre o papel do professor com o uso das tecnologias e também pela falta de
capacitagdo em conhecer essas tecnologias e como utiliza-las.

Segundo Masetto (2001), para os professores essa mudanga ndo é facil, pois 0s mesmos
estdo acostumados a serem transmissores de contetdos, portanto algo que eles conhecem bem.
No momento em que eles mudam essa postura, ou seja, de transmissores e passam ser mediadores
e até mesmo de fazer uso de alguma tecnologia educacional, que eles ndo dominam, os mesmos
correm o risco de ouvir uma pergunta que ndo saibam responder, gerando um certo desconforto. I

E necessario que os professores estejam aptos a aprenderem com seus alunos, de
pesquisarem juntos e principalmente fazer cursos de capacitagdo, ou seja, uma formagdo mais
apronfundada sobre o uso das tecnologias educacionais e como essas tecnologias poderdo
aprimorar, acrescentar em suas aulas, servindo como um verdadeiro meio de criar novas formas

de reflexdes e aprendizagem para os mesmos.
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5. CONCLUSAO

De acordo com todas as consideragdes que foram relatadas nesse trabalho e

principalmente as estratégias utilizadas pelas respectivas professoras ¢ suas turmas, podemos
concluir que:

E necessério, que haja uma mudanga no papel do professor, gerada pela presenca das
NovasTecnologias da Informagdo e Comunicagdo (NTIC’s) e do software, onde, o professor
deixa de ser o centro do processo, ou seja, ndo atuando mais como um mero transmissor, mas de
forma que o mesmo possa incentivar e colaborar na aprendizagem dos seus alunos, de maneira,
que estes sintam-se como parte integrante do processo, construindo os seus conhecimentos,
através das trocas de experiéncias entre colegas e a propria professora, assimilando, dessa forma
com os conhecimentos que ja possuem e que foram adquiridos através de outras experiéncias e
também com o conhecimento cientifico, ou seja, com as novas informagbes que o software
através de suas atividades, esta propondo repassar, cabendo ao aluno refletir para que as mesmas
tenham um real significado, e a professora através da motivagdo e incentivo.

Portanto, fica claro que a professora devera promover e relacionar o conteudo visto em
sala de aula, com o conteido das atividades do software, explorando assim todas as suas
possibilidades; deve despertar o interesse dos alunos e suas potencialidades, mostrando que a
aprendizagem pode ser algo divertido, quando utilizada a partir de ambientes atrativos e criar
novas maneiras de utilizar o software procurando sempre trazer melhorias no processo de ensino-
aprendizagem.

Outro ponto que ndo podemos deixar de mostrar, € que o software por si s6, nio garante a
efetiva aprendizagem, ou seja, mesmo este determinado software — Coelho Sabido Jardim, sendo
considerado um software educativo, pois baseia-se em uma teoria de aprendizagem, a teoria
Construtivista, ele ndo garante aprendizagem se ndo for mediado de forma correta, seja por pais
oumfmes.&mm&vmm@m,qmombinmmﬁommﬁm
imagenswsons,mssinyswoonteﬁdo,dqamdﬁndopmtmtodaperfmnancedopmfmor(a),
incentivando e colaborando os seus alunos, para que estes facam uma relagio dos conteidos que
estio sendo discutidos nas atividades, trazendo —os para as suas realidades, através dos conteudos
formais, mostrando assim, que os softwares educativos quando utilizados de maneira adequada,
servirio como uma ferramenta auxiliar, promovendo ganhos ao processo de ensino-
aprendizagem.




E para finalizar, mostrar a importancia da mediag@o e da capacitagdo dos professores, que

devem andar juntas, pois se um determinado professor ndo for capacitado ¢ ndo possuir nenhum
conhecimento sobre as novas tecnologias educacionais e a melhor maneira de como utilizé-las em
suas aulas, ele também ndo saberi o significado da palavra mediagdo e principalmente como esta
poderétrazerganhosassuasaulaseaosswsalunosﬁav&'sdaelabmaﬁodenovasmpostasde
ensino.

Por conseguinte, é necessario que os professores estejam em constante atualizagdo,
sempre procurando repensar a sua prética, para que no final, todos ganhem com isso, ou seja, 0s
pmfessmesmadqﬁﬁmnmumhecmms,pﬁndpdnmEmrdam%mbgias
educacionais ¢ sua melhor forma de uso, ¢ os alunos que ao possuirem um professor capacitado,
taioopommkh:hsdcﬁmmodﬁmsmhgiasmmmlm,ﬁﬁmﬂommmmio
para aprimorar, desenvoiver e construir mais conhecimentos.
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