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Estamos em mais uma etapa de nossa caminhada e com a tarefa 
de ampliar nosso sistema educacional, que exige atuação em múltiplas 
dimensões e decisões fundamentadas, seguras e criativas. De um lado, 
há melhorias institucionais que atingem instalações, infra-estrutura física 
e recursos materiais e humanos, tornando instituições educacionais mais 
adequadas para o desempenho dos papéis que lhes cabem. De outro, há 
melhorias nas condições de atendimento às novas gerações, traduzidas por 
adequação nos currículos e nos recursos para seu desenvolvimento, que 
provoquem ganhos substanciais na aprendizagem dos estudantes. 

A Universidade Federal do Piauí - UFPI tem priorizado, ao formular 
políticas para a educação, aquelas que agregam às melhorias institucionais 
o incremento na qualidade da formação do aluno.

O material disponibilizado se destina aos alunos do Curso de 
Licenciatura Plena em Pedagogia, na modalidade a Distância (EAD) – 
Magistério da Educação Infantil e das Séries Iniciais do Ensino Fundamental, 
como forma de se apropriarem das novas tecnologias, tornando-os, assim, 
preparados para participar de transformações sociais que levem os seres 
humanos a uma vida de desenvolvimento auto-sustentável, fundada no uso 
ético dos avanços tecnológicos da humanidade.

Dessa forma, vocês (alunos) devem pesquisar, ler, estudar, buscar 
ampliação das ideias, a melhoria na qualidade dos processos de ensino 
e aprendizagem nas escolas públicas do país e do Piauí, considerando a 
inserção dessas Políticas Públicas no contexto social. 

Este texto é destinado aos estudantes aprendizes que participam 
do programa de Educação a Distância da Universidade Aberta do Piauí 
(UAPI), vinculada ao consórcio formado pela Universidade Federal do Piauí 
(UFPI), Universidade Estadual do Piauí (UESPI), Centro Federal de Ensino 



Tecnológico do Piauí (CEFET-PI), com apoio do Governo do Estado do Piauí, 
através da Secretaria de Educação.

Com esse material, pretendemos fazer você (aluno) refletir sobre 
algumas questões relacionadas à educação, em especial, às inovações da 
tecnologia na educação, às novas tecnologias de informação e comunicação, 
bem como alguns desdobramentos acerca dos projetos pedagógicos, 
softwares educativos, entre outros.

Apresentamos a seguir, um breve relato do conteúdo trabalhado em 
cada uma das unidades.

Na Unidade I abordamos o conceito e o processo de informatização 
da sociedade, apresentando a situação da informática no contexto social, as 
inovações tecnológicas e a educação, o processo de construção e importância 
das Novas Tecnologias da Informação e Comunicação – NTIC, e a utilização 
do computador na escola como ferramenta pedagógica.

Na Unidade II trabalhamos as tendências atuais da tecnologia na 
educação, o crescente avanço da ciência e da tecnologia, situando as relações 
sociais numa categoria de complexidade com as quais precisa conviver, bem 
como os tipos de tendências das tecnologias na educação. 

Na Unidade III tratamos das teorias da aprendizagem, bem como o 
detalhamento de cada uma delas e seus autores, as metodologias subjacentes 
ao ensino por computador numa perspectiva construtivista no processo de 
conhecimento.

Na Unidade IV, o foco é o ambiente de aprendizagem em contextos 
sociais e mudanças – prática reflexiva e participação crítica, conceitos e 
tipos de ambientes de aprendizagem. Os ambientes de aprendizagem de 
cooperação à distância, com enfoque nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Na Unidade V vemos a utilização do computador como recurso 
pedagógico, sua relação teoria-prática no cotidiano da sala de aula, bem 
como as práxis educativas informatizadas utilizadas pelo professor.

Na Unidade VI trabalhamos a definição de projetos e projetos 
pedagógicos, procurando articular entre o desenvolvimento dos mesmos e 
os seminários teóricos. Damos orientações sobre a elaboração de projetos 
pedagógicos a serem desenvolvidos em pequenos grupos de alunos.

Na Unidade VII abordamos o conceito de software e software 
educativo, a lei que o regulamenta, softwares abertos e fechados, sua 
classificação e tipos, bem como os aspectos pedagógicos e técnicos, além 
avaliação da qualidade do software educativo.



	Espera-se que ao final da disciplina, o aluno reflita sobra a importância 
dos conteúdos trabalhos, bem como a importância dos mesmos para sua 
formação acadêmica e pedagógica.
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UNIDADE 01
Processo de Informatização da 
Sociedade

Nessa unidade, fazemos referência ao processo de informatização da sociedade, ao uso do 

computador em Educação, a ideia de que as novas tecnologias vêm substituir o professor já 

não possui a força de outrora e, mesmo onde tal mito se faz ainda presente, justifica-se pela 

falta de informação e de esclarecimento sobre o assunto. Outro ponto são as potencialidades 

e características de comunicação e manipulação de informações que parecem adequar-se 

perfeitamente às atividades ligadas à Educação na medida em que o ato de ensinar/aprender 

consiste, sobretudo, em uma relação de comunicação por excelência.

Resumindo
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Processo de informatização da 
sociedade

Conceito de Sociedade da Informação

A Sociedade da Informação, na década passada, foi à expressão 
que se consagrou como o termo hegemônico, não porque sua expressão 
se reportasse necessariamente uma clareza teórica, mas pelo batismo que 
recebeu nas políticas oficiais dos países mais desenvolvidos e a glorificação 
que significou ter uma Cúpula Mundial dedicada à sua honra.

 
Pessimismo Tecnológico – é o avanço tecnológico; é de cunho 

elitista, conservador, autoritário e, como sempre, “neoliberal”. Os pessimistas 
tecnológicos possuem uma concepção determinista sobre as novas 
tecnologias; veem estas como “parte de uma invenção diabólica”.

O termo Sociedade da Informação está ligado à ideia da inovação 
tecnológica, de construção política e ideológica que se desenvolveu das 
mãos da globalização neoliberal.

O conceito de Sociedade da Informação não é novo. Surgiu nas décadas 
de 60 e 70, e está associado às correntes filosóficas e teorias sociológicas. 
A expressão Terceira Vaga, de Alvin Toffler (1984), evidencia o surgimento, 
depois das revoluções agrícola e industrial, de uma nova revolução que estará 
na base da Sociedade da Informação. Nos dias de hoje, é indispensável 
promover o acesso universal à infoalfabetização e à infocompetência, não só 
como forma de superação de prováveis discriminações sociais, mas também 
como medida efetiva no sentido de garantir a sobrevivência das organizações. 
Esta preocupação é reveladora do sentido ético que deve estar subjacente às 
transformações da sociedade, não sendo, por essa razão, possível identificar 
esta posição como pessimismo tecnológico. Naturalmente, a ameaça da 
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infoexclusão existe. Quem não souber, no futuro, trabalhar e/ou operar com 
as tecnologias da informação e da comunicação será um analfabeto funcional. 

Segundo Bell (1974), o desenvolvimento crescente da Sociedade 
da Informação no pós-industrialismo provocará uma alteração do quadro de 
referência social, uma vez que as telecomunicações serão decisivas no modo 
de encarar as mudanças econômicas e sociais, a aquisição e criação do 
conhecimento, as mudanças no mundo do trabalho e das relações sociais.

Se os meios de comunicação convencionais se baseavam numa 
lógica unidirecional, cultivando um modelo de cidadão passivo e obediente, 
a Sociedade da Informação criou, através da interatividade, cidadãos ativos 
conectados com a fonte da informação. A soma da dimensão multimídia com 
a interatividade conduziu ao aparecimento do pensamento em rede. Este 
pensamento conduziu a um reforço da diversidade e da individualização, 
pondo fim à uniformidade e massificação.

A Sociedade da Informação desabrochou pouco antes do limiar do 
século XXI. O primeiro passo se deu com a transformação da informática 
e das telecomunicações em protagonistas decisivos dos tempos modernos, 
com a disponibilização de recursos multimídia e a crescente capacidade de 
armazenar e gerir dados que transformaram completamente o cenário da 
informação e da comunicação. 

A Informática na Sociedade em que Vivemos

	O século XX foi marcado por um desenvolvimento acelerado da 
tecnologia eletrônica, com atenção especial para a informática, o computador 
e a Internet, que atualmente denominamos Tecnologias da Comunicação e 
Informação.

	Dessa forma, o meio em que vivemos está permeado pelo uso de 
técnicas e recursos tecnológicos, sendo alguns interiorizados de tal modo que 
já nem são lembrados e/ou considerados como tal, tornando praticamente 
impossível estudar o homem e seu meio sem considerá-los.

	O mercado da informática tem investido bravamente na venda de 
computadores tanto para o ambiente doméstico como para a cidadania, o 
trabalho e o mundo. Isso tem contribuído para acelerar mudanças importantes 
no cotidiano, o que se reflete em outros ambientes, como o escolar.

	O uso da informática e popularização nesses ambientes têm alterado 
o comportamento das pessoas e as relações pessoais, por meio da troca 
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intensiva de informações entre as pessoas, que provavelmente não teriam 
como se comunicar com tanta rapidez e eficiência. É importante lembrar 
que ela também diminui distâncias, tornando o computador uma ferramenta 
que, paradoxalmente, caracteriza e padroniza diferentes culturas e costumes 
existentes no planeta.

	Segundo Brandão, estamos vivendo a chamada “era da informação”, 
vista como fonte principal de poder, transformando-se, em pouco tempo, num 
dos alicerces básicos para a sociedade industrial moderna, permeando o 
ambiente comercial e sustentando o sucesso das modernas instituições.

	Com a revolução na informática, o poder de acesso à informação dá 
novas formas ao trabalho, direcionando o homem e a mulher a deslocarem-
se cada vez mais para setores onde as características humanas são 
imprescindíveis, deixando o trabalho rotineiro e manual mais automatizado. 
Esse fato pode ser constatado observando-se o perfil dos profissionais para o 
atual mercado de trabalho, pois muitos são criativos, versáteis, familiarizados 
com as tecnologias e sabem trabalhar em equipe.

É possível que essas alterações no cotidiano das pessoas se 
apresentem como novidade para nós. Mesmo que muitas vezes não 
estejamos pensando sobre elas o suficiente ou não estejamos nos dando 
conta do processo como um todo, elas se apresentam mescladas, interligando 
o presente com o futuro, proporcionando, assim, o entrelaçamento de 
dimensões para tornar ou não o ambiente propício para transformações. 
O livro A Terceira Onda, de Alvin Toffer, dá ênfase a momentos históricos, 
contextos e sobreposições entre as revoluções pragmáticas, e considera 
difícil caracterizar o que é consequência e o que é causa em um processo de 
mudança; destaca também a característica personalizada que os meios de 
comunicação vão conseguindo aos poucos, pelo uso seletivo dos canais de 
TV a cabo, dos acessos aos sites de Internet que atendem a um tipo específico 
de público, trabalhando com o poder de escolha e acesso a informações cada 
vez mais selecionadas por grupos de interesse.

	No ambiente da cidadania, segundo Dertouzos, a tecnologia da 
informática está alterando os aspectos mais profundos de nossa vida e 
condição humana: como tratamos a saúde, como nossos filhos estudam, (...) 
quais vozes serão ouvidas, e até como as nações vão se formando.

	Nesse contexto, observamos claramente a presença do computador e 
da informática em diversos campos, proporcionando cidadania, como através 
das eleições, dos cadastros de controle dos impostos, das estatísticas de 
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controle da população, etc.
	No ambiente mundial, a interdependência dos países e os reflexos 

instantâneos dos conhecimentos já são uma realidade. Podemos comprovar 
isso na multinacionalidade dos países e nas constantes oscilações das 
bolsas de valores, na flutuação do câmbio, nas negociações de exportação 
e importação. O planeta está integrado por meio das telecomunicações de 
tal forma que os atos e acontecimentos de um local se refletem quase que 
imediatamente nas outras partes do mundo. 	

	Ao mesmo tempo em que percebemos a interligação do planeta, 
paradoxalmente, toda essa integração também pode aflorar, de forma mais 
acentuada, as diversidades culturais, políticas, sociais e econômicas.

	Dessa forma, somos levados a saber e entender mais do mundo do que 
das características dos homens, ou seja, de nossas próprias características. 
Esse mercado do consumismo, os acontecimentos globais virtuais aparecem 
como filmes de ficção e podem aproximar e distanciar, ou vice-versa.

	Observa-se que cada vez mais os avanços científicos são apoiados 
pela força da informática e pelas telecomunicações, aproximando-se de 
descobertas que permitem interferir na configuração da matéria e na criação/
manipulação, desviando os destinos da humanidade elaborados pela 
natureza.

Quanto às implicações sociais, segundo Schaff (1995), “todas as 
pessoas pensantes do mundo percebem que nos encontramos diante de uma 
mudança profunda, que não é apenas tecnológica, mas abrange todas as 
esferas da vida social”.

Parada Obrigatória!

Schaff, em A Sociedade Informática, com ousadia, busca instrumentos 
novos para olhar objetos novos. Analisa as consequências sociais da Segunda 
Revolução Industrial num ensaio contendo, implicitamente, teorias clássicas 
marxistas, uma vez que representa um dos mais proeminentes pensadores 
da escola marxista. Numa futurologia sócio-política, discute que futuro nos 
aguarda face ao impacto das novas tecnologias fundadas na informática, na 
biotecnologia e na microeletrônica sobre o conjunto da vida social.
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Contexto das Inovações Tecnológicas e a Educação

As inovações tecnológicas provocaram um impacto sem precedentes 
em nossa sociedade na segunda metade do século XX. A sociedade que 
vivemos hoje é chamada de sociedade de informação, conceito que define 
bem a existência de fluxos tão complexos de ideias, produtos, dinheiro, 
capital, pessoas, que estabeleceu uma nova forma de organização social. 
Percebe-se claramente isso nas transformações na organização do trabalho, 
na produção, nos mecanismos de relacionamento social, no acesso à 
informação. A globalização provocou mudanças profundas nas relações 
econômicas e sociais nas mais distantes e diferentes localidades do mundo, 
provocando um curioso paradoxo entre o global e o local, constituindo-se 
uma disputa entre a influência exercida pelo mundo globalizado através da 
mídia e da nova ordem econômica e local, com sua expressão máxima na 
historicidade e importância do visto e experimentado para os indivíduos. 

De acordo com Oliveira (2001), no decorrer dos anos 90, o debate sobre 
educação e desenvolvimento esteve pautado pela exigência de responder ao 
padrão de qualificação emergente no contexto de reestruturação produtiva 
e de globalização da economia, ocupando lugar de destaque nas políticas 
educacionais. As discussões que ocorreram explicitam a necessidade de 
serem pensadas alternativas para problemas estruturais da educação 
brasileira, passando pela reforma dos sistemas públicos de ensino.

	Nesse contexto, a formação da força de trabalho não era a maior 
preocupação para o indivíduo lidar com as inovações tecnológicas e 
organizacionais; incluiu também questões políticas, como financiamento, 
controle e gestão da educação pública.

Um dos maiores entraves ao processo de adaptação do sistema público 
de educação ao novo padrão de acumulação e produção estava vinculado aos 
processos lentos de mudança dos paradigmas para a construção efetiva de 
um novo modelo de educação. O Brasil assumiu o compromisso com outros 
nove países em 1990 para garantir a melhoria e universalização da educação 
básica e, para tanto, uma série de medidas foram tomadas neste período. 

Percebe-se claramente a preocupação não apenas com a duração 
do período de escolarização, como também com a qualidade. Nesse sentido, 
a universalização precisa ser acompanhada de um aproveitamento efetivo 
do que é oferecido pela escola. Trata-se de colocar a escola pública (que 
apresenta estrutura e práticas do século XIX) em um contexto de inovação 
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tecnológica e flexibilidade de uma sociedade de informação no mundo 
globalizado.

	A busca pela melhoria da educação básica é, sem dúvida, o princípio 
norteador das ações de qualificação dos professores. A avaliação realizada 
pelo Sistema de Avaliação Básica apontou a deficiência de qualidade da 
escolarização, servindo de base para uma série de ações do Governo Federal. 
No momento em que atingimos níveis bastante elevados de desenvolvimento 
tecnológico, devemos capitalizá-los para a educação, melhorando o 
perfil acima apresentado no que tange à formação dos educadores e, 
consequentemente, contribuindo para o desenvolvimento econômico, social 
e cultural do país. 

A utilização de tecnologias da informação pode ser aliada no 
processo de reversão do quadro existente, permitindo a inclusão digital e uma 
concepção de aprendizagem que implementa o conceito de acessibilidade, 
tratado aqui como o obstáculo maior na sociedade do conhecimento, hoje: 
um mundo dividido entre os que possuem acesso à informação e os que 
estão excluídos deste processo. 

Ciberespaço é um espaço de comunicação que descarta a 
necessidade do homem físico para constituir a comunicação como fonte 
de relacionamento, dando ênfase ao ato da imaginação, necessária para a 
criação de uma imagem anônima, que terá comunhão com os demais.

Assim, Levy (2001) sintetiza esta necessidade ao afirmar que o uso 
crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicação interativa 
acompanha e amplifica uma profunda mutação na relação com o saber. 
Ao prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas (memória, 
imaginação, percepção), as tecnologias intelectuais com suporte digital 
redefinem seu alcance. As novas possibilidades de criação coletiva distribuída, 
aprendizagem cooperativa e colaboração em rede oferecida pelo ciberespaço 
colocam novamente em questão o funcionamento das instituições e os modos 
habituais de divisão do trabalho, tanto na empresa como nas escolas.

	
Novas Tecnologias da Informação e Comunicação – (NTIC) 

	As Novas  Tecnologias  da  Informação  e  Comunicação  atuam em  
diferentes ramos  da  atividade  do ser humano. A facilidade de integração 
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junto às telecomunicações evidenciou  possibilidades  de  ampliar  o  acesso  
à  formação continuada e o desenvolvimento colaborativo de pesquisas 
científicas. 

O debate promovido pelo Conselho Nacional de Educação, em 1998, 
sobre as Novas Tecnologias da Informação e Comunicação apresentou 
ideias que não eram novas, mas tiveram o mérito de sistematizar muitas das 
questões que as instituições escolares hoje debatem veementemente.

Uma dessas questões diz respeito à denominação que se dá ao termo 
novo. Precisa-se ter bastante cuidado quando utilizarmos esse termo para 
nos reportamos às Novas Tecnologias de Informação e Comunicação, porque 
ele nos faz lembrar ou nos leva a imaginar que existem tecnologias mais 
antigas que se renovam de acordo com seus critérios de usabilidade. São 
exemplos destas tecnologias: rádio (som do automóvel), rádio comunitária 
dos bairros, telefone, outros. 

As NTIC trazem grandes potencialidades de criação de novas formas 
mais performáticas de escolha, acrescentando complexidade ao processo 
de mediatização do ensino e aprendizagem à distância, pois há grandes 
dificuldades na apropriação destas técnicas no campo educacional para 
utilização pedagógica. Sua utilização com fins educativos demanda mudanças 
sociais nos modos de compreender o ensino e a didática.

As NTIC permitem a estocagem e a transmissão de informações em 
quantidade, qualidade e velocidade inéditas na história da humanidade e 
têm como característica essencial à imaterialidade de sua matéria-prima, a 
informação.

Segundo Dieuzeide (1994), para compreender o papel das NTIC é 
preciso considerá-las como ferramentas pedagógicas, deixando de lado, 
nesta análise, seus usos como meios de circulação de informação geral ou 
administrativa nos sistemas educacionais. Sua análise também não considera 
a problemática das relações entre a escola e as mídias, bem como a educação 
para a comunicação e suas implicações éticas e “cívicas”, embora reconheça 
sua importância.                  

Dieuzeide (1994) afirma também que esta abordagem considera o 
uso das TIC em diferentes situações de aprendizagem e busca estabelecer 
critérios de escolha das técnicas mais apropriadas a cada situação, numa 
perspectiva de imaginação pedagógica e não de invenção técnica. 

Nesse contexto, a educação deve ser orientada para a melhoria da 
qualidade e da eficácia do sistema, priorizando os objetivos educacionais. 

Para saber mais:
Conselho Nacional de 
Educação (1998)
http://educar.no.sapo.pt/
ntecno.htm
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Acreditava-se que a política de qualidade na educação deveria também estar 
em consonância com os objetivos e diretrizes da política educacional da área 
de ciência e tecnologia, como subsistemas interligados e interdependentes. 

Dillon (1996) afirma que a introdução das novas tecnologias da 
informação e da comunicação no contexto educacional só pode significar um 
avanço para o cotidiano de professores e alunos se essa aliança não se 
caracterizar somente pela presença da tecnologia. 

QUESTÃO PARA FÓRUM:

Comente a questão: 
“Vivemos hoje em uma sociedade em transformação, que cada vez mais tem 
se tornado uma sociedade da informação”.

ATIVIDADE AVALIATIVA 01 (OBRIGATÓRIA):

Produza um texto contendo, no mínimo, 02 (duas) laudas, baseado na 
seguinte pergunta: 
Qual sua opinião sobre a atuação das tecnologias de informação e 
comunicação na educação em nossa sociedade?
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UNIDADE 02
Tendências Atuais da Tecnologia 
na Educação

Nessa unidade abordamos as Teorias de Aprendizagem, as metodologias subjacentes, as 

abordagens instrucionistas e construtivistas no processo de ensino e aprendizagem por meio do 

computador. São apresentados também os autores, conceitos, características, funções das Teorias 

da Aprendizagem, suas aplicabilidades e implicações na educação.

Resumindo
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tendências atuais da tecnologia 
na educação

Introdução

A tendência da educação no mundo atual é o uso da aplicação de 
tecnologias e inovações tecnológicas. Desse modo, torna-se importante 
compreender e interpretar o melhor o termo tecnologias.

Acredita-se que a educação desempenha uma importante função na 
preparação de indivíduos críticos, conscientes, livres, atualizados com os 
avanços tecnológicos e integrados plenamente na sociedade que, a cada 
momento, atualiza-se e transforma-se. Consequentemente, a educação 
deve propiciar ao sujeito ambientes em que ele possa ter contato com as 
novas tecnologias, para que em sua formação ele não perca a dimensão do 
desenvolvimento científico e tecnológico que perpassa pelo país.  

A tecnologia assume funções diversas na sociedade dos países mais 
desenvolvidos e também no Brasil, e cada vez mais conquista espaço na 
área do ensino. Consciente dessa nova realidade, não se pode ficar alheio 
ao desenvolvimento, deve-se refletir sobre os métodos de trabalho e teorias 
de ensino, adequando-os aos avanços tecnológicos.

O impacto das tendências das tecnologias faz com que a educação 
dos tempos modernos exija uma nova dimensão do conhecimento e da 
competência dos alunos na utilização desses recursos. As funções desses 
novos recursos tornam o currículo tradicional de muitas áreas obsoleto e 
ultrapassado. 

As Tendências em Tecnologias na Educação

	Novamente a sociedade é protagonista das mudanças, uma vez que 
toda opção tecnológica é social. Entre outros fatores, as novas tecnologias 
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da informação possibilitaram o desenvolvimento acelerado do conhecimento 
na sociedade. 

A problematização do papel das novas tecnologias da informação nos 
processos de mudança social e cultural no cenário da sociedade apresenta 
consequências tanto para a prática docente como para o processo de 
aprendizagem. 

A atual conjuntura política e econômica de nosso país e do mundo 
tem se caracterizado pela minimização do papel do estado em matéria de 
políticas sociais e, em particular, em política educacional.

O que há de novo são discursos muito mais elaborados, sob os mais 
diversos pontos de vista, assim como mais ágeis na conquista de materialidade 
mais espessa. Assim, nas relações entre discurso e mudança social, a 
comodificação do discurso educacional ultrapassa os limites da dimensão 
simbólica e instaura, concretamente, o lugar da sobremercantilização da 
educação: os cursos como pacotes, a prestação de serviços educacionais, 
dentre outros; ou, por outro ângulo, o campo da ideologia teria sido 
reconfigurado para promover as condições mais favoráveis às mudanças 
pretendidas.

Essas relações entre discurso e mudança social precisam ser objeto 
de atenta análise política, com o fim de dar conta de novas palavras-chave, 
por exemplo: pense globalmente e aja localmente, que, circulando, contribuem 
para a produção de um imaginário, o qual faz com que uma interpretação 
particular apareça como sendo a necessária, ao sustentar a legitimação 
e a fixação de sentidos hegemônicos. Vale lembrar que, do ponto de vista 
discursivo, ideologia corresponde à hegemonia de sentido.

Para Morin (1998) é importante verificar a afirmação de um “novo 
paradigma”, ou paradigma emergente, em geral associado ao afastamento 
das objetivações supostamente marcadas pela simplicidade em direção 
à complexidade É inegável a hegemonia do movimento de virtualização 
do ensino na perspectiva de e-learning, cuja tradução mais comum tem 
sido educação a distância via Internet: uma forma de aprendizagem em 
que a mediação tecnológica é destacada nos mais diversos ambientes de 
aprendizagem.

e-learning - Situação de ensino/aprendizagem que inclui um 
vasto número de aplicações e processos, tais como: web-based learning, 
computer-based learning, salas de aula virtuais e colaboração digital. Inclui 

Você Sabia!
Fairclough chama de 
comodificação o processo 
pelo qual as instituições 
sociais passam a ser 
definidas e organizadas, 
apesar de não produzirem 
mercadorias no sentido 
stricto da palavra, em 
termos de produção, 
distribuição e consumo de 
mercadorias.

Fonte: http://www.eca.usp.
br/alaic/trabalhos2004/
gt11/anabrandao.htm
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o fornecimento de conteúdo via Internet, Intranet, cassetes, áudio e vídeo, 
transmissão via satélite, TV interativa e CD-ROM.
Fonte: www.jcpaiva.net/getfile.php

Com isso, percebe-se que o processo de mudança na educação 
não é uniforme nem fácil. A mudança de paradigmas, de tendências, 
acontece aos poucos, em todos os níveis e modalidades educacionais. 
Há uma grande desigualdade econômica, de acesso, de maturidade, de 
motivação das pessoas: alguns estão preparados para a mudança; outros 
muitos, não. E a maioria não tem acesso a esses recursos tecnológicos que 
podem democratizar o acesso à informação. Por isso, é da maior relevância 
possibilitar a todos o acesso às tecnologias, à informação significativa e à 
mediação de professores efetivamente preparados para a sua utilização 
inovadora.

Veja algumas tendências atuais em tecnologias da educação:

Ensino a Distância 

A expressão ensino a distância faz perfeito sentido aqui porque quem 
está ensinando - o ensinante – está espacialmente distante (e também distante 
no tempo) de quem está aprendendo - o aprendente. O termo "distância" foi 
originalmente cunhado para se referir ao espaço, mas pode igualmente ser 
aproveitado para se referir ao tempo. Tradicionalmente, fazia-se ensino a 
distância através de cartas. Exemplo: as Epístolas de São Paulo, do Novo 
Testamento, são didáticas, e de livros que começaram a ser impressos. O 
ensino a distância é considerado uma baixa tecnologia. Com o avanço das 
novas tecnologias, abre-se as portas para o ensino a distância uma nova era, 
e o ensino passa a poder ser feito a distância em escala antes inimaginável, 
podendo contar ainda com benefícios antes considerados impossíveis nessa 
modalidade de ensino: interatividade e até mesmo sincronicidade.

Educação a Distância (EaD)

É o processo de ensino-aprendizagem mediado por tecnologias, 
onde professores e alunos estão separados, espacial e/ou temporalmente. 
Ela dá ênfase ao papel do professor como alguém que ensina à distância. 
Aqui, no processo de ensino e aprendizagem, professores e alunos não estão 
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normalmente juntos fisicamente, mas podem estar conectados, interligados 
por tecnologias, principalmente as telemáticas, como a Internet. Entretanto, 
também podem ser utilizados o correio, o rádio, a televisão, o vídeo, o 
CD-ROM, o DVD, o telefone, o fax e tecnologias semelhantes. Ela pode 
apresentar-se em educação semipresencial (presencial e virtual, por meio 
das tecnologias) e a distância (totalmente virtual). Nessa última, pode ter ou 
não momento presencial, depende dos objetivos propostos e da instituição 
organizadora. Ela é bastante usada na formação continuada de profissionais, 
capacitação em serviço, realçando teoria e prática, refletindo sobre a própria 
experiência, ampliando-a com novas informações e relações.

A EAD pode ser realizada em toda a educação básica (a partir 
do ensino fundamental), superior e na pós-graduação (especialização, 
mestrado e doutorado), sendo mais adequada para a educação de adultos, 
principalmente aqueles que já têm experiência consolidada de aprendizagem 
individual e de pesquisa, como acontece no ensino de pós-graduação e 
também no de graduação.

Tecnologia Educacional 

Tecnologia Educacional é uma expressão mais abrangente do 
que Informática na Educação, que tradicionalmente privilegia o uso de 
computadores em sala de aula ou, mais recentemente, o uso de computadores 
em rede para conectar a sala de aula com o mundo externo a ela através da 
Internet. A Tecnologia na Educação abrange a Informática na Educação, mas 
não se restringe a ela, pois inclui, também, o uso da televisão, do vídeo, do 
cinema e do rádio na promoção da educação. 

Para Chaves (2006), a expressão “Tecnologia Educacional” deve 
ser substituída por “Tecnologia na Educação”, pois em si a tecnologia não 
é educacional, nem anti-educacional. Ela pode ser usada na educação de 
diversas maneiras; mas isso não a torna educacional ou educativa. 

Tele-Educação

Pedro Demo (1999) publicou o livro Questões para Tele-educação, 
onde os partidários do uso da tecnologia no ensino a distância parecem 
acreditar que a distância, em si, reveste-se de valor educacional. 

A palavra tele-educação é, etimologicamente, sinônima de educação 
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a distância, mas ainda é uma expressão de uso inadequado por sugerir aos 
desavisados que tele-educação tem a ver com educação pela televisão.

Tele-educação, no sentido original e etimológico da expressão, pode 
ser perfeitamente bem realizada através de palavras (pelo rádio, por exemplo) 
ou por textos impressos (pelo computador), nada havendo na expressão que 
forçosamente inclua a referência a imagens -- a não ser para os desavisados, 
que associam o tele da expressão a televisão e não à distância.

Educação e Tecnologia

	Educação e Tecnologia é um processo dialético de dominação e 
emancipação que desperta para a consciência da existência das coisas e dos 
caminhos a serem percorridos, isto é, a capacidade de estabelecer distâncias 
perante as técnicas para torná-las presentes, como comportamento do ser 
humano inserido no contexto mundial como cidadão.  

	Eles investigam a intencionalidade para além dos recursos utilizados. 
Aqui se configura um espaço de luta ético-política (formas diferenciadas e 
socialmente comprometidas de entender e transformar o mundo).

A educação e tecnologia são consideradas um fim em si mesmo. 
Elas não se constituem em termos técnicos, nem teóricos, mas dimensões 
com conteúdos de práticas e experiências vivenciadas através da história. 
Retomamos hoje novas perspectivas diante dos desafios impostos pelos 
padrões de valores do homem moderno e pelas transformações tecnológicas 
que o envolvem.

Observa-se hoje uma educação técnica que exige interpretação e 
entendimento das tecnologias, pois demanda elementos constitutivos de 
formação, compreensão, reflexão do ambiente social em que ele está inserido.

Assim, a educação apresenta-se como uma necessidade mitológica 
e universal, como compreensão dos homens, dos fenômenos humanos e dos 
fatos, uma vez que a sociedade moderna inclina-se fortemente ao trabalho 
industrial.

Educação e Tecnologia como Processo Dialético

	As relações da educação com a tecnologia e seus impactos sobre 
a vida do homem moderno remetem às contribuições, sempre positivas e 
atuais, da teoria organizada de forma competente pela Escola de Frankfurt e 

Para saber mais:
Aprofunde sua leitura 
com o Livro de Pedro 
Demo, Questões para 
Tele-educação, Editora 
Vozes, 1999.
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seus seguidores, como Horkheimer, Adorno e Habermas. 
Assim, o processo de socialização ainda é antagônico, pois ainda 

existem as dicotomias entre capital e trabalho, estruturas econômicas e 
situações da vida. O que se busca é a relação de uma metodologia qualitativa 
e o conhecimento econômico através da compreensão das dimensões 
políticas, histórico-sociais, psicológicas e psicanalíticas.  

Para Gama (1986) a relação da educação com a tecnologia não trata 
de aplicações meramente técnicas. Há vinculações necessárias aos modos 
de produção, recorrendo cientificamente às teorias e métodos para melhor 
aplicar e realimentar o processo de produção.

Nesse contexto, a tecnologia é uma forma de produção que utiliza a 
totalidade dos instrumentos, dispositivos, invenções e artifícios. É uma forma 
de organizar e perpetuar as relações sociais no âmbito das forças produtivas, 
através do tempo, espaço, custo e venda, pois não é apenas fabricada no 
recinto dos laboratórios e das usinas, mas reinventada pela forma de aplicar 
que segue uma metodologia organizada.

Progresso Técnico e Sociedade

	As características da tecnologia e suas implicações são a correlação 
entre o sistema técnico e social; as influências das transformações das 
técnicas sobre a sociedade e vice-versa, sobre o progresso técnico. Para 
Marx, são as correlações entre o meio produtivo e a técnica, que promovem 
o desenvolvimento da sociedade. 

Do ponto de vista estritamente tecnológico, os sistemas técnicos são 
insuficientes, ou seja, uma mesma tecnologia pode admitir modalidades de 
execução aplicáveis em diversas sociedades. 

O caminho da tecnologia com base em valores sociais não é tarefa 
restrita ao âmbito da técnica, mas se estende até os modelos da hierarquia 
social, que passa pela escola para atingir o individuo. É uma produção 
organizada, que significa a natureza coletiva do trabalho e dos interesses de 
toda a sociedade.

A Dimensão Histórica

	Segundo Giulliani, a história da humanidade é tecida através de 
um processo submetido a três tipos de ordens lógicas: a lógica racional do 
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desenvolvimento científico e técnico; a lógica de necessidades, que diverge 
da primeira pela irracionalidade dos desejos; e a lógica das decisões e das 
escolhas, que inspiram de forma contraditória a vontade de poder e a vontade 
de felicidade. 

Toda técnica possui um conjunto que pode admitir uma complexidade 
de problemas, como: combustível, vento, energia, calor, outros; tudo isso para 
ser resumido em um único ato técnico. Essa cadeia de técnicas se resume 
a uma sequência de conjuntos técnicos destinados a fornecer o produto 
acabado em etapas sucessivas, preenchendo os requisitos de qualidade e 
quantidade. Ela não é realizada de forma linear, mas gera ações em volta.

Do ponto de vista histórico, as análises são mais completas, porque 
são sempre unificadas e globais. Elas envolvem aspectos econômicos, 
sociais, culturais, políticos, ambientais, tecnológicos e humanos.  

A dimensão da história é um elo para aproximar as técnicas e as 
tecnologias. Estas não são fatos isolados ou fragmentados, mas sim, 
revestidos de uma história do passado que se faz presente, de todos os 
acontecimentos e de ação humana, interpretando a vida e reconstruindo seu 
destino. A história aproximará também a educação das tecnologias, enquanto 
força propulsora para resgatar a técnica a serviço de um bem comum para 
a sociedade. A história oferecerá à educação os meios para entender mais 
profundamente as técnicas, como também os instrumentos necessários 
para superar  as  dificuldades  na transmissão de conhecimentos e na sua 
execução restrita a meras aplicações.  

Educação, Tecnologia e Trabalho

	As relações da educação com a tecnologia passam pela mediação do 
trabalho. 

O trabalho cria e recria as forças de produção. Ele é uma atividade 
em que o homem interage com a natureza, desenvolvendo uma relação entre 
o homem e seu habitat, através dos fatos e acontecimentos na história. As 
forças produtivas e a criatividade fazem com que o homem transforme seu 
trabalho em produto, visando à troca em benefício do capital. 

Segundo Marx (1974), o processo de socialização do trabalho é 
apenas um momento que passa do movimento de valor da vida para as 
necessidades de mercado e acumulação de capital, ou seja, as pessoas se 
transformam em força de trabalho, como mercadorias, e o que permanece é 
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o mercado de trabalho; e o trabalho ainda permanece como fundamental para 
o desenvolvimento do potencial humano.  

Com a revolução da microeletrônica, as consequências da automação 
e da robótica provocaram mudanças significativas no campo do trabalho, 
como alteração na duração da jornada de trabalho, do assalariado e nas 
formas de organização do próprio trabalho. 

O trabalho por repetição tende a diminuir através do estudo do 
processo de produção e implantação de uma logística que envolve toda a 
cadeia produtiva para o desenvolvimento, desde a exploração da matéria-
prima, sua transformação, estocagem, distribuição e consumo, aplicando 
vários métodos. Todo esse processo de mudança gera uma mobilização para 
trabalhar em conjunto, de dividir as responsabilidades, diferentes saberes, 
avaliações de objetivos, permitindo que o homem melhore suas condições de 
exercitar a criatividade.  

Essa dimensão cria um novo tipo de inteligência individual e coletiva, 
comunicativa, conceitual e prática, capaz de compreender as situações mais 
diversas e assumi-las, gerando um ambiente de cooperativismo, através do 
conhecimento das ações mutáveis, dos intercâmbios, das novas percepções: 
é o confronto com novas realidades.

Linguagem do Trabalho e a Ação Comunicativa

A educação e tecnologia estabelecem uma força interativa e ação 
comunicativa mediada pelo trabalho, construindo nova linguagem, elaborada 
pela atividade profissional em contato com os novos paradigmas tecnológicos. 

Taylor (1989) promoveu a separação entre a direção e os trabalhadores 
de novos métodos de trabalho com vistas à elevação da produtividade.  Tudo 
está concentrado no posto de trabalho, que exclui os trabalhadores do acesso 
à linguagem e à organização da produção. 

No ambiente Taylorista, percebe-se a oposição entre a linguagem 
dos trabalhadores e a linguagem dos dirigentes, que significa o abandono da 
riqueza da linguagem e experiência dos trabalhadores.

Assim, a linguagem do trabalho é construída pelo trabalhador e 
confronta-se com os acontecimentos vividos e compartilhados com os 
outros em experiências. A compreensão da linguagem pela racionalidade 
comunicativa remete o homem de hoje a refletir sobre suas ações na base de 
outras percepções. 



EDUCAÇÃO E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO - NTIC 31

A orientação das ações sociais se processa não por imposição 
coercitiva, mas por disposição de dialogar e alcançar consenso em função 
da racionalidade das ações. A linguagem é dialógica e a sua tendência é 
para a comunicabilidade e o consenso. Para Habermas (1987), é o mundo 
da vida inserido na realidade social. Significa o horizonte não tematicamente 
dado, não questionado, em que participantes da comunicação se movem 
comumente quando se refletem tematicamente em algo no mundo; é o lugar 
transcendental, onde se encontram falantes e ouvintes. 

Neste contexto, a linguagem se torna importante, pois significa o 
meio entre a constituição e reprodução das estruturas do mundo da vida, 
concentradas no entendimento mútuo, que permite a coordenação das ações. 
É a linguagem que concretiza a ação comunicativa, onde os sujeitos são 
atores dotados de capacidade para se relacionarem com o mundo objetivo, 
social e subjetivo. 

O trabalho tal qual a linguagem é interação, e não apenas um único 
critério de produção para desenvolver a sociedade, pois a ação instrumental 
depende da ação comunicativa. Ele expressa a transformação de um sistema 
que promove o crescimento das forças produtivas, vinculadas ao progresso 
técnico-cientifico.  

A sociedade tradicional, definida na base da racionalidade, envolve a 
própria organização estatal do poder, promove a separação em classes sócio-
econômicas e desenvolve-se através de mitos. A organização do processo de 
trabalho é dividida para atingir a superprodução; tudo é legitimo em nome do 
racional. 

A ação comunicativa que envolve a práxis da vida e a mediação 
do trabalho é o caminho para a libertação do domínio da racionalidade. No 
mundo técnico-cientifico é a revelação do processo de inovação ditado pela 
dinâmica de interagir com as aplicações técnicas, e não apenas para extrair 
elementos de produção, mas as forças para melhor se comunicar com a 
realidade tecnológica e com os homens.

A Geração de um Novo Saber

	A sociedade moderna é dominada pelo conhecimento, gerado por 
outros padrões e novos paradigmas, que permeiam as bases da racionalidade 
da sociedade, as relações de produção e os processos de trabalho. 

Ao empregar a ciência na produção, o capital provoca a separação 
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entre o saber e o trabalhador. O acúmulo de saberes e habilidades, que constitui 
o patrimônio dos trabalhadores e condição para a produção, é afastado e 
incorporado ao capital. O que acontece, na realidade, é a exploração do 
conhecimento acumulado pelos trabalhadores, independentemente de suas 
qualidades. A produção do conhecimento, ocorrida no artesanato e nos 
tempos da manufatura durante o exercício do trabalho, passa a ser tarefa 
de um número restrito de trabalhadores com qualidades especiais. O saber 
transforma-se, então, em meio de dominação e expropriação, criando a 
divisão entre o trabalho intelectual e o de execução, onde se repete a teoria 
de Marx. 

O conhecimento que se processa na organização pode ter caráter 
formal, quando se transmite pelo marco do discurso – é o conhecimento livre 
e que muitas vezes marca o nosso sistema de ensino. O conhecimento tácito 
é implícito, impossível ou dificilmente traduzido num discurso, onde o saber 
ultrapassa os limites daquilo que conseguimos exprimir.  É compartilhado, 
aborda valores e normas implícitas. Ele envolve indivíduos e grupos, 
comunicação no seio de uma comunidade de práticas, incluindo elementos 
cognitivos, esquemas, modelos mentais e convicções que definem nossa 
visão sobre as coisas e os elementos técnicos que se ancoram no contexto. 

É a partir desse conhecimento que se começa a desempenhar um 
papel de interesse estratégico na conjuntura do mundo atual, onde o acesso 
ao saber é mais importante que o recurso ao mercado. A capacidade de 
interpretação é o equilíbrio entre os dois saberes, o formal e o tácito.  

Nele promove-se a junção de informações horizontais e verticais; é o 
intercâmbio de conhecimentos nos procedimentos, exploração de problemas 
e exercícios de escolha, através do saber e do saber fazer. 

A descrição desses fenômenos de saberes e de aprendizagem remete 
o analista a reencontrar a força do paradigma da comunicação horizontal, 
que ultrapassa constantemente a visão instrumentalista de conceitos e de 
práticas para situar-se na dimensão dos conhecimentos tácitos e emergentes. 

O cenário da produção se altera pela evolução provocada pelo novo 
paradigma, gerando um processo permanente de inovação, alimentação 
pela capacidade de exercer a flexibilidade e a reação. O novo paradigma 
concede uma grande importância à diversidade e desenvolve-se através da 
complexidade nos saberes compartilhados, na execução e geração de novas 
tecnologias. O novo paradigma na produção constrói no campo de trabalho 
conceitos e práticas da formação tecnológica.
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A Educação Tecnológica

	A educação em interação com a tecnologia já se convencionou ser 
denominada de tecnológica. Em todas as fases e evolução da educação 
tecnológica, não se deve deixar a prática pedagógica. 

A relação da educação tecnológica não é apenas a preparação de 
recursos humanos para atender o mercado de trabalho, mas também a 
compreensão do pragmatismo imediato que ultrapassa as dimensões do 
ensino tradicionalmente cognominado de técnico. 

Para saber mais sobre a temática!

O relacionamento da escola com a empresa deve ser pautado na 
base da comunicação de saberes que contém não só princípios e práticas 
formais, as atitudes de inventores de novos saberes forjados nas relações 
internas da escola, na comunicação entre aluno e professor e na busca da 
investigação pelo contato das teorias com as práticas.

Fonte: www.bibvirt.futuro.usp.br/content/download/2068/11736/file/
educacaoetecnologia.pdf

A educação tecnológica é a relação entre a teoria e a prática, 
orientada para o mundo do trabalho que determina ao “saber”, ao “fazer”, ao 
“como fazer” e ao “saber fazer”. Abrange várias modalidades de formação e 
de capacitação; não se distingue pela divisão de níveis e de graus de ensino, 
mas pelo caráter global e unificado da formação técnico-profissional. É uma 
aprendizagem constante, necessária à compreensão das bases técnicas e 
das inovações tecnológicas, enquanto elemento indispensável para contribuir 
em prol do desenvolvimento econômico e social do país.  

A educação tecnológica organizada transforma os ambientes em 
laboratórios vivos para gerar novos conhecimentos, implementar gestão 
descentralizada da diversidade, definindo  novos  comportamentos  entre os  
serviços,  que  cria  a pedagogia da técnica e meios de antecipar soluções, 
gerenciando contradições nas experiências de trabalho. Neste contexto de 
trabalho quem constrói a linguagem concreta, que se refaz permanentemente 
a abstrata e teórica, é o trabalhador denominado aluno/professor ou professor/
aluno. 

O ambiente inovador que a escola gera deve ser aplicado na empresa, 
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levando-se em conta o que está acontecendo nos processos de trabalho e 
de produção. A nova realidade empresarial, porém, está presenciando a 
integração dos sistemas produtivos e a recomposição das atividades pela 
interação e comunicação neste novo modelo produtivo, explorando a ação 
comunicativa. 

As preocupações da educação tecnológica com relação às 
transformações que estão ocorrendo nos campos da ciência e da tecnologia 
exigirão uma aproximação contínua com os núcleos e centros de pesquisa, 
pois as instituições terão informações sobre novos conhecimentos gerados 
e transferidos pelas pesquisas científicas e tecnológicas. A essência da 
construção do saber está vinculada ao ambiente de pesquisa que será 
construída pela ação comunicativa entre alunos e professores, gerado e 
transmitido no local de trabalho como laboratório, produzindo, assim, novos 
conhecimentos, e não apenas no relacionamento com os centros de pesquisa. 

A produção do conhecimento também pode ocorrer pelas mudanças 
dos processos organizativos, tanto na empresa como na escola.  A mudança 
de paradigmas atinge também os processos de trabalho e de produção, que 
exigem novos comportamentos dentro de uma visão mais holística e menos 
Taylorista, isto é, todo saber construído a partir de uma realidade que altera 
visões e atitudes com relação à educação, ao trabalho e à tecnologia. A 
questão fundamental reside na formação do docente; este será o grande 
comunicador das transformações tecnológicas que estão ocorrendo no 
mundo. Não transmitirá apenas o conhecimento, através de técnicas, mas é 
o articulador do diálogo com o aluno para que se descubra na máquina uma 
palavra a ser construída e a ser pronunciada de outra maneira como ele a 
escutou. 

O docente é entendedor das tecnologias como um todo, do mundo em 
que elas estão inseridas, da organização na qual elas estão se estruturando e 
do trabalhador que irá entendê-las e aplicá-las em realidades bem diferentes 
e adversas. 

Também é incentivador de novos conhecimentos, não sozinho, recluso 
nas suas leituras e reflexões, mas em parceria com os alunos, experimentando 
a geração e transferência do saber tecnológico a partir da interação com o 
aluno, onde os espaços criados pelo docente são as alavancas para o futuro 
desenvolvimento tecnológico do país. 
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Questão para fórum 02:

De acordo com a apostila, o que você entende por Educação e Tecnologia? 
Caracterize cada uma delas.

Atividade Avaliativa 02 (Obrigatória):

Elabore um quadro com as diferenças entre Ensino a Distância, Educação a 
Distância e Tele-educação. Dê exemplos práticos de como cada uma delas 
acontece no cotidiano.
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UNIDADE 03
Teorias da Aprendizagem e Metodologia 
Subjacentes ao Ensino por Computador 
numa Perspectiva Construtivista no 
Processo de Conhecimento 

Nessa unidade abordamos as Teorias de Aprendizagem, as metodologias subjacentes, as 

abordagens instrucionistas e construtivistas no processo de ensino e aprendizagem por meio do 

computador. São apresentados também os autores, conceitos, características, funções das Teorias 

da Aprendizagem, suas aplicabilidades e implicações na educação.

Resumindo
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Teorias da Aprendizagem e Metodologia 
Subjacentes ao Ensino por Computador 
numa Perspectiva Construtivista no 
Processo de Conhecimento 

As Teorias da Aprendizagem

As Teorias da aprendizagem buscam reconhecer a dinâmica envolvida 
nos atos de ensinar e aprender, partindo do reconhecimento da evolução 
cognitiva do homem, e tentam explicar a relação entre o conhecimento 
pré-existente e o novo conhecimento. A aprendizagem não seria apenas 
inteligência e construção de conhecimento, mas, basicamente, identificação 
pessoal e relação através da interação entre as pessoas. 

Os ambientes computacionais destinados ao processo de ensino e 
aprendizagem devem trazer à tona fatores pertinentes à mediação humana 
através da tecnologia. As teorias de aprendizagem têm em comum o fato 
de assumirem que indivíduos são agentes ativos na busca e construção 
de conhecimento dentro de um contexto significativo. São elas: Teoria 
da Epistemologia Genética (Jean Piaget); Teoria Construtivista (Jerome 
Brunner); Teoria Sócio-Cultural (Vygotsky); Teoria da Aprendizagem baseada 
em Problemas/ Instrução ancorada (John Bransford & the CTGV); T (R. Spiro, 
P. Feltovitch & R. Coulson); Teoria do Aprendizado Situado (J. Lave); teoria 
do Gestaltismo; Teoria da Inclusão (David Ausubel); Teoria do Aprendizado 
Experimental (Carl Rogers); Teoria das Inteligências Múltiplas (Howard 
Gardner). 

Vejamos agora detalhadamente as características das referidas 
teorias de aprendizagem.

Teoria da Epistemologia Genética (Piaget)
	
A teoria Epistemológica Genética de Piaget surgiu a partir de estudos 

naturalísticos, tomando como base a Biologia e Psicologia; e os conceitos 
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destas disciplinas influenciaram suas teorias e pesquisa do desenvolvimento 
infantil. O interesse de Piaget era saber em que condições se desenvolve a 
inteligência. O centro do seu trabalho era o conceito de estrutura cognitiva. As 
estruturas cognitivas são padrões de ação física e mental subjacentes a atos 
específicos de inteligência e correspondem a estágios do desenvolvimento 
infantil. Elas se dividem em 04 (quatro) estruturas cognitivas: sensorial-
motor (0-2 anos), onde a inteligência assume a forma de ações motoras; pré-
operações (3-7 anos), em que a estrutura é de natureza intuitiva; operações 
concretas (8-11 anos), onde a estrutura é lógica, mas depende de referências 
concretas; e operações formais (12-15 anos), onde para a criança pensar, 
envolve abstrações. 

  

                         
                                          Jean Piaget

                                               Fonte: www.sk.com.br/sk-piage.html

	Seu interesse centrava-se em como a criança aprende, como o 
conhecimento progride dos aspectos mais inferiores aos mais complexos e 
rigorosos. 

O conhecimento é construído a partir das interações com o mundo 
em um processo dinâmico e dialético; estamos sempre reformulando nosso 
conhecimento e interagindo com o mundo. 

Dessa forma, Becker (1993), afirma que “a aprendizagem do aluno só 
acontece na medida em que este age sobre os conteúdos específicos e age 
na medida em que possui estruturas próprias, previamente construídas ou 
em construção”. Portanto, a construção do conhecimento envolve conteúdos 
específicos e conteúdos estruturais. 
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Teoria Construtivista (Brunner)

A teoria Construtivista de Bruner, também conhecida com teoria da 
Categorização, defende que a aprendizagem é um processo ativo no qual 
aprendizes constroem novas ideias ou conceitos baseados em conhecimentos 
anteriores. 

 

                                           Jerome Brunner

                                                 Fonte: officinadamente.wordpress.com/2008/10/28/

Ela parte do pressuposto de que todos nós construímos a nossa 
própria concepção do mundo em que vivemos a partir da reflexão sobre as 
nossas próprias experiências, ou seja, o aprendizado é um processo ativo, 
onde o aprendiz passa a construir ideias novas ou conceitos, baseado em 
conhecimentos prévios, e os que estão sendo estudados, baseados em sua 
estrutura mental inata. 

O aprendiz seleciona, filtra e transforma a nova informação, infere 
hipóteses e toma decisões, utilizando uma estrutura cognitiva. Essa 
estrutura cognitiva – esquemas e modelos mentais – fornece significado e 
organização para as novas experiências, permitindo ao aprendiz enriquecer 
seu conhecimento além do conceito estudado, através do relacionamento 
das novas informações com seus conhecimentos prévios.

De acordo com essa teoria, o papel do instrutor é incentivar dos 
alunos a descobrirem por si mesmos os princípios do conteúdo a ser 
aprendido. Instrutor e aluno devem manter um diálogo ativo através do qual 
o instrutor traduz a informação a ser aprendida em um formato adequado à 
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compreensão do aluno. 
A organização curricular deve ser em espiral, para que o aluno 

construa continuamente sobre o que já aprendeu. O aluno vai descobrir 
aquilo que já existe em sua estrutura cognitiva. O professor não é apenas um 
passador de informação. 

Teoria Sócio-Cultural (Vygotsky)

	Na teoria Sócio-Cultural o ser humano se caracteriza por uma 
sociabilidade primária cuja maior característica é a mediação simbólica. De 
acordo com essa teoria toda a aprendizagem se dá através das inter-relações 
do indivíduo com seu ambiente histórico e os outros. 

 

                                          Vygotsky

                                               Fonte: www.ucc.ie/.../archive/vygotsky/index.htm

Nesta teoria, a aprendizagem é mais do que a aquisição de 
capacidades para pensar, é a aquisição de muitas capacidades para pensar 
sobre várias coisas. Certamente o ato de pensar faz com que a aprendizagem 
aconteça, mas temos capacidade suficiente para pensar sobre muitas coisas 
ao mesmo tempo, e construir o conhecimento a partir do ato de pensar.

Para ele, cabe ao educador associar aquilo que o aprendiz sabe a 
uma linguagem culta ou científica para ampliar os conhecimentos daquele 
que aprende, de forma a integrá-lo histórica e socialmente no mundo ou, ao 
menos, integrá-lo intelectualmente no seu espaço vital.

O professor é o mediador da aprendizagem do aluno, facilitando-lhe o 
domínio e a apropriação dos diferentes instrumentos culturais. Ele se constitui 
na pessoa mais competente, que precisa ajudar o aluno na resolução de 
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problemas que estão fora do seu alcance, desenvolvendo estratégias para, 
que pouco a pouco, possa resolvê-las de modo independente.

Teoria da Aprendizagem Baseada em Problemas/ Instrução Ancorada 
(John Bransford & The CTGV)

Nessa teoria, a aprendizagem se inicia com um problema a ser 
resolvido. Aprendizado baseado em tecnologia. As atividades de aprendizado 
e ensino devem ser criadas em torno de uma âncora, que deve ser algum tipo 
de estudo de um caso ou uma situação envolvendo um problema.

 

                            
                                            Dr. John Bransford

                                                 Fonte: http://www.itzabitza.com/?page_id=660

O objetivo da Instrução Ancorada é envolver o estudante ativamente 
na aprendizagem, inserindo a instrução em ambientes de resolução de 
problemas realísticos e na execução de tarefas frequentemente realizadas 
na atividade científica. Esses ambientes não se propõem a instruí-lo, mas 
a fornecer uma situação onde a aprendizagem possa ocorrer.  Assim, 
planejadores que trabalham com esses pressupostos precisam identificar 
os especialistas e a variedade de tarefas que eles enfrentam (BEDNAR, 
1992) para projetar ambientes ricos em contexto. Esses ambientes ajudam 
o estudante a desenvolver habilidades e atitudes que contribuem para a 
resolução de problemas e a adquirir conceitos e princípios específicos que 
permitem a ele pensar efetivamente sobre determinados conteúdos. 

Para Brown (1989), a Instrução Ancorada difere da Abordagem 
baseada em problemas na medida em que os contextos projetados aqui são 
complexos e podem ser revisitados pelo estudante em períodos longos de 
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tempo a partir de múltiplas perspectivas. Assim, o aluno pode explorar um 
determinado problema colocando-se no papel de cientista, de historiador, 
entre outros. 

Teoria da Flexibilidade Cognitiva (R. Spiro, P. Feltovitch & R. Coulson)

	A teoria da Flexibilidade Cognitiva originou-se na década de 90. 
É uma teoria que se assemelha às outras ideias construtivistas, como de 
Bruner, Ausubel, Piaget, e está relacionada ao trabalho de Salomon, em 
termos da interação meio e aprendizado. Ela não se preocupa apenas com 
a mera aquisição de conhecimentos; enfoca a natureza do aprendizado em 
domínios complexos e mal estruturados.

Para enriquecer sua leitura!

Leia o livro: “Os Hipermédia no Ensino Superior. Aplicação da Teoria 
da Flexibilidade Cognitiva”.

Autor: Célio Gonçalo Cardoso Marques

Spiro & Jehng (1990), afirmam que: "Por flexibilidade cognitiva, 
queremos dizer capacidade para reestruturar o conhecimento de alguém, de 
muitas maneiras, em uma resposta adaptável para mudar radicalmente as 
exigências situacionais”.

Antes pelo contrário, com ela se pretende que os alunos adquiram 
flexibilidade cognitiva para a transferência do conhecimento. Ela foi 
desenvolvida através de estudos com uma população, em particular, 
nos Estados Unidos e que, por isso, devemos sempre questionar a real 
aplicabilidade desta teoria à população geral.

Essa teoria tem a ideia de que o conhecimento assenta em domínios 
pouco estruturados, isto é, encontram-se armazenados por nós na nossa 
hard-drive (disco rígido) e quando nos deparamos com uma situação nova, 
esses conhecimentos vão sendo recolhidos para podermos dar resposta a 
esta situação, ou seja, teremos de ter certa flexibilidade cognitiva que nos 
permita integrar conhecimentos para podermos atuar na situação. 

A teoria é, em grande parte, interessada na transferência do 
conhecimento e das habilidades para além das suas situações iniciais de 
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aprendizado. Por esta razão, uma ênfase é colocada na apresentação das 
informações de perspectivas diferentes e no uso de muitos estudos de casos 
que apresentam diversos exemplos. A teoria também afirma que o aprendizado 
efetivo é dependente do contexto, portanto, a instrução precisa ser muito 
específica. Além disso, a teoria acentua a importância do conhecimento 
construído. Precisa ser dada aos aprendizes uma oportunidade para que 
eles desenvolvam suas próprias representações de informação a fim de que 
aprendam apropriadamente.

A teoria da flexibilidade cognitiva é especialmente formulada para 
sustentar o uso da tecnologia interativa (por exemplo: videolaser, hipertexto). 
Suas aplicações básicas foram em compreensão literária, história, biologia e 
medicina. 

Teoria do Aprendizado Situado (J. Lave)

A teoria da Aprendizagem Situada é uma ideia proposta por Lave e 
Wenger. É uma teoria geral que explica a aprendizagem como um processo 
sócio-cultural, ou seja, ela ocorre em função da atividade, contexto e cultura e 
ambiente social na qual está inserida. O aprendizado é fortemente relacionado 
com a prática e não pode ser dissociado dela.

 

                                          Etienne Wenger 

                                                 

	Em contraste com outras abordagens que contextualizam a 
aprendizagem como a transferência de informação numa maneira 
descontextualizada ou uma mera repetição de um comportamento específico, 
e tendo sido criticada pela sua aptidão em aplicá-la na aprendizagem dos 

Fonte: http://paideia-idalinajorge.blogspot.com/2007_09_01_
archive.html
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adultos, a aprendizagem situada é um processo complexo, enraizado no 
mundo de todos os dias e suportado pelas atividades diárias.

	Para Lave (1988), o aprendizado, como ocorre normalmente, é uma 
função da atividade, do contexto e da cultura na qual ele ocorre ou onde está 
situado. Isto contrasta com a maior parte das atividades de aprendizado em 
sala de aula, que envolvem o conhecimento abstrato e fora do contexto. A 
interação social é um componente crítico do aprendizado situado – aprendizes 
tornam-se envolvidos em uma comunidade de prática que incorpora certas 
convicções e comportamentos a serem adquiridos.

	Brown e Duguid (1992) descrevem o local de trabalho que aprende 
como um processo que acontece por teias de participação. Wenger e Lave 
caracterizaram estas teias de aprendizagem informais como “comunidades 
de prática” e Boland e Tenkasi as denominam como “comunidades de saber”. 
Ao invés de representar a aprendizagem como o que acontece dentro de 
sistemas formais, por exemplo, pelo treinamento em aula ou uso de banco de 
dados, esta abordagem volta-se para a aprendizagem que acontece através 
da participação no trabalho. Na medida em que os novatos se movem da 
periferia destas comunidades para o centro, eles se tornam mais ativos e 
engajados na construção da cultura destas e, então, assumem o papel de 
experts, inteligentes. Nesse sentido, o aprendizado ocorre de maneira não 
intencional, não deliberada. A transferência de conhecimento e aprendizagem 
mais integrada são facilitadas através da autêntica interação social. 

Esta aprendizagem pretende colocar pensamento e ação num 
lugar e tempo específicos. Situar significa envolver indivíduos, o ambiente 
e as atividades para criar significado. Situar significa localizar num setting 
particular os processos de pensar e fazer utilizados pelos experts para criar 
conhecimento e habilidades para as atividades. O conhecimento é obtido 
pelos processos descritos como way in e prática. Way in é um período 
de observação no qual um aprendiz assiste um expert/mestre e faz uma 
primeira tentativa de resolver um problema. Na prática está o refinamento e 
aperfeiçoamento do uso do conhecimento adquirido.

	
Teoria do Gestaltismo

	A teoria do Gestaltismo chamada também de teoria da Forma, ela tem 
como base a representação global de uma situação. As escolas da corrente 
dos teóricos de campo são representadas na Gestalt e suas teorias são 
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centradas sobre a atividade do indivíduo.
	A teoria Gestalt é voltada para a percepção visual em obras de 

arte. Seus estudos são baseados na psicofísica, que articula a forma e a 
percepção, e postula não se poder conhecer o todo senão por suas partes, e 
as partes serem conhecidas apenas por meio do conjunto; o ponto de partida 
reside, então, não mais no elemento, como queriam o associacionismo e 
o atomismo, mas na forma total e no fato da consciência, posto que esta 
forma nunca é reduzível a uma soma ou combinação de elementos; percebe 
conjuntos de elementos ou forma, isto é, uma  configuração, uma estrutura, 
uma organização.

	A teoria Gestalt possui duas características: as sensíveis – inerentes 
ao objeto, e as formais – que incluem as nossas impressões sobre a matéria, 
que se impregna de nossos ideais e de nossas visões de mundo. A união 
destas sensações gera a percepção: o conjunto é mais que a soma dos seus 
elementos; assim, deve-se imaginar que um terceiro fator é gerado nesta 
síntese. Por exemplo, grande possibilidade de se ver primeiro um cubo na 
figura abaixo, embora esteja desenhada uma série de linhas:

 

                                                Fonte: www2.fcsh.unl.pt/edtl/verbetes/G/Gestalt.htm

Essa figura é usada para exemplificar a Lei de Pregnância, segundo 
a qual a percepção de uma forma segue a melhor Gestalt possível, isto é, o 
mais harmônico, regular, ordenado e simples.

Segundo a Gestalt, existem quatro princípios a ter em conta para a 
percepção de objetos e formas: a tendência à estruturação; a segregação 
figura-fundo; a pregnância ou boa forma; e a constância perceptiva.

• Tendência a estruturação: propensão natural do ser humano a 
oganizar ou estruturar os diferentes elementos que se lhe deparam. Exemplo: 
temos a tendência a agrupar elementos que se encontram próximos uns dos 
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outros ou que são semelhantes.
• Segregação figura-fundo: percepção das figuras definidas e salientes 

que se inscrevem em fundos indefinidos. Não se podem ver objetos sem 
separá-los do seu fundo.

• Pregnância ou boa forma: simplicidade natural da percepção para 
melhor assimilação da imagem. Exemplo: percepcionamos mais facilmente 
as boas formas, ou seja, as simples, regulares, simétricas e equilibradas.

• Constância perceptiva: estabilidade da percepção (os seres humanos 
possuem uma resistência acentuada à mudança). Existem três grandes 
tipos de constância: a da grandeza (estabilidade de percepção em relação 
ao tamanho dos objectos); a da forma (em relação à forma que os objetos 
normalmente têm); e a constância da cor (que tem a ver com a quantidade de 
luz recebida). A constância perceptiva é particularmente importante porque 
graças a ela o mundo surge para os seres com relativa estabilidade.

Teoria da Inclusão (D. Ausubel)

A teoria da Inclusão, como o próprio nome já diz, preocupa-
se com a aprendizagem que ocorre na sala de aula da escola, como os 
indivíduos aprendem grandes quantidades de material significativo por 
meio de apresentações verbal/textual em um quadro escolar. É levado em 
consideração o que nas experiências anteriores dos alunos.

                                          David Ausubel

                                               Fonte: gcarvajalmodelos.wordpress.com/.../01/biografia/
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Para que essa aprendizagem aconteça é necessário que os conceitos 
relevantes e inclusivos estejam claros e disponíveis na estrutura cognitiva do 
indivíduo, e que funcionem como âncora.

É na estrutura cognitiva que encontramos todos os resíduos das 
experiências de aprendizados dos indivíduos, e esta ocorre quando uma nova 
informação se ancora em conceitos ou proposições relevantes preexistentes 
na estrutura cognitiva do indivíduo. 

Para Ausubel (1978), o uso de organizadores prévios deve servir 
de âncora para a nova aprendizagem e ao desenvolvimento de conceitos 
classificadores que facilitem a aprendizagem subsequente. 

Os organizadores prévios são materiais introdutórios apresentados 
antes do material a ser aprendido em si. Eles servem de elo entre o que 
o aprendiz já sabe e o que ele deve saber, a fim de que o material possa 
ser aprendido de forma significativa, ou seja, eles agem também como uma 
ponte de inclusão entre o material de aprendizado novo e as ideias existentes 
relacionadas.

Na educação, Ausubel distingue o aprendizado de recepção do 
aprendizado maquinal e de descoberta. O primeiro porque não envolve 
materiais significativos, e o último porque o aprendiz precisa descobrir 
a informação por meio da resolução de problemas. Vários estudos foram 
conduzidos sobre os efeitos dos organizadores avançados no aprendizado.

Teoria do Aprendizado Experimental (C. Rogers)
	
A Teoria do Aprendizado Experimental, de Carl Rogers, é humanística 

e visa a aprendizagem pela pessoa inteira, englobando a aprendizagem 
cognitiva, afetiva e psicomotora. Nessa teoria se observa a facilitação da 
aprendizagem como objeto maior da educação.
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                                          Carl Rogers

                                               Fonte: faculty.frostburg.edu/.../carlrogers.html

Ele apresenta dois tipos de aprendizado na teoria:

• Cognitivo (sem sentido) – corresponde ao conhecimento acadêmico, 
como o aprendizado de vocabulário ou de tabelas de multiplicação.

• Experimental (significativo) – refere-se ao conhecimento aplicado, 
como o aprendizado a respeito de máquinas para poder consertar um carro. 
A chave para a distinção é que o aprendizado experimental se direciona para 
as necessidades e desejos do aprendiz. 

Para Rogers (1994) o aprendizado experimental é equivalente à 
mudança e crescimento pessoal. Ele acha que todos os seres humanos têm 
uma propensão natural para aprender. Nessa teoria o papel do professor é 
facilitar tal aprendizado. 

Dessa forma, o aprendizado do aluno só é facilitado pelo professor 
quando ele participa completamente do processo de aprendizado e tem 
controle sobre sua natureza e direção; é baseado na confrontação direta com 
problemas práticos, sociais, pessoais ou de pesquisa, e a auto-avaliação é o 
principal método de avaliar o progresso ou o sucesso. 

Rogers (1994) também enfatiza a importância do aprendizado tanto 
para aprender como sendo uma abertura para mudar. 

Teoria das Inteligências Múltiplas (Howard Gardner)

A teoria das Múltiplas Inteligências, de Gardner, revolucionou o campo 
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da Psicologia Cognitiva ao ultrapassar a noção comum de inteligência como 
"capacidade ou potencial geral que cada ser humano possui em maior ou 
menor extensão", e ao questionar a suposição de que a inteligência "possa 
ser medida por instrumentos verbais padronizados como testes de respostas 
curtas realizados com papel e lápis”. 

  

                                          Howard Gardner

                                                Fonte: www.gse.harvard.edu/.../gardner10012003.html

O autor define “inteligência” como a capacidade de resolver problemas 
ou de criar produtos que estejam valorizados dentro de um ou mais cenários 
culturais, ou seja, é uma competência intelectual humana e deve apresentar 
um conjunto de habilidades de resolução de problemas; também deve 
apresentar o potencial para encontrar os aspectos valorizados nos indivíduos 
que diferem marcadamente entre diferentes culturas, por isso, ao propor 
problemas, criando deste modo um lastro para a aquisição de conhecimento 
novo, as potências intelectuais devem ser sempre referidas de acordo com o 
seu contexto.

As Inteligências Múltiplas estão identificadas não só pelos diferentes 
tipos de relações elementares (espacial, auditiva, cor, outros) envolvidas, 
mas também pelos mecanismos utilizados ou qualquer outro critério que se 
possa associar.

Segundo Armstrong (2001), a teoria pode ser agrupada em sete 
categorias ou inteligências abrangentes: 

Para saber mais sobre a 
Teoria das Inteligências 
Múltiplas
Acesse o site: 
Fonte: http://www.
homemdemello.com.br/
psicologia/intelmult.html
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• Inteligência linguística: a capacidade de usar as palavras de forma 
efetiva quer oralmente, quer escrevendo.

• Inteligência interpessoal: a capacidade de perceber e fazer distinções 
no humor, intenções, motivações e sentimentos de outras pessoas.

• Inteligência intrapessoal: o autoconhecimento e a capacidade de 
agir adaptativamente com base neste conhecimento.

• Inteligência lógico-matemática: a capacidade de usar os números 
de forma efetiva e de racionar bem.

• Inteligência musical: a capacidade de perceber (por exemplo, como 
aficionado por música); discriminar (como um crítico de música); transformar 
(como compositor) e expressar (como musicista) formas musicais. Esta 
inteligência inclui sensibilidade ao ritmo, tom ou melodia e timbre de uma 
peça musical. Podemos ter um entendimento figural ou geral da música 
(global, intuitivo), um entendimento formal ou detalhado (analítico, técnico), 
ou ambos.

• Inteligência espacial: a capacidade de perceber com precisão o 
mundo visual-espacial (por exemplo, como caçador, escoteiro ou guia) e 
de realizar transformações sobre essas percepções (por exemplo, como 
decorador de interiores, arquiteto, artista ou inventor). Esta inteligência 
envolve sensibilidade à cor, linha, forma, configuração e espaço. Inclui 
também a capacidade de visualizar, de representar graficamente ideias 
visuais e de orientar-se apropriadamente em uma matriz espacial.

• Inteligência corporal-cinestésica: perícia no uso do corpo todo para 
expressar ideias e sentimentos (por exemplo, como ator, mímico, atleta 
ou dançarino) e facilidade no uso das mãos para produzir ou transformar 
coisas (por exemplo, como artesão, escultor, mecânico ou cirurgião). Esta 
inteligência inclui habilidades físicas específicas, tais como coordenação, 
equilíbrio, destreza, força, flexibilidade e velocidade, assim como capacidades 
proprioceptivas, táteis e ópticas.

• Inteligência linguística: a linguagem seria a consequência das 
funções do cérebro como o modo da inteligência intuitiva e da memória 
normal. É a capacidade de manipulação de vários domínios de linguagem: 
fonética, sintática, semântica etc.

A teoria das Inteligências Múltiplas tem enorme importância ao 
conseguir derrubar a ideia de uma inteligência única, fechada. Há muito a 
ciência estava impregnada com tal ideia e já era tempo de fazermos uso de 
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uma noção de inteligência mais dinâmica.
Na teoria, podem-se considerar também as inúmeras capacidades 

existentes em cada ser humano e, sem pretensão de desejar um 
desenvolvimento total, procurar desenvolver a inteligência em que cada 
pessoa, em particular, é mais apta. Desta forma, o educador – ou qualquer 
outro profissional que trabalhasse com a inteligência – precisaria conhecer 
melhor cada indivíduo para perceber nele a capacidade que se sobressai. 
Os resultados provavelmente seriam melhores, pois, conforme vimos, a 
independência pura entre as inteligências não existe, e desenvolvendo 
melhor uma capacidade, outras também seriam afetadas. 

Metodologias Subjacentes ao Ensino por Computador 
numa Perspectiva Construtivista

A introdução de novas tecnologias na educação não implica 
necessariamente novas práticas pedagógicas, pois podemos com ela apenas 
vestir o velho com roupa nova, como seria o caso dos livros eletrônicos, 
tutoriais multimídia e cursos a distância disponíveis na internet, que não 
incorporam nada de novo no que se refere à concepção do processo de 
ensino-aprendizagem.

Quando Carraher (1992) refere-se à informática, ele considera que 
sua contribuição é (apenas) de ordem tecnológica e não conceitual o que 
significa que ela não oferece subsídio para a elaboração de novas ideias 
acerca dos processos de aprendizagem ou ensino.  

Desde que usadas como fundamento do processo de ensino-
aprendizagem e não como mero instrumento, Pretto (1996) admite, numa 
visão oposta, que as novas tecnologias podem representar uma nova forma 
de pensar e sentir ainda em construção, vislumbrando, assim, um papel 
importante para elas na elaboração do pensamento.  

Vista dessa perspectiva, as tecnologias são capazes de oferecer uma 
reestruturação do processo de aprendizagem, o que depende do esforço de 
relacionar novas abordagens teóricas sobre a aprendizagem.  

Apesar das diferenças entre as concepções teóricas desses autores 
sobre o construtivismo, há elementos comuns que são fundamentais. Talvez 
o mais marcante seja a consideração do indivíduo como agente ativo de seu 
próprio conhecimento, o que no contexto educativo desloca a preocupação 
com o processo de ensino (visão tradicional) para o processo de aprendizagem. 
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Na visão construtivista, o estudante constrói representações por meio 
de sua interação com a realidade, as quais irão constituir seu conhecimento, 
processo insubstituível e incompatível com a ideia de que o conhecimento 
possa ser adquirido ou transmitido. Assumir esses pressupostos significa 
mudar alguns aspectos centrais do processo de ensino-aprendizagem em 
relação à visão tradicional 

  
Abordagem Tradicional e Construtivista da aprendizagem

Abordagem Tradicional Abordagem Construtivista
Sala de aula Ambiente de aprendizagem
Enfoque no professor Enfoque no aluno
Enfoque no conteúdo, no produto Enfoque na construção individual de 

significados, no processo
Aprendizagem reativa, passiva Aprendizagem proativa, 

investigadora
A mente do aluno funciona como uma 

“tabula rasa” 

A aprendizagem é uma construção do 

aluno sobre conhecimentos prévios
O aluno é receptor passivo de 

conhecimento

Ênfase no controle do aluno sobre sua 

aprendizagem
Memorização de conhecimento Habilidades, transformação e conhe-

cimento são desenvolvidos no contexto 

onde serão utilizados

Chat 01

Discussão sobre as teorias da Aprendizagem e suas aplicabilidades na 
educação.

Questão para fórum 03

De acordo com a leitura da apostila, escolha a teoria da Aprendizagem com 
a qual você mais se identifica, apresente suas características, em seguida dê 
exemplos no cotidiano da escola.
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Atividade Avaliativa 03 (Obrigatória)

Complete o quadro a seguir.

Teoria da 

Aprendizagem

Conceito Características Aplicabilidade na 

Educação
1-
2-
3-
4-
5-
6-
7-
8-
9-
10-
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UNIDADE 04
Ambiente de Aprendizagem em 
Contextos Sociais e Mudanças – 
Prática Reflexiva e Participação 
Crítica 

Nesta unidade abordamos os conceitos dos ambientes de aprendizagem em diversos contextos 

sociais utilização com suas respectivas mudanças. Abordamos também a prática pedagógica 

reflexiva do professor superando as barreiras de tempo, distância e de infra-estrutura. Outro 

ponto importante nessa unidade é a abordagem do conceito de um Ambiente de Aprendizagem, o 

que ele pode propiciar na aprendizagem do aluno. Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem – AVA 

constituem outro aspecto essencial, onde apresentamos a sua base tecnológica e sua importância 

e acessibilidade.

Resumindo
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Ambientes de Aprendizagem

Ao longo das últimas décadas, as discussões em torno das Novas 
Tecnologias e Informação e Comunicação (NTIC) têm se intensificado. 
Inúmeras delas giram em torno da intensidade das atividades que as 
tecnologias da informação e da comunicação permitem desenvolver, da 
combinação e da convergência dessas tecnologias que acabam modificando 
profundamente todas as dimensões da nossa vida. 

De acordo com Medeiros (2001), o ambiente de aprendizagem, 
para que se constitua como tal, autonomizador, interativo e cooperativo, 
pressupõe a presença de diversos atores, entre os quais, o professor-equipe 
e o aluno-grupo de alunos. O professor faz a mediação com as atividades do 
aluno, preparando o campo e o ambiente, dispondo e propondo o acesso e a 
interação – seja com a máquina ou com outros alunos ou outras tecnologias – 
provocando e facilitando essas ações. Além disso, busca interagir, estimular 
e reorientar a atividade de aprendizagem. 

O ambiente de aprendizagem deve propiciar ao aluno desenvolver 
e reconhecer a sua autonomia no processo de aprender, expressando 
sua autoria naquilo que aprende fazendo, estabelecendo novas relações, 
vivenciando conflitos e buscando a sistematização de conceitos.

Nessa nova perspectiva, ensinar é organizar situações de 
aprendizagem, favorecendo o levantamento e identificação de temas ou 
problemas de investigação, discussão de sua importância, possibilitando 
articulação entre os diferentes pontos de vista.

A criação de ambientes de aprendizagem com a presença das 
tecnologias significa utilizá-las para a representação, a articulação entre 
pensamentos, e a realização de ações que podem ser depuradas e 

ambiente de aprendizagem em contextos 
sociais e mudanças - prática reflexiva e 
participação crítica
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reformuladas com vistas a novos patamares de compreensão.
Por isso, as interações entre os alunos e entre professores e alunos 

é de fundamental importância para o processo de ensino e aprendizagem.
Quando a interação acontece entre os alunos, a troca de ideias, 

experiências e reflexões viabilizadas presencialmente ou nos espaços virtuais 
de comunicação permite ao aluno fazer comparações.

Quando a interação acontece com os professores, o aluno sente que 
pode ser ouvido, questionado e também orientado para que o foco de suas 
vivências, experiências e análises possam potencializar a construção de 
conhecimento.

Ambientes Digitais de Aprendizagem a Distância

	Os ambientes digitais de aprendizagem são sistemas computacionais 
disponibilizados na Internet e destinados ao suporte de atividades mediadas 
pelas tecnologias de informação e comunicação. Esses ambientes permitem 
integrar múltiplas mídias, linguagens e recursos, apresentar informações 
de maneira organizada, desenvolver interações entre pessoas e objetos 
de conhecimento, elaborar e socializar produções, tendo em vista atingir 
determinados objetivos.

As atividades se desenvolvem no tempo, ritmo de trabalho e espaço 
em que cada participante se localiza, de acordo com uma intencionalidade 
explícita e um planejamento prévio, denominado design educacional (Campos; 
Rocha, 1998; Paas, 2002), o qual constitui a espinha dorsal das atividades 
a realizar, sendo revisto e reelaborado continuamente no andamento da 
atividade.

Os ambientes digitais de aprendizagem possuem quase todos os 
mesmos recursos existentes na Internet, como: correio, fórum, bate-papo, 
conferência, banco de recursos, outros. Eles apresentam a vantagem de 
propiciar a gestão da informação segundo critérios preestabelecidos de 
organização, definidos de acordo com as características de cada software. 
Possuem bancos de informações representadas em diferentes mídias (textos, 
imagens, vídeos, hipertextos), e interligadas com conexões constituídas de 
links internos ou externos ao sistema. 

Para gerenciamento desses ambientes, leva-se em consideração 
diferentes aspectos, como gestão das estratégias de comunicação e 
mobilização dos participantes; a gestão da participação dos alunos por meio 
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do registro das produções, interações e caminhos percorridos; a gestão do 
apoio e orientação dos formadores aos alunos; e a gestão da avaliação. 

Eles podem ser empregados como suporte para sistemas de educação 
à distância realizados exclusivamente on-line, para apoio às atividades 
presenciais de sala de aula, permitindo expandir as interações da aula para 
além do espaço-tempo do encontro face a face ou para suporte a atividades 
de formação semipresencial nas quais o ambiente digital poderá ser utilizado 
tanto nas ações presenciais como nas atividades à distância. 

Para melhor compreender as diversas metodologias com as quais 
se desenvolve a educação a distância, com suporte em ambientes digitais 
de aprendizagem, é importante especificar o significado de alguns termos 
frequentemente empregados como equivalentes, mas que possuem 
especificidades relacionadas com as formas como esses ambientes são 
incorporados ao processo educacional, quer se realizem nas modalidades 
tradicionais do ensino formal, quer sejam atividades livres ou relacionadas a 
programas de formação continuada. 

São termos usuais da área quando se referem a ambientes digitais de 
aprendizagem: educação on-line, educação a distância e e-Learning. 

A educação a distância pode realizar-se pelo uso de diferentes 
meios (correspondência postal ou eletrônica, rádio, televisão, telefone, 
fax, computador, Internet etc.), técnicas que possibilitem a comunicação e 
abordagens educacionais; baseia-se tanto na noção de distância física entre 
o aluno e o professor como na flexibilidade do tempo e na localização do 
aluno em qualquer espaço. 

A educação on-line é uma modalidade de educação a distância 
realizada via Internet, cuja comunicação ocorre de formas sincrônica ou 
assincrônica. Tanto pode utilizar a Internet para distribuir rapidamente as 
informações como pode fazer uso da interatividade propiciada pela Internet 
para concretizar a interação entre as pessoas, cuja comunicação pode se 
dar de acordo com distintas modalidades comunicativas, como: comunicação 
um a um, ou dito de outra forma, comunicação entre uma e outra pessoa, 
como é o caso da comunicação via e-mail; comunicação de um para muitos, 
ou seja, de uma pessoa para muitas pessoas, como ocorre no uso de fóruns 
de discussão; e a comunicação de muitas pessoas para muitas pessoas, ou 
comunicação estelar, que pode ocorrer na construção colaborativa de um site 
ou na criação de um grupo virtual.

O e-Learning é uma modalidade de educação a distância com suporte 
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na Internet que se desenvolveu a partir de necessidades de empresas 
relacionadas com o treinamento de seus funcionários, cujas práticas estão 
centradas na seleção, organização e disponibilização de recursos didáticos 
hipermediáticos. Porém, devido ao baixo aproveitamento do potencial de 
interatividade das TIC’s na criação de condições que concretizem a interação 
entre as pessoas, a troca de experiências e informações, a resolução de 
problemas, a análise colaborativa de cenários e os estudos de casos 
específicos, profissionais envolvidos com o e-Learning vêm denunciando a 
falta de interação entre as pessoas como fator de desmotivação, de altos 
índices de desistência e baixa produtividade.

Participar de um ambiente digital se aproxima do estar junto virtual 
(Prado e Valente, 2002), uma vez que atuar nesse ambiente significa expressar 
pensamentos, tomar decisões, dialogar, trocar informações e experiências e 
produzir conhecimento. Para Almeida, as interações por meio dos recursos 
disponíveis no ambiente propiciam as trocas individuais e a constituição de 
grupos colaborativos que interagem, discutem problemáticas e temas de 
interesses comuns, pesquisam e criam produtos ao mesmo tempo em que 
se desenvolvem.

Ensinar em ambientes digitais e interativos de aprendizagem 
significa: organizar situações de aprendizagem; planejar e propor atividades; 
disponibilizar materiais de apoio com o uso de múltiplas mídias e linguagens; 
ter um professor que atue como mediador e orientador do aluno, procurando 
identificar suas representações de pensamento; fornecer informações 
relevantes; incentivar a busca de distintas fontes de informações e a realização 
de experimentações; provocar a reflexão sobre processos e produtos; 
favorecer a formalização de conceitos; propiciar a interaprendizagem e a 
aprendizagem significativa do aluno. 

Aprender é planejar; desenvolver ações; receber, selecionar e 
enviar informações; estabelecer conexões; refletir sobre o processo em 
desenvolvimento em conjunto com os pares; desenvolver a interaprendizagem, 
a competência de resolver problemas em grupo e a autonomia em relação à 
busca, ao fazer e compreender. As informações são selecionadas, organizadas 
e contextualizadas segundo as expectativas do grupo, permitindo estabelecer 
múltiplas e mútuas relações, retroações e recursões, atribuindo-lhes um novo 
sentido que ultrapassa a compreensão individual. 

Com o uso de ambientes digitais de aprendizagem, redefine-se o papel 
do professor, que finalmente pode compreender a importância de ser parceiro 
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de seus alunos e escritor de suas ideias e propostas; aquele que navega 
junto com os alunos, apontando as possibilidades dos novos caminhos sem 
a preocupação de ter experimentado passar por eles algum dia. O professor 
provoca o aluno a descobrir novos significados para si mesmo ao incentivar 
o trabalho com problemáticas que fazem sentido naquele contexto e que 
possam despertar o prazer da escrita para expressar o pensamento; da leitura 
para compreender o pensamento do outro; da comunicação para compartilhar 
ideias e sonhos; da realização conjunta de produções e do desenvolvimento 
de projetos colaborativos. Desenvolve-se a consciência de que se é lido para 
compartilhar ideias, saberes e sentimentos e não apenas para ser corrigido. 

Para desenvolver a educação a distância com suporte em ambientes 
digitais e interativos de aprendizagem torna-se necessária a preparação de 
profissionais que possam implementar recursos tecnológicos (softwares) 
condizentes com as necessidades educacionais, o que implica estruturar 
equipes interdisciplinares constituídas por educadores, profissionais de 
design, programação e desenvolvimento de ambientes computacionais para 
Educação a Distância, com competência na criação, gerenciamento e uso 
desses ambientes. 

Assim, a educação a distância em ambientes digitais e interativos de 
aprendizagem permite romper com as distâncias espaço-temporais e viabiliza 
a recursividade, múltiplas interferências, conexões e trajetórias, não se 
restringindo à disseminação de informações e tarefas inteiramente definidas 
a priori. Para Moraes (1997), a Educação a Distância, assim concebida, torna-
se um sistema aberto ''com mecanismos de participação e descentralização 
flexíveis, com regras de controle discutidas pela comunidade e decisões 
tomadas por grupos interdisciplinares''.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

	O desenvolvimento e a utilização de ambientes virtuais de 
aprendizagem têm se tornado uma prática constante nas pesquisas em 
educação a distância.  Em geral, sua utilização não exige dos professores 
um domínio mais aprofundado de informática, sendo necessárias apenas 
algumas horas de cursos de formação a partir do uso do ambiente.  

	Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem – AVA são sistemas 
geralmente dotados de funcionalidades que admitem o desenvolvimento, 
utilização e o intercâmbio de informações de forma síncrona (comunicação 
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que ocorre em tempo real -on-line), ou assíncrona (forma de interação que 
está desconectada do tempo e do espaço) entre os usuários com objetivos 
nos processos de ensino e aprendizagem via rede de computadores.

Poucos ambientes virtuais de aprendizagem dispõem de um módulo 
colaborativo eficiente ou de boa ferramenta avaliativa. Existem vários tipos 
de ambientes virtuais de aprendizagem. Seguem exemplos de alguns deles.

Moodle – é o ambiente de aprendizagem com maior destaque entre 
as instituições. Moodle significa “Modular Object-Oriented Dynamic Learning 
Environment”, ambiente de aprendizagem desenvolvido pelo Australiano 
Martin Dougiamas, em 1999. Desenvolvido em uma plataforma de software 
livre, de uma forma geral pode ser baixado, instalado e modificado por 
qualquer pessoa do mundo. 

 

Moodle - Ambiente Virtual de Aprendizagem

Fonte: http://www.moodle.org

e-Proinfo - é um ambiente colaborativo de aprendizagem que utiliza a 
tecnologia Internet e permite a concepção, administração e desenvolvimento 
de diversos tipos de ações, como cursos a distância, complemento a cursos 
presenciais, projetos de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras 
formas de apoio a distância e ao processo ensino-aprendizagem. Ele é 
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composto por dois web sites: o site do Participante e o site do Administrador. 
O site do participante permite que pessoas interessadas se 

inscrevam e participem dos cursos e diversas outras ações oferecidas por 
várias entidades conveniadas. Através dele que os participantes têm acesso 
a conteúdos, informações e atividades organizadas por módulos e temas, 
além de poderem interagir com coordenadores, instrutores, orientadores, 
professores, monitores e com outros colegas participantes. No ambiente, 
há um conjunto de recursos disponíveis para apoio às atividades dos 
participantes, entre eles: tira-dúvidas, notícias, avisos, agenda, diário e 
biblioteca. Há ainda um conjunto de ferramentas disponíveis para apoio à 
interação entre os participantes, entre eles: e-mail, chat (bate-papo) e fórum 
de discussões e banco de projetos; e um outro conjunto de ferramentas para 
avaliação de desempenho, como questionários e estatísticas de atividades.

 O site do administrador permite que pessoas credenciadas pelas 
entidades conveniadas desenvolvam, ofereçam, administrem e ministrem 
cursos à distância e diversas outras ações de apoio à distância ao processo 
ensino-aprendizagem, configurando e utilizando todos os recursos e 
ferramentas disponíveis no ambiente. Cada instituição pode estruturar 
diversos cursos ou outras ações compostas por módulos, e estes, por 
atividades. Os participantes se inscrevem em cursos e, sendo aceitos pelo 
administrador, podem vincular-se a turmas, através das quais cursam seus 
respectivos módulos.   

 

e-Proinfo – Ambiente Colaborativo de Aprendizagem

Fonte: http://www.eproinfo.mec.gov.br
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Solar - é um ambiente desenvolvido pelo Instituto UFC Virtual, da 
Universidade Federal do Ceará. Ele é orientado ao professor e ao aluno, 
possibilitando a publicação de cursos e a interação com os mesmos. Ele 
foi desenvolvido potencializando o aprendizado a partir da relação com a 
própria interface gráfica do ambiente, sendo desenvolvido para que o usuário 
tenha rapidez no acesso às páginas e ao conteúdo, fácil navegabilidade e 
compatibilidade com navegadores. Aqui, o interagente se sente seguro para 
explorar os espaços disponibilizados. O ambiente é apoiado numa filosofia de 
interação e não de controle. 

Solar – Ambiente On-Line de Aprendizagem

Fonte: http://www.solar.virtual.ufc.br

SÓCRATES - é um ambiente para criação e gerenciamento de 
projetos colaborativos e comunidades virtuais de aprendizagem. Sua 
concepção surgiu das discussões realizadas entre o Núcleo de Estudos e 
Pesquisas em Educação Continuada (www.vdl.ufc.br/humanas) e o grupo de 
desenvolvimento do Instituto UFC Virtual, da Universidade Federal do Ceará 
(UFC). 
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Sócrates - Sistema On-line para criação de projetos e comunidades

Fonte: www.vdl.ufc.br/socrates

TelEduc - é um ambiente para a criação, participação e administração 
de cursos na Web. Ele foi concebido tendo como alvo o processo de formação 
de professores para informática educativa, baseado na metodologia de 
formação contextualizada desenvolvida por pesquisadores do Núcleo 
de Informática Aplicada à Educação – NIED, da Unicamp. O TelEduc foi 
desenvolvido de forma participativa, ou seja, todas as suas ferramentas 
foram idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades relatadas 
por seus usuários. Com isso, ele apresenta características que o diferenciam 
dos demais ambientes para educação a distância disponíveis no mercado, 
como a facilidade de uso por pessoas não especialistas em computação, a 
flexibilidade quanto a como usá-lo, e um conjunto enxuto de funcionalidades. 
Ele foi concebido tendo como elemento central a ferramenta que disponibiliza 
atividades. Isso possibilita a ação onde o aprendizado de conceitos em qualquer 
domínio do conhecimento é feito a partir da resolução de problemas, com o 
subsídio de diferentes materiais didáticos como textos, software, referências 
na Internet, dentre outros, que podem ser colocadas para o aluno usando 
ferramentas como: material de apoio, leituras, perguntas frequentes etc. A 
intensa comunicação entre os participantes do curso e ampla visibilidade 
dos trabalhos desenvolvidos também são pontos importantes, por isso, foi 
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desenvolvido um amplo conjunto de ferramentas de comunicação, como o 
correio eletrônico, grupos de discussão, mural, portfólio, diário de bordo, 
bate-papo etc., além de ferramentas de consulta às informações geradas em 
um curso, como a ferramenta Intermap, acessos, outros. 

 

Teleduc Educação a Distância

Fonte: http://www.teleduc.org.br

Armand – é o ambiente de aprendizagem do Portal Educativo das 
Américas. O portal é um ambiente de capacitação fechado, isto é, pago. 
Oferece capacitação profissional de baixo custo e pode, assim, alcançar a 
maior quantidade de usuários possíveis.

O Portal provê um ambiente efetivo para sua audiência-meta, tendo 
em conta as limitações de conectividade à Internet em alta velocidade, como 
também as características avançadas dos sistemas computacionais; suportar 
múltiplas línguas, especificamente as quatro línguas oficiais da Organização 
dos Estados Americanos (espanhol, inglês, português e francês); criar um 
ambiente de aprendizagem que permita ao estudante assumir um papel ativo 
no seu processo de aprendizagem; proporcionar aos usuários com acesso os 
recursos com disponibilidade 99.99%, como também segurança para proteger 



EDUCAÇÃO E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO - NTIC 69

os conteúdos e a informação de cada usuário; permitir que conteúdos escritos 
em outros formatos possam ser publicados facilmente; prover atualizações e 
manutenção simples através de um design modular e reutilizável. 

 

Portal Educativo das Américas

Fonte: www.educoas.org
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Portal Educativo das Américas

Fonte: www.educoas.org

Questão para fórum 04

Acesse o Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle (esse que estamos 
navegando no curso), navegue, analise e apresente sugestões de como 
devemos potencializá-lo para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. 

Atividade Avaliativa 04 (Obrigatória)

De acordo com a leitura da unidade, elabore um texto com 02 (duas) laudas 
sobre os Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Nessa atividade você terá 
mais oportunidade de pesquisar acerca do conteúdo.
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UNIDADE 05
Teoria e Prática no Ambiente 
Informatizado 

Nessa unidade, tratamos da utilização do computador com recursos pedagógicos no cotidiano da 

sala de aula, refletindo sobre a adição de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. 

Abordamos também a relação teórica e prática em ambientes informatizados. A mudança do 

paradigma educacional, com a inserção dos recursos nas instituições escolares. Essa mudança de 

paradigma exige do professor o desenvolvimento de competências diferentes onde professor deixa 

de ser o detentor ou transmissor do conhecimento para ser o mediador do processo de ensino e 

aprendizagem e, principalmente, atuando como motivador e incentivador deste processo.

Resumindo
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teoria e prática no ambiente 
informatizado

O Computador como Recurso Pedagógico

	O uso do computador nos envolve em um ambiente onde a informação 
e a aprendizagem são constantes e disponíveis a todos os sujeitos, lembrando 
que esta disposição só acontece quando os mesmos estão predispostos 
a ela. Nesse ambiente, pode-se trocar experiências, trabalhar em grupo e 
perceber que nunca sabemos de tudo e que o aprendizado é um caminho 
com autonomia e solidez, onde a tentativa e o erro são imprescindíveis.

	Mas a entrada do computador na área educacional tem provocado 
muitos questionamentos relativos aos métodos e à prática educativa. Por ser 
um ingrediente novo na prática educativa, é natural que o computador possa 
também provocar insegurança e insatisfação entre muitos profissionais da 
educação que acreditam estarem sendo substituídos pela máquina. 

Contrariando o que muitos pensam, o uso do computador não pode 
prescindir da presença de um professor e de uma nova maneira de formar 
os mesmos. Cabe a ele atuar como mediador, cujo papel é fundamental para 
facilitar a aprendizagem.

	Daí percebe-se a força da necessidade do aprendizado na utilização 
do computador no cotidiano como recurso pedagógico. Essa necessidade e o 
desenvolvimento tecnológico das últimas décadas têm gerado transformações 
sociais e trazido benefícios para a comunidade escolar.

Com a introdução da tecnologia da informação na escola como recurso 
didático e pedagógico, muitos estudiosos da área analisam sua utilização no 
processo ensino e aprendizagem.

Esses estudos acontecem efetivamente no processo de ensino e 
aprendizagem. Uma das razões dessa utilização no campo educacional nos 
remete à capacidade mesmo de ensinar. Tudo isso com uma ressalva: ele só 
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assume esse papel de ensinar quando manuseado pelo homem.
	Uma das questões para esse paradigma é o fato do computador ser 

capaz de ensinar e ensinar. Entretanto, o que transparece é que a inserção 
dos mesmos na educação tem criado mais controvérsias e confusões do que 
auxiliado na resolução dos problemas da educação. 

	Para Valente (1998), o computador deve ser utilizado como um 
catalisador de uma mudança do paradigma educacional. Ele pode ser utilizado 
de diversas formas, por exemplo: informatizar os métodos tradicionais. No 
entanto, o computador pode enriquecer o ambiente de aprendizagem onde o 
aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem a chance de construir 
o seu conhecimento. Nesse caso, o conhecimento não é passado para o 
aluno.  Assim, o aluno traz experiências, ele é o sujeito ativo e construtor do 
seu conhecimento, na busca de sua reconstrução sobre outros contextos.	
A participação do professor continua sendo de extrema importância, pois 
ele atuará como orientador, desequilibrador, estimulador, mediador, ou 
seja, atuando como dinamizador do processo ensino e aprendizagem. Ele 
deve buscar novas formas de ajudar o aluno, despertando o seu interesse, 
desafiando-o, levando-o à discussão e à ação-reflexão-ação, auxiliando-o a 
descobrir o significado e o contexto do conteúdo abordado.

	Assim, para trabalhar de forma correta com o computador, no processo 
educacional, em sala de aula, torna-se necessário buscar uma maneira 
de transformar o ensino instrucionista em um ensino construcionista, uma 
vez que o computador pode favorecer a construção de uma aprendizagem 
contextualizada e potencializar o trabalho e as produções.

	Segundo Valente (1998), o ensino instrucionista se fundamenta 
no princípio de que a ação de ensinar é fortemente relacionada com a 
transmissão de informação (instrução) ao aluno. A melhoria do ensino, 
sob esta ótica, consiste em aperfeiçoar as técnicas de transmissão da 
informação. O computador começou a entrar neste contexto para auxiliar e 
incrementar o processo de comunicação. Uma das primeiras abordagens foi 
o da Instrução Auxiliada por Computador (Computer Assisted Instruction – 
CAI), onde o computador assume o papel de máquina que ensina o aluno; 
já o construcionista se fundamenta numa perspectiva diversa, onde o 
aprendizado é encarado como uma atitude ativa, no qual o aluno constrói o 
próprio conhecimento. O uso dos computadores sob a ótica construcionista 
parte de uma direção inversa à do instrucionismo. Nela, o aluno, por meio 
de um software apropriado, aprende exercitando uma tarefa de "ensinar" o 
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computador.
A proposta construcionista vai além, e propõe um movimento dialético 

entre teoria e prática, que envolve o fazer e compreender, ou seja, o saber-
fazer e o saber-fazer-fazer.

	O uso do computador deve ser encarado de forma prazerosa, 
onde professores e alunos sintam-se à vontade no seu manuseio e que os 
resultados possam ser gradativos, mas promissores.

	O efeito da ação dos computadores na escola pode encorajar 
professores e alunos nas formas de ensinar e aprender, pois a aprendizagem 
se apresenta multifacetada, isto é, ela cria oportunidades para que as ideias 
sejam consideradas a partir de múltiplas perspectivas. Também pode fornecer 
suporte para processos analíticos de pensamento. No entanto, esses dois 
papéis dependem de uma análise cuidadosa das tarefas para que seja 
selecionada a ferramenta certa para um determinado aprendiz na realização 
de uma determinada tarefa.

	Concluindo, esse papel da tecnologia – o computador – nas 
sociedades atuais é tão importante e necessário que se torna difícil pensar 
em um espaço onde ele não se faça presente, pois as informações chegam 
aos diversos lugares em tempo e quantidades recordes. Impõe-se, então, a 
necessidade de reflexão sobre o papel da escola, da nossa práxis educativa, 
cientes do quanto estamos inseridos em processos interativos que modificam 
categorias de espaço, de tempo, de aprendizagem e, por consequência, do 
processo escolar.

Para não esquecer!

As novas tecnologias orientam para o uso de uma proposta diferente 
de ensino, com possibilidades que apenas começamos a visualizar. Não 
se trata, portanto, de adaptar as formas tradicionais de ensino aos novos 
equipamentos, ou vice-versa. Novas tecnologias e velhos hábitos de ensino 
não combinam.

Relação entre Teoria e Prática

Os fundamentos pedagógicos da educação devem ser desenvolvidos 
concomitantemente com as atividades de uso do computador e refletidos em 
articulação com a prática pedagógica. É a partir daí que se estabelece um 
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equilíbrio entre fatores pedagógicos e computacionais, que é resultado de um 
entrelaçamento de aulas práticas com teóricas. Esses fundamentos levam 
em conta o sujeito na perspectiva do ser unitário, em quem coexistem fatores 
educacionais, cognitivos, afetivos, históricos e sociais.

Na relação teoria e prática, não basta integrar fundamentação teórica 
e exploração/domínio do computador; é preciso entrelaçá-los e envolver 
nesse laço a prática pedagógica. Daí a importância de dar prioridade à 
atuação do formando em atividades de observação e mediação com outras 
pessoas, interagindo com o computador para depois depurar tais atividades 
numa reflexão coletiva com os indivíduos.

Teoria e prática não se colocam, em geral, como coisas estanques. 
A vivência da integração teoria-prática exige mais do professor porque ele 
precisa expor o conteúdo proposto pela disciplina num dado intervalo de 
tempo e permitir que ele seja praticado no mesmo intervalo.

A reflexão deve ser uma prática cooperativa entre os professores e 
os alunos. Quanto mais se vivenciar a prática reflexiva com o computador, 
procurando tomar consciência da amplitude das questões em estudo, maiores 
serão as possibilidades de transferir tal prática para outros ambientes. É a 
reflexão na ação e a reflexão sobre a ação que levam o sujeito a transformar 
a sua prática.

Como isso, confirma-se que a fundamentação teórica é imprescindível, 
desde que trabalhada conjuntamente com a aquisição do domínio do 
computador, entrelaçando-os à prática pedagógica. 

O que se observa é que muitos professores têm dificuldades de 
trabalhar o conteúdo pedagógico aliado às tecnologias, pois alegam que 
isso demanda tempo, planejamento mais demorado, sem contar que ele 
não possui tempo suficiente para desenvolver os projetos com seus alunos, 
porque o horário destinado para suas aulas é insuficiente, até mesmo para 
ele trabalhar o conteúdo.

	 É relevante afirmar que todo esse processo é um trabalho cooperativo 
em ambiente de reflexão e parceria, onde todos são aprendizes. Não 
esquecendo de que o computador é uma ferramenta para a construção de 
conhecimento que vai ajudar a pensar, ou seja, pensa-se com o computador 
e pensa-se sobre o pensar e sobre o aprender.

O conhecimento deve estar em interação com o computador a 
partir do estabelecimento de conexões que são adaptadas a cada situação-
problema ou a cada novo tema. A aprendizagem adquire um sentido pessoal 
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e aproxima-se sucessivamente do conhecimento da realidade, o que favorece 
as adaptações às mudanças sociais e culturais.

Para Jonassen (1998), a relação entre a teoria e a prática pedagógica 
pode ser de colaboração, desde que a tecnologia seja subjugada aos objetivos 
pedagógicos. Isso quer dizer que professores, coordenadores e alunos 
estarão discutindo o seu papel, e que esse processo poderá ser um impulso 
para a abertura da mentalidade dos professores. Kawamura questiona os 
paradigmas tradicionais de ensino-aprendizagem cristalizados em nossa 
cultura, cuja fundamentação está enraizada no objetivismo.  

Teoria e prática não podem ser dissociadas da atuação, nem limitar-
se à dimensão pedagógica ou a uma reunião de teorias e técnicas. A atuação 
de professores para o uso da informática em educação é um processo que 
inter-relaciona o domínio dos recursos tecnológicos com a ação pedagógica 
e com os conhecimentos teóricos necessários para refletir, compreender e 
transformar essa ação.

Práxis Educativas Informatizadas

	Qualquer prática educativa ou estudo em educação precisa deixar 
claro, desde o início, as categorias que o orientam. São estas linhas que 
definem os rumos a seguir, por isto representam racionalidades: a forma 
como se pensa a educação. 

Dessa forma, parte-se do pressuposto de que toda a ação educativa 
implica, necessariamente, uma intencionalidade, porque é uma ação política; 
é preciso ter o entendimento destas racionalidades para, a partir daí, 
movimentar-se.

É importante ressaltar que este processo só acontece no coletivo, 
referenda-se e consubstancia-se no momento e espaço propícios para a 
necessária reflexão e para a distinção entre as diferentes possibilidades 
orientadoras do fazer educativo.

	Em muitas escolas percebe-se práticas educativas cuja orientação, 
embora existente, não seja fruto de uma reflexão mais apurada, por meio 
de consensos. Quando essas práticas demandam de reflexão, são frutos 
de análises, de pesquisas, de estudos, não passam desta configuração ao 
status de uma teoria, de uma proposta educativa.

	É importante ressaltar que a equipe escolar (gestores, coordenadores, 
professores) é responsável sobre a decisão de qual o melhor meio tecnológico 
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ou quais mídias mais adequadas para desenvolver a práxis educativa a fim 
de alcançar os objetivos propostos. Para isso, é necessário ter informações 
sobre os equipamentos disponíveis na Instituição a serem utilizados no 
ensino e realizar a análise de suas possibilidades e conveniência de uso no 
processo pedagógico.

Nessa dinâmica, o próprio espaço físico da sala de aula é alterado. 
As atividades didáticas se orientam para privilegiar o trabalho em equipe, em 
que o professor passa a ser um dos membros participantes.

Para efetivação dessa nova práxis é necessária uma nova 
administração do tempo do professor e de toda a escola, pois o planejamento 
das atividades requer maior tempo.

	Nesse contexto, o docente necessita desenvolver algumas habilidades 
para desenvolver a práxis educativa utilizando as tecnologias.

Veja quadro sintético.

Estágio Habilidade Descrição
O professor...

Desenvolvimento profissional 
desejável

Entrada ... tenta dominar 
a tecnologia e o 
novo ambiente de 
aprendizagem, mas 
não tem experiência 
necessária.

Nenhum

Adoção ... realiza treinamento 
bem-sucedido e domina o 
uso básico da tecnologia.

30 horas

Adaptação ... sai do uso básico para 
descobrir uma variedade 
de aplicações para o uso 
da tecnologia.
... tem conhecimento 
operacional do hardware 
e pode detectar falhas 
básicas do equipamento.

+ 45 horas de treinamento; 3 
meses de experiência e apoio 
técnico permanentes e imediato.
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Apropriação ... tem domínio sobre a 
tecnologia e pode usá-
la para alcançar vários 
objetivos instrucionais ou 
para gerenciar a sala de 
aula.
... tem boa noção de 
hardware e das redes.

+ 60 horas de treinamento; 2 anos 
de experiência e apoio técnico 
permanente e imediato.

Invenção ... desenvolve novas 
habilidades de ensino e 
utiliza a tecnologia como 
uma ferramenta flexível.

+ 80 horas de treinamento; 4-5 
anos de experiência e apoio 
técnico imediato.

Esses novos caminhos revelam uma ruptura com as práticas 
tradicionais e avançam em direção a uma ação pedagógica interdisciplinar 
voltada para a aprendizagem do aluno – sujeito envolvido no processo, não 
somente com o seu potencial cognitivo, mas com todos os fatores que fazem 
parte do ser unitário, ou seja, fatores afetivos, sociais e cognitivos.

Questão para fórum 05

Em seu bairro ou município, visite uma escola da rede pública estadual ou 
municipal que possua um laboratório de informática. 
Analise a prática pedagógica do(s) professor(es) que utilizam o laboratório e 
se eles trabalham o computador como recurso pedagógico.
Poste suas observações e comentários neste fórum.

Atividade Avaliativa 05 (Obrigatória)

Estabeleça a diferença entre a proposta construcionista e instrucionista. 
Exemplifique-as.
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UNIDADE 06
Projetos Pedagógicos 

Nessa unidade, damos ênfase aos projetos pedagógicos, como eles são criados, sua importância, 

seus objetivos para a práxis educativa. Vemos conceitos apresentados por diversos autores. 

Estudamos a estrutura organizacional de um Projeto Pedagógico, com detalhamento de suas 

partes. O desenvolvimento de projetos Pedagógicos tendo como enfoque a análise dos conteúdos 

curriculares, bem como a avaliação dos recursos tecnológicos disponíveis para a exploração 

e aprofundamento desses conteúdos. A metodologia é outro ponto relevante, o levantamento 

e formulação do problema, a avaliação dos recursos utilizados e disponíveis em ambientes 

informatizados de aprendizagem.

Resumindo
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projetos pedagógicos

O que são Projetos?

Projeto não é apenas um plano de trabalho ou um conjunto de 
atividades bem organizadas. Há muito mais na essência de um bom projeto. 
É uma construção própria do ser humano, que se concretiza a partir de uma 
intencionalidade representada por um conjunto de ações que ele antevê como 
necessária para executar, a fim de transformar uma situação problemática 
em uma situação desejada.

Não há um modelo ideal para o planejamento, execução e avaliação 
de um Projeto Pedagógico (PP). O importante é que estejam adequados à 
realidade dos alunos, tratem de problemáticas de seu interesse e que levem 
à compreensão, sistematização, formalização e reelaboração de conceitos, 
numa proposta de trabalho construtivista. Os Projetos Pedagógicos devem 
contribuir para uma aprendizagem significativa.

O Projeto Pedagógico dever ser o ponto de partida para a execução 
do trabalho global a ser desenvolvido pelo aluno, por uma Instituição, entre 
outros. Ele dever ser construído no dia a dia do trabalho educativo, discutindo 
coletivamente seus problemas, sua possibilidade de solução e definindo, 
de forma participativa, as responsabilidades pessoais e coletivas a serem 
assumidas para a consecução dos objetivos estabelecidos.

É importante lembrar que o Projeto Pedagógico é o instrumento para 
o fazer universitário e, por consequência, expressa a prática pedagógica 
das Instituições e dos cursos, dando direção à gestão e às atividades 
educacionais. 

O Projeto Pedagógico é mais do que a necessidade de responder a 
uma solicitação formal. É a reflexão e a  contínua expressão de nossas ideias 
sobre a educação superior; sobre a universidade e sua função social, sobre 
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o curso; sobre o ensino, sobre a pesquisa e sua relação com o ensino; sobre 
a extensão e sua relação com o currículo; sobre a relação teoria e prática. 

Dessa forma, ele é construído no contexto de uma realidade complexa 
e sua estruturação revela as características das inter-relações existentes na 
Instituição, nos cursos e entre cursos, no sistema educacional superior e no 
contexto social do qual faz parte. As possibilidades e os limites do PP passam 
por questões do contexto externo e da natureza interna da Instituição. 

Muitas instituições têm resumido a matriz curricular ao acúmulo 
de disciplinas a serem ministradas, sem observarem a importância das 
dimensões para além dessas lógicas que dão o significado profundo ao 
trabalho docente. 

Veja o que alguns autores dizem sobre projetos pedagógicos.

Autores O que eles dizem: 
O Projeto Pedagógico...

Moaci Gadotti (cit por VEIGA, 
2001)

Supõe ruptura com o presente e promessas para 
o futuro. Projetar significa tentar quebrar um 
estado confortável para arriscar-se, atravessar um 
período de instabilidade e buscar uma estabilidade 
em função de promessa que cada projeto contém 
de estado melhor do que o presente. Um projeto 
educativo pode ser tomado como promessa 
frente a determinadas rupturas. As promessas 
tornam visíveis os campos de ação possível, 
comprometendo seus atores e autores.

Libâneo (2001, p. 125) "Deve ser compreendido como instrumento e 
processo de organização da escola", tendo em 
conta as características do instituído e do instituinte.

Vasconcellos (1995, p. 143) É um instrumento teórico-metodológico que visa 
a ajudar a enfrentar os desafios do cotidiano da 
escola, só que de uma forma refletida, consciente, 
sistematizada, orgânica e, o que é essencial, 
participativa. E uma metodologia de trabalho que 
possibilita resignificar a ação de todos os agentes 
da Instituição.
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André (2001, p. 188) Não é somente uma carta de intenções, nem apenas 
uma exigência de ordem administrativa, pois deve 
"expressar a reflexão e o trabalho realizado em 
conjunto por todos os profissionais da escola, 
no sentido de atender às diretrizes do Sistema 
Nacional de Educação, bem como às necessidades 
locais e específicas da clientela da escola".

Veiga (1998 p. 11-113) Não é um conjunto de planos e projetos de 
professores, nem somente um documento que trata 
das diretrizes pedagógicas da instituição educativa, 
mas um produto específico que reflete a realidade 
da escola, situado em um contexto mais amplo que 
a influência e que pode ser por ela influenciado". 
Portanto, trata-se de um instrumento que permite 
clarificar a ação educativa da instituição educacional 
em sua totalidade. O Projeto Pedagógico tem 
como propósito a explicitação dos fundamentos 
teórico-metodológicos, dos objetivos, do tipo de 
organização e das formas de implementação e de 
avaliação institucional.

Como Elaborar Projetos Pedagógicos?

Projetos são criados a partir dos temas geradores, onde será definida 
a importância dos mesmos, seus objetivos, e auxiliamos com inúmeras ideias 
para análise e reflexão do professor, facilitando, assim, a prática diária. Eles 
devem considerar alguns aspectos para que haja unidade de propósitos, 
consistência nas ações, sentido comum nos esforços de cada um e resultados 
sistematizados.

Para refletir mais!

O desenvolvimento do Projeto e a presença virtual de um especialista 
permitem a criação de um ciclo de interações que não só ajuda na realização 
do projeto em si, mas também na geração de novos conhecimentos. Por meio 
do Projeto, o aprendiz pode agir, produzir resultados que podem servir como 
objeto de novas reflexões. Por sua vez, essas reflexões podem gerar outras 
indagações e problemas que devem ser compartilhados com outras pessoas, 
a fim de encontrar meios de resolvê-los.
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José Armando Valente, consultor da Secretaria de Educação Especial 
do MEC, pesquisador docente do Núcleo Aplicada a Informática na Educação.

Fonte: http://www44.bb.com.br

Para elaborar um projeto é necessário, então, considerar criticamente 
– com clareza, profundidade e abrangência, repetimos – os limites e as 
possibilidades do contexto escolar, definindo os princípios norteadores da 
ação, determinando o que queremos conseguir, estabelecendo caminhos 
e etapas para o trabalho, designando tarefas para cada um dos sujeitos 
envolvidos e avaliando continuamente o processo e os resultados.

Embora cada projeto apresente particularidades e exija adaptações, 
as seguintes preocupações básicas devem ser consideradas na construção 
de um projeto pedagógico:

Título do Projeto

Deve-se deixar bem claro “que“ e “onde”.

Introdução ao Tema

Deve-se apresentar e introduzir o tema de forma clara.

Justificativa

		 Aqui se deve justificar a necessidade de uma pesquisa para 
esclarecer aqueles aspectos ainda não abordados por outras pesquisas, 
destacando a relevância e a importância da pesquisa e explicar o envolvimento 
do autor (pesquisador) com o tema (opcionalmente), ou simplesmente 
apresentar a motivação para o estudo/pesquisa em questão.

Identificação do Problema

	Os problemas nascem de questionamentos, de algo que desejamos 
saber, de perguntas-chave que queremos desvendar. Nesse item, descrevem-
se as dificuldades existentes naquele tema, apontando os pontos de impasse, 
mostrando que conhecer com profundidade estudos realizados sobre o 
tema. Deve-se ainda apresentar um aspecto que ainda não foi esclarecido 
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ou investigado, contextualizando-se internacional, nacional e localmente o 
fenômeno a ser investigado.

	Para concluir, apresenta-se a delimitação do tema da pesquisa. A 
delimitação pode ser desenvolvida juntamente com a justificativa.

Objetivos

	No objetivo geral, diz-se o “que” foi feito (analisado, avaliado, 
identificado etc.) e “onde” foi realizado.

	Já os objetivos específicos devem responder a grande questão da 
pesquisa que está sendo realizada, não esquecendo de que eles devem estar 
vinculados ao objetivo geral. Eles devem ser claros e delimitar o campo da 
pesquisa do projeto.

Fundamentação Teórica

Na fundamentação trabalha-se a explanação das teorias que 
fundamentaram a pesquisa, com o desenvolvimento das categorias e eixos 
teóricos utilizados no desenvolvimento do projeto, e que servirão de base 
para a análise dos dados.

Metodologia de Acompanhamento

A metodologia deve conter os tipos de pesquisa (qualitativa, 
quantitativa, ou ambas); o estudo do caso (sujeito ou campo específico – 
Instituição, escola, outros); etnográfica (conviver com a realidade pesquisada); 
exposição do referencial teórico da sua abordagem metodológica; campo de 
pesquisa/sujeitos envolvidos (caracterizar o campo/sujeitos; informar e/ou 
justificar os critérios de escolha).

Parceiros da Aprendizagem

Vivemos em comunidade, por isso, muitos dos desejos, ações na vida 
do ser humano precisam ser desenvolvidos por meio de parcerias. Com os 
projetos não podiam ser diferente. 

A escola é um espaço de integração e nesse âmbito as portas são 
abertas para a participação do aluno, do corpo docente, da comunidade, da 
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família, gestores, e de outros que desejam participar.
	Aqui, a Instituição buscará o suporte necessário para a elaboração, 

acompanhamento, execução e avaliação do projeto pedagógico. Serão 
realizados através de reuniões, palestras, questionamentos acerca do 
assunto.

Procedimentos

Nos procedimentos de execução do projeto pedagógico devem-se 
coletar dados por meio de entrevistas, observação, questionários para se 
fazer a análise documental.

As entrevistas podem ser abertas (um ou duas perguntas) ou semi-
estruturadas (no máximo dez perguntas). 

Os questionários podem ser feitos através de questões fechadas, 
objetivas ou subjetivas, cujas respostas são pontuais, diretas; e questões 
abertas, para colher sentimentos, percepções e avaliações pessoais dos 
sujeitos envolvidos.

A observação deve descrever o fato em questão, analisando e 
escrevendo sobre o mesmo (aqui deve ficar bem claro sua percepção sobre 
ele).

A análise dos documentos deve especificar o período, o cronograma 
de execução do projeto pedagógico.

Um item bastante relevante são as formas de registro da coleta, que 
deve se dar por meio de recursos como: vídeo, DVD, fotos, gravador, papel, 
lápis, outros.

Apresentação dos Dados

A apresentação dos dados é a apresentação do projeto executado, 
com a síntese dos dados e/ou ações executadas, realizando comparações 
de dados com outros projetos ou pesquisas, com os sujeitos envolvidos, com 
variáveis encontradas; ilustração com as falas dos sujeitos, com gráficos, 
fotos, e tabelas.

Avaliação

A avaliação deve permear todo o processo de execução do projeto. É 
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ela que subsidia as informações de como acontece o processo de ensino e 
aprendizagem. Deve ser voltada para o acompanhamento das ações, como 
forma de realizar estudo sobre a necessidade de capacitação dos sujeitos, 
de realizar análise do trabalho coletivo desenvolvido, a troca de experiências 
vivenciadas, o alcance dos objetivos propostos.

Interdisciplinaridade - trata-se de um movimento, um conceito e uma 
prática que está em processo de construção e desenvolvimento dentro das 
ciências e do ensino das ciências, sendo estes dois campos distintos, nos 
quais a interdisciplinariedade se faz presente.
Fonte: http://www.wikipedia.com.br

Anexos

O projeto deve conter os instrumentais utilizados no roteiro, como: 
roteiro de entrevista utilizado, cópia de questionário aplicado, fotos, gráficos, 
tabelas, livros, fichas, outros. 

Inserção das NTIC nos Projetos Pedagógicos

Estamos em uma época de desafios, onde educadores e alunos devem 
se mostrar cada vez mais capazes de fazer a integração de conteúdos de 
diferentes áreas do conhecimento, com suporte pedagógico das mídias. Para 
tanto, será necessário estarem cientes das especificidades e potencialidades 
de cada meio.

A inserção das Novas Tecnologias da Informação e Comunicação 
no ambiente escolar, nos projetos pedagógicos são potencializadores da 
interdisciplinaridade, partindo do conhecimento disciplinar. Eles são uma 
modalidade, uma estratégia de ação, dentre tantas outras. Aqui o que 
importa é escolher a modalidade que melhor se encaixa a uma necessidade 
educacional.

A participação em projetos requer uma abertura e flexibilidade, 
porque muitos são os ajustes a serem realizados ao longo da sua execução. 
A primeira mudança que deve ser encarada é a de paradigma, justamente 
por possibilitar que os alunos desenvolvam seus próprios projetos, a partir 
de suas necessidades e interesses. Terão a oportunidade de reconhecer 
sua própria autoria, seja ela individual ou coletiva, o que é a chave desse 
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primoroso processo.
O aluno precisa compreender que ele não está sozinho e que construirá 

o conhecimento de forma colaborativa, com a mediação do professor e das 
novas tecnologias.

Por isso, é importante ter acesso à mídia no desenvolvimento de 
Projetos Pedagógicos de sala de aula; mas não é suficiente para que seu uso 
pedagógico seja efetivo, proporcionando ao aluno novas formas de aprender, 
integrando as diferentes linguagens e representações do conhecimento.  Por 
outro lado, o trabalho com Projetos favorece a integração das mídias e de 
conteúdos de diferentes áreas do conhecimento, bem como o trabalho em 
grupo, que auxilia o desenvolvimento de competências, as quais se tornam 
cada vez mais necessárias na sociedade atual.

Dica importante!

O projeto pedagógico deve ser uma ação compartilhada e deve ser 
construído continuamente, pois como produto, também é processo.

Maria Adélia Teixeira Baffi (2002).

Questão para fórum 06:

Discuta com seus colegas os pontos que você considera relevantes para o 
desenvolvimento dos projetos pedagógicos. Você pode ampliar sua resposta 
realizando pesquisas acerca do conteúdo.

Atividade Avaliativa 06 (Obrigatória):

Dando continuidade à atividade anterior, na mesma escola que você está 
visitando, responda aos seguintes questionamentos:
A – Quais os programas/projetos existentes na escola?
B – Quais as tecnologias utilizadas?
C – Como são utilizados e por quem?
D – Existe algum planejamento para utilização viável no desenvolvimento dos 
Projetos Pedagógicos?
E – Como os profissionais da escola se organizam para o trabalho com os 
Projetos utilizando as tecnologias?

Para não esquecer!
Todo trabalho deve, 
obrigatoriamente, ter: 
introdução, desenvolvimento 
e conclusão.



EDUCAÇÃO E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO - NTIC 91

UNIDADE 07
Software Educativo 

Nessa unidade trabalhamos o conceito de software educativo, bem como sua classificação, tipos 

de avaliação e seus critérios de avaliação, primando pela qualidade para o uso educacional. Assim, 

a avaliação deve ser realizada por meio de questionários, entrevistas, observações, testes, bem 

como a combinação de todos eles. A análise quantitativamente de um software educativo, quanto 

ao critério de engenharia de software, contribui com o aprendiz construindo seu conhecimento, 

modificando sua compreensão de mundo, elevando sua capacidade de participar da realidade que 

está vivendo. O Software também poderá ser avaliado pelo formato da tela, pela sua interface, 

pela navegabilidade, pela usabilidade, pela interação ou interação instrutiva com o usuário.

Resumindo
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software educativo

Conceito e a Lei que Rege o Software Educativo

As licenças de uso de software são os instrumentos legais usados na 
maioria dos países, que permitem a um software ser adquirido e distribuído. 
Existem vários tipos de licenciamento com variados níveis de liberdade, 
aplicando-se tanto ao chamado software livre quanto ao proprietário. Por 
exemplo: a duração da proteção para obras literárias, que é de 70 anos, 
enquanto que para software ela é de 50 anos.

A Lei nº 9.609, de 1998, confere a seus autores instrumentos de 
proteção jurídica próprios à legislação autoral, porém, com particularidades.

Para saber mais!

LEI Nº 9.609, DE 19 DE FEVEREIRO DE 1998 - Dispõe sobre 
a proteção da propriedade intelectual de programa de computador, sua 
comercialização no País, e dá outras providências.
Fonte: http://www.planalto.gov.br/ccivil/Leis/L9609.htm

A referida Lei protege o software como expressão de um conjunto 
de instruções, de modo que se resguarda a literalidade do programa, e não 
a sua funcionalidade (especificações técnicas) ou interface. Além disso, os 
programas de computador não são considerados invenções ou modelos 
de utilidade (isso é, não estão submetidos à Lei nº 9.279, de 1996, que 
regulamenta os direitos e obrigações relativas à propriedade industrial), 
embora o seu patenteamento seja facultativo.
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Para saber mais!

 LEI Nº 9.279, DE 14 DE MAIO DE 1996 – Regula direitos e obrigações 
relativos à propriedade industrial.
Fonte: http://www.planalto.gov.br/ccivil/leis/l9279.htm

Em relação aos direitos morais, a Lei nº 9.609/98 dispõe expressamente 
no §1º do seu art. 2º que “não se aplicam aos programas de computador 
às disposições relativas aos direitos morais, ressalvado, a qualquer tempo, 
o direito do autor de reivindicar a paternidade do programa de computador 
e o direito do autor de se opor às alterações não-autorizadas, quando 
estas impliquem deformação, mutilação ou outra modificação do programa 
de computador que prejudiquem a sua honra ou a sua reputação”. Dessa 
maneira, estão resguardados, em regra, apenas os direitos patrimoniais 
sobre o software.

A lei também reserva ao proprietário da licença de software o 
direito de possuir uma cópia de salvaguarda do programa armazenada de 
forma eletrônica. No entanto, a mesma lei veda a locação de cópias, salvo 
autorização expressa do responsável por ele. Também são consideradas 
condutas lícitas: a citação parcial do programa, desde que para fins didáticos; 
a integração do programa aplicativo ou sistema operacional, desde que para 
uso exclusivo do usuário, e se a integração for indispensável para que o 
usuário o utilize; e a alteração do software com o propósito de corrigir erros.

O software é uma sequência de instruções a serem seguidas e/ou 
executadas na manipulação, redirecionamento ou modificação de um dado/
informação ou acontecimento.

O software educativo é um conjunto de instruções (programa de 
computador) que, quando executadas, produzem a função e desempenho 
desejado. Ou, ainda, é um programa de computador desenvolvido com a 
finalidade de colaborar, facilitar o processo de ensino e aprendizagem. 

Base Pedagógica do Software Educativo

A primeira tarefa do professor que se propõe a analisar um software 
educativo é identificar a concepção teórica de aprendizagem que o orienta, 
pois um software para ser educativo deve ser pensado segundo uma 
teoria sobre como o sujeito aprende, como ele se apropria e constrói seu 
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conhecimento.
Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando 

a informação é processada pelos esquemas mentais e agregada a esses 
esquemas. Assim, o conhecimento construído vai sendo incorporado aos 
esquemas mentais que são colocados para funcionar diante de situações 
desafiadoras e problematizadoras.

Piaget (1983) aborda a inteligência como algo dinâmico, decorrente 
da construção de estruturas de conhecimento que, à medida que vão sendo 
construídas, vão se alojando no cérebro. A inteligência, portanto, não aumenta 
por acréscimo, e sim, por reorganização. 

Essa construção tem a base biológica, mas vai se dando na medida 
em que ocorre a interação, trocas recíprocas de ação com o objeto do 
conhecimento, onde a ação intelectual sobre esse objeto se refere a retirar 
dele qualidades que a ação e a coordenação das ações do sujeito colocaram 
neles. O conhecimento lógico-matemático provém da abstração sobre a 
própria ação.

Os fatores de desenvolvimento, segundo Piaget, são a maturação 
biológica, a experiência física com objetos, a transmissão social (informação 
que o adulto passa à criança) e a equilibração.

A equilibração contrabalança os três primeiros fatores, ou seja, 
equilibra uma nova descoberta com todo o conhecimento até então construído 
pelo sujeito. Os mecanismos de equilíbrio são: assimilação e acomodação.

Todas as ideias tendem a ser assimiladas às possibilidades de 
entendimento até então construídas pelo sujeito. Se ele já possui as estruturas 
necessárias, a aprendizagem tem o significado real a que se propôs. Se, 
ao contrário, ele não possui essas estruturas, a assimilação resulta no erro 
construtivo. Diante disso, havendo o desafio, o sujeito faz um esforço contrário 
ao da assimilação. Ele modifica suas hipóteses e concepções anteriores, 
ajustando-as às experiências impostas pela novidade que não foi passível de 
assimilação. É o que Piaget chama de acomodação: o sujeito age no sentido 
de transformar-se em função das resistências impostas pelo objeto.

Fonte: http://www.ucs.br/ccha/deps/cbvalent/teorias/textos/episte.htm
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O desequilíbrio, portanto, é fundamental para que haja a falha, a fim 
de que o sujeito sinta a necessidade de buscar o reequilíbrio, o que se dará 
a partir da ação intelectual desencadeada diante do obstáculo: a abstração 
reflexiva. É na abstração reflexiva que se dá a construção do conhecimento 
lógico-matemático (inteligência), resultando num equilíbrio superior e na 
consequente satisfação da necessidade. 

 

Fonte: http://www.ucs.br/ccha/deps/cbvalent/teorias/textos/episte.htm

Fonte: http://www.ucs.br/ccha/deps/cbvalent/teorias/textos/episte.htm

Duffy e Jonassem (1991) sugerem que para aprender 
significativamente, os indivíduos têm de trabalhar com problemas realistas 
em contextos realistas. Devem ser explorados problemas que apresentem 
múltiplos pontos de vista, para que o aprendiz construa cadeias de ideias 
relacionadas. Dessa forma, o aprendiz deve engajar-se na construção de 
um produto significativo relacionado com sua realidade. É o que Valente 
denomina de construcionismo contextualizado.

A noção de erro é relativizada na teoria construtivista. Nela, o erro 
é uma importante fonte de aprendizagem; o aprendiz deve sempre se 
questionar sobre as consequências de suas atitudes e, a partir de seus erros 
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ou acertos, ir construindo seus conceitos, ao invés de servir apenas para 
verificar o quanto do que foi repassado para o aluno foi realmente assimilado, 
como é comum nas práticas empiristas. Portanto, um software educativo que 
se propõe a ser construtivista deve propiciar à criança a chance de aprender 
com seus próprios erros.

O simples fato de um software possuir sons e animações não são 
indicativos para que o mesmo seja classificado como construtivista.

Do ponto de vista do Behaviorismo (comportamentalismo), aprender 
significa exibir comportamento apropriado; o objetivo da educação 
nessa perspectiva é treinar os estudantes a exibirem um determinado 
comportamento, por isso, usam o reforço positivo para o comportamento 
desejado e o negativo para o indesejado. A instrução programada é uma 
ferramenta de trabalho; nessa linha de ação, aplica-se os princípios de Skinner 
para o desenvolvimento do comportamento humano: a informação em seções 
breves; testam o estudante após cada seção; apresentam feedback imediato 
para as respostas dos estudantes.

Os princípios do Behaviorismo se baseiam em Condicionadores 
Operantes, que têm a finalidade de reforçar o comportamento e controlá-
lo externamente. Nessa concepção, a aprendizagem ocorre quando a 
informação é memorizada. Como a informação não foi processada, ela só 
pode ser repetida, indicando a fidelidade da retenção, não podendo ser usada 
para resolver situações problematizadoras.

Outro ponto a ser considerado na avaliação de um software para uso 
educacional está no fato de verificar se ele busca ser autônomo, descartando, 
desconsiderando a figura do professor como agente de aprendizagem, ou 
se ele permite a interação do aluno com esse agente, com outro aluno, ou 
mesmo com um grupo de alunos.

Se o software tem a pretensão de ser autônomo, tem como fundamento 
o ensino programático, onde as informações padronizadas e pasteurizadas, por 
si só, promovem o ensino de qualquer conteúdo, independente das condições 
específicas da realidade educacional de uma escola. Além do mais, qualquer 
software que se propõe a ser educativo tem de permitir a intervenção do 
professor como agente de aprendizagem, como desencadeador e construtor 
de uma prática específica e qualificada que objetiva a promoção do aprendiz.

O feedback dado ao erro do aluno é um ponto fundamental na análise 
do software educativo. Se o mesmo não dá um feedback imediato e subjetivo, 
podemos classificá-lo como comportamentalista, onde só há estímulo e 
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resposta e esta resposta não permite a continuidade do processo.

Ciclo Descrição - Execução - Reflexão - Depuração – 
Descrição

Dentro da concepção construtivista, um software para ser educativo 
deve ser um ambiente interativo que proporcione ao aprendiz investigar, 
levantar hipóteses, testá-las e refinar suas ideias iniciais; dessa forma o 
aprendiz estará construindo o seu próprio conhecimento.

Para Valente (1998), a realização do ciclo descrição - execução - 
reflexão - depuração - descrição é de extrema importância na aquisição de 
novos conhecimentos por parte do aprendiz.

• Descrição da resolução do problema - o aprendiz lança mão de 
todas as estruturas de conhecimentos disponíveis (conceitos envolvidos no 
problema sobre o computador e a linguagem de programação, estratégias de 
aplicação desses conceitos, outros) para representar e explicitar os passos 
da resolução do problema em termos da linguagem de programação no 
computador. 

• Execução dessa descrição pelo computador - é fornecer um feedback 
fiel e imediato para o aprendiz. O resultado obtido é fruto somente do que foi 
solicitado à máquina. 

• Reflexão sobre o que foi produzido pelo computador – é refletir 
sobre o que foi executado no computador, nos diversos níveis de abstração, 
podendo provocar alterações na estrutura mental do aluno. O nível de 
abstração mais simples é a empírica, que permite a ação do aprendiz sobre o 
objeto, extraindo dele informações como cor, forma, textura etc. A abstração 
pseudo-empírica permite ao aprendiz deduzir algum conhecimento da sua 
ação ou do objeto. A abstração reflexionante permite ao aprendiz pensar 
sobre suas próprias ideias. Esse processo de reflexão sobre o resultado do 
programa pode provocar o surgimento de uma das alternativas: a resolução 
do problema apresentado pelo computador corresponde às ideias iniciais do 
aprendiz e, portanto, não são necessárias modificações no procedimento ou 
a necessidade de uma nova depuração do procedimento porque o resultado 
é diferente das ideias inicias. 

• Depuração dos conhecimentos por intermédio da busca de novas 
informações ou do pensar - acontece quando o aprendiz busca informações 
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(conceitos, convenção de programação etc.) em outros locais e essa 
informação é assimilada pela estrutura mental, passando a ser conhecimento 
e as utiliza no programa para modificar a descrição anteriormente definida. 
Nesse momento, repete-se o ciclo descrição - execução - reflexão - depuração 
- descrição. 

Levando em consideração esse ciclo, o software pode ser interpretado 
como a explicitação do raciocínio do aprendiz, fornecendo dois ingredientes 
importantes para o processo de construção do conhecimento. Primeiro, o 
feedback é fiel se houver problema no funcionamento do programa, esse é 
produto do pensamento do aprendiz. Segundo, a resposta imediata fornece 
os resultados que são construídos passo a passo pelo computador, podendo 
confrontar suas ideias originais com os resultados obtidos na tela. Essa 
comparação constitui o primeiro passo no processo reflexivo e na tomada de 
consciência sobre o que deve ser depurado.

Segundo Valente (1998), o processo de identificar e corrigir o erro 
constitui uma oportunidade única para o aluno aprender um determinado 
conceito envolvido na solução do problema ou sobre estratégias de resolução 
de problemas.

O ciclo descrição - execução - reflexão - depuração - descrição 
só é possível se for mediado pelo agente de aprendizagem que tenha 
conhecimento do significado do processo de aprender por intermédio da 
construção do conhecimento.

          Interação aprendiz-computador na situação de programação – software aberto

           Fonte: http://br.geocities.com/secdrr/valente.htm
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Veja como acontece o ciclo das ações que o aluno realiza na interação 
com o computador, e os elementos sociais que permeiam e suportam a sua 
interação com o computador estão mostrados no diagrama ilustrativo a seguir.

 Classificação de Software Educativo

Os softwares usados na educação podem ser classificados em 
algumas categorias, de acordo com seus objetivos pedagógicos. Eles 
possuem classificações diferenciadas. Vejamos alguma delas.

Classificação de acordo com a utilização 

	A forma mais elementar deste tipo de classificação consiste na divisão 
do software educativo em dois grandes grupos:

- Software  genérico - Utilizável em qualquer disciplina, ou em outras 
atividades não educativas.  Exemplos: os processadores de texto, as 
folhas de cálculo etc.
- Software específico - Como o nome indica, trata-se de um tipo 
de software concebido com a finalidade de ser usado no ensino, e 
nomeadamente na aprendizagem de tema concretos. Exemplo: os 
programas de simulação usados no ensino de temas de ciência, de 
prática de idiomas, de exercícios de matemática etc. 

A partir desta classificação de maior abrangência, tem surgido muitas 
outras com mais requinte, procurando discriminar com maior detalhe a 
utilização do software. 

Apesar da utilidade deste tipo de classificações, sobretudo na 
caracterização geral do software, as mesmas revelam enormes limitações:

- As categorias usadas são demasiado vagas;
- A complexificação das utilizações do software não para de aumentar, 
exigindo, por consequência, sempre novas categorias;
- Os produtos mais recentes, que abrangem uma enorme multiplicidade 
de utilizações, tornam-se extremante difíceis de classificar segundo 
estes critérios.

Dica para saber mais!
Acesse o site:

http://educar.no.sapo.pt/
ciber2.htm
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Classificação de Acordo com a Função 

A concepção de um dado produto de software se destina, em princípio, 
a uma dada  função e é esta que importa apurar, quando o pretendemos 
classificar. Neste sentido, inicialmente foi apresentada uma classificação 
muito simples, dividindo o software em três grandes grupos, de acordo com 
a sua função: 

- Tutorial - é um passo a passo, um livro organizado e animado, 
onde o usuário segue as instruções para atingir seus objetivos. O 
computador apresenta certo material de uma dada disciplina, o aluno 
responde, o computador classifica a resposta e segundo os resultados 
da avaliação, determina os passos seguintes.  Trata-se de um tipo de 
produto baseado em exercícios de pergunta/estímulo-resposta. 
- Ferramenta de Trabalho - desempenhar um conjunto de tarefas 
específicas, como a elaboração de gráficos, pesquisa de bases de 
dados, outros.
- Tutelados - modo que o aluno põe à prova a capacidade dos 
computadores para resolver certos problemas ou concretizar certas 
ideias.
Classificação de Acordo com os Fundamentos Educativos 

	A classificação a seguir, baseia-se no pressuposto  de que existem 
quatro grandes paradigmas para o ensino e que não deixam de estar implícitos 
no software educativo.

             Interação aprendiz-computador por intermédio de um software – tutorial 

               Fonte: http://br.geocities.com/secdrr/valente.htm



UNIDADE 07102

- Paradigma Instrutivo - apresenta o pressuposto de que o ensino é 
uma simples transmissão de conteúdos, utilizando para tal um conjunto de 
metodologias e técnicas mais ou menos eficazes. O centro da atenção é o 
programa. O aluno é visto como um mero receptor de mensagens. A instrução 
se apresenta como uma sequência de operações previamente definidas das 
mais simples para as mais complexas.

- Paradigma Revelador - apresenta o pressuposto de que a 
aprendizagem é, sobretudo, uma descoberta, devendo, por isso, ser facultado 
aos alunos meios para desenvolverem a sua intuição em relação ao campo 
de estudo. O centro da atenção são os alunos. O software  procura criar 
ambientes de exploração e de descobrimento, sendo muito frequentes as 
simulações de ambientes reais. Os alunos procuram saber o que o software 
provoca e avançam na aprendizagem, introduzindo dados para descobrirem 
as reações ou os efeitos. 

- Paradigma das Conjecturas - apresenta o pressuposto de que o 
saber é essencialmente uma construção. O centro da atenção são os alunos 
na sua interação com o meio. O software procura criar uma espécie de 
micromundos informáticos que possibilitem aos alunos manipularem ideias, 
conceitos ou modelos na compreensão da realidade. Os alunos avançam na 
aprendizagem, construindo saberes. 

- Paradigma Emancipador - nesse paradigma não se trata de um novo 
tipo de software, mas sim, de uma maneira de encarar qualquer utilização 
dos computadores em geral, e os programas informáticos, em particular. 
Estes são vistos como meras ferramentas, cuja grande utilidade consiste na 
libertação dos alunos de tarefas penosas e repetitivas. Esta atitude anda, 
em geral, associada a uma concepção utilitarista da educação, na qual esta 
é reduzida a uma mera resposta mais ou menos eficaz às necessidades 
específicas do cotidiano.

Tipos de Softwares Educativos

Tutoriais

Caracterizam-se por transmitir informações pedagogicamente 
organizadas, como se fossem um livro animado, um vídeo interativo, ou um 
professor eletrônico. A informação é apresentada ao aprendiz seguindo uma 
sequência, e o aprendiz pode escolher a informação que desejar.
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A informação que está disponível para o aluno é definida e organizada 
previamente, assim, o computador assume o papel de uma máquina de 
ensinar. A interação entre o aprendiz e o computador consiste na leitura da 
tela ou escuta da informação fornecida, avanço pelo material, apertando a 
tecla ENTER ou usando o mouse para escolher a informação.

Para Valente (1998), o referido programa só permite ao agente de 
aprendizagem verificar o produto final, e não os processos utilizados para 
alcançá-lo. A sua limitação se encontra justamente em não possibilitar a 
verificação se a informação processada passou a ser conhecimento agregado 
aos esquemas mentais.

Exercícios e Práticas

Enfatizam a apresentação das lições ou exercícios, onde a ação 
do aprendiz se restringe a virar a página de um livro eletrônico ou realizar 
exercícios, cujo resultado pode ser avaliado pelo próprio computador. As 
atividades exigem apenas o fazer, o memorizar informação, não importando 
a compreensão do que se está fazendo.

Programação

Esse tipo de software permite que os usuários (professores ou alunos), 
criem seus próprios programas, sem que tenham de possuir conhecimentos 
avançados de programação.

Ao programar o computador, utilizando conceitos e estratégias, este 
pode ser visto como uma ferramenta para resolver problemas. A realização de 
um programa exige que o aprendiz processe a informação, transformando-a 
em conhecimento.

A programação permite a realização do ciclo descrição - execução - 
reflexão - depuração - descrição. O programa representa a ideia do aprendiz 
e existe uma correspondência direta entre cada comando e o comportamento 
do computador. As características disponíveis no processo de programação 
ajudam o aprendiz a encontrar seus erros, e ao professor, compreender o 
processo pelo qual o aprendiz construiu conceitos e estratégias envolvidas 
no programa.
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Aplicativos

São programas voltados para aplicações específicas, como 
processadores de texto (Word), planilhas eletrônicas (Excel), e gerenciadores 
de banco de dados (Access). Embora não tenham sido desenvolvidos para 
uso educacional, permitem interessantes usos em diferentes ramos do 
conhecimento.

Valente (1998) defende que, nos processadores de textos, as ações 
do aprendiz podem ser analisadas em termos do ciclo descrição - execução 
- reflexão - depuração - descrição. Quando o aprendiz está digitando um 
texto no processador de texto, a interação com o computador é mediada 
pelo idioma materno e pelos comandos de formatação. Apesar de simples de 
serem usados e de facilitar a expressão do pensamento, o processador de 
texto não pode executar o conteúdo do mesmo e apresentar um feedback do 
conteúdo e do seu significado para o aprendiz. A única possibilidade, em se 
tratando de reflexão, é comparar as ideias originais do formato com o resultado 
apresentado, não dando margem para a reflexão e depuração do conteúdo. 
Nesse sentido, o processador de textos não dispõe de características que 
auxiliam o processo de construção do conhecimento e a compreensão das 
ideias.

Multimídia e Internet

Em relação à multimídia, Valente chama a atenção para a diferenciação 
entre o uso de uma multimídia já pronta e o uso de sistemas de autoria para 
o aprendiz desenvolver sua multimídia.

Na primeira situação, o uso de multimídia é semelhante ao tutorial, 
apesar de oferecer muitas possibilidades de combinações com textos, 
imagens e sons, onde a ação do aprendiz se resume em escolher as 
opções oferecidas pelo software. Após a escolha, o computador apresenta 
a informação disponível e o aprendiz pode refletir sobre a mesma. Às vezes, 
o software pode oferecer também ao aprendiz a oportunidade de selecionar 
outras opções e navegar entre elas. Essa ideia pode manter o aprendiz 
ocupado por certo tempo e não oferecer a ele a oportunidade de compreender 
e aplicar de modo significativo as informações selecionadas.

Dessa forma, o uso de multimídia pronta e Internet são atividades 
que auxiliam o aprendiz a adquirir informações, mas não a compreender 
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ou construir conhecimentos com a informação obtida. Torna-se necessária 
a intervenção do agente de aprendizagem para que o conhecimento seja 
construído.

Na segunda situação, o aprendiz seleciona as informações em 
diferentes fontes e programas, construindo, assim, um sistema de multimídia. 
Dessa forma, é possibilitado ao aprendiz refletir sobre os resultados obtidos, 
compará-los com suas ideias iniciais e depurar, em termos de qualidade, 
profundidade e significado da informação apresentada. Assim, pode-se 
garantir a realização do ciclo descrição - execução - reflexão - depuração - 
descrição para representar a informação de forma coerente e significativa.

O tipo de execução do sistema de autoria assemelha-se ao 
processador de texto, pois executa uma sucessão de informações e não a 
própria informação; ele também não registra o processo que o aprendiz usa 
para montar o software multimídia.

Simulação e Modelagem

Constituem o ponto forte do computador na escola, pois possibilitam 
a vivência de situações difíceis ou até perigosas de serem reproduzidas em 
aula, e permitem desde a realização de experiências químicas ou de balística, 
dissecação de cadáveres, até a criação de planetas e viagens na história.

Para que um fenômeno possa ser simulado no computador, basta que 
um modelo desse fenômeno seja implementado no mesmo. Assim, a escolha 
do fenômeno a ser desenvolvido é feito a priori e fornecido ao aprendiz.

A simulação pode ser fechada ou aberta. É fechada quando o 
fenômeno é previamente implementado no computador, não exigindo que o 
aprendiz desenvolva suas hipóteses, teste-as, análise os resultados e refine 
seus conceitos. Nessa perspectiva, a simulação se aproxima muito do tutorial.

A simulação pode ser aberta quando fornece algumas situações 
previamente definidas e encoraja o aprendiz a elaborar suas hipóteses, 
que deverão ser validadas por intermédio do processo de simulação no 
computador. Neste caso, o computador permite a elaboração do nível de 
compreensão por meio do ciclo descrição - execução - reflexão - depuração - 
descrição, onde o aprendiz define e descreve o fenômeno em estudo.

Na modelagem, o modelo do fenômeno é criado pelo aprendiz, que 
utiliza recursos de um sistema computacional para implementar esse modelo 
no computador, utilizando-o como se fosse uma simulação. Esse tipo de 
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software exige certo grau de envolvimento na definição e representação 
computacional do fenômeno e, portanto, cria uma situação bastante 
semelhante à atividade de programação e possibilita a realização do ciclo 
descrição - execução - reflexão - depuração - descrição.

Para Valente (1998), a diferença entre simulação fechada, aberta, 
modelagem e programação está no nível de descrição que o sistema permite. 
Na programação, o aprendiz pode implementar o fenômeno que desejar, 
dependendo somente da linguagem de programação que for utilizada. Na 
modelagem, a descrição é limitada pelo sistema fornecido e pode restringir-
se a uma série de fenômenos de um mesmo tipo. Na simulação aberta, o 
fenômeno pode estar definido e o aprendiz deverá implementar as leis e 
definir os parâmetros envolvidos. Na simulação fechada, a descrição limita-
se à definição dos valores de alguns parâmetros do fenômeno.

Portanto, para que a aprendizagem se processe, é necessário que 
se propicie um ambiente onde o aprendiz se envolva com o fenômeno 
e o experencie, levantando suas hipóteses, buscando outras fontes de 
informações e usando o computador para validar sua compreensão do 
fenômeno. A intervenção do "agente de aprendizagem" será no sentido de 
não deixar que o aprendiz acredite que o mundo real pode ser simplificado 
e controlado da mesma maneira que os programas de simulação, e de 
possibilitar a transição entre a simulação e o fenômeno no mundo real, porque 
a mesma não é automática.

Jogos

Geralmente são desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar 
o aprendiz, envolvendo-o em uma competição com a máquina e com os 

Armando Valente
Fonte: http://www.nied.unicamp.br/equipe/equipe_
detalhes.php?id=30
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colegas. Os jogos permitem interessantes usos educacionais, principalmente, 
se integrados a outras atividades.

Os jogos podem também ser analisados do ponto de vista do ciclo 
descrição - execução - reflexão - depuração - descrição, dependendo da 
ação do aprendiz em descrever suas ideias para o computador.

Valente alerta que os jogos têm a função de envolver o aprendiz em 
uma competição e esta pode dificultar o processo da aprendizagem uma vez 
que, enquanto estiver jogando, o interesse do aprendiz está voltado para 
ganhar o jogo e não em refletir sobre os processos e estratégias envolvidos 
no mesmo. Sem essa consciência, é difícil uma transformação dos esquemas 
de ação em operação.

 Avaliação de Software Educativo 

A utilização da informática no ensino acrescentará uma ótica 
transformadora na formação das novas gerações. O computador aparece 
como um instrumento inovador no processo de ensino e aprendizagem. Alguns 
estudiosos veem os computadores como uma das melhores ferramentas 
utilizadas na educação, principalmente em virtude da possibilidade do uso 
dos recursos audiovisuais. 

Abordamos o desenvolvimento de um software a partir da observação 
de critérios de qualidade e normas técnicas, e caminhamos para a análise 
e construção de software educativo com qualidade, considerando tanto o 
aspecto educacional quanto os critérios de engenharia de software.

	Para avaliar a qualidade do software educativo, faz-se necessário 
observar sob a perspectiva de suas possíveis adequações ao que se pretende 
alcançar.

O software educativo deve ser escolhido e elaborado de acordo com 
as teorias de aprendizagem que diferenciam cada ambiente educacional. 
Assim, temos ambientes educacionais mais ou menos interativos, que exigem 
maior ou menor grau de participação dos aprendizes e um controle maior ou 
menor no aluno no processo de construção do conhecimento.  

A avaliação é um processo de classificar situações específicas em 
função de parâmetros pré-estabelecidos. Todo software educativo reflete, 
necessariamente, uma concepção de ensino e aprendizagem, resultante da 
relação sujeito-objeto.

(Oliveira, Menezes & Moreira, 1987:50).
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Software Livre  e Proprietário

Quando falamos em liberdade, falamos em Software Livre ou Free 
Software, pois o termo se refere à liberdade que o usuário tem de executar, 
distribuir, modificar e repassar as alterações, sem que para isso tenha de pedir 
permissão ao autor do programa. São aqueles que possuem seus códigos-
fonte abertos e permitem quaisquer modificações por pessoal especializado 
em programação ou sistemas, como o Moodle.

No Brasil, o Ministério da Educação adota o Linux Educacional por 
meio do PROINFO – Programa Nacional de Informática na Educação. O 
Programa visa promover o uso pedagógico de tecnologias da informação e 
comunicação relacionadas a conteúdos educacionais nas escolas públicas. 

Para saber mais sobre Software Livre acesse:

http://www.softwarepublico.gov.br/
http://br-linux.org/faq-softwarelivre/
http://www.webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional
http://www.gestaouniversitaria.com.br
 
O Software Livre vai além das receitas prontas, dos pacotes prontos 

somente para execução. Ele proporciona ao usuário utilização do software 
para qualquer finalidade, podendo até mesmo estudá-lo quando necessário, 
distribuir cópia do produto, aperfeiçoar o programa nele contido e liberá-lo a 
todos que desejem.

Licença de uso – forma em que um programa pode ser usado. Deve-
se pagar para ter o direito de usá-lo; pode-se usá-lo gratuitamente e tem-se 
direito total sobre ele, podendo modificá-lo e vendê-lo, se desejar, apenas 
com restrições quanto ao uso de marcas.

Fonte: www.wikipedia.com

Existe uma variedade bastante significativa de softwares livres e 
gratuitos, como o e-ProInfo (livre apenas para Instituições públicas. São 
obtidas através de assinatura de um Termo de Compromisso junto ao 
Ministério da Educação), Moodle, Teleduc, que da mesma forma que os 

Não dá pra escrever sobre 
software livre e não fazer 
uma referência sequer ao 
mais importante sistema 
operacional que está 
sendo adotado em todas 
as escolas públicas do 
Brasil pelo MEC, o sistema 
Linux educacional. Faça 
uma referência a ele 
em uma Caixa de Texto, 
sugira links de leitura.
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softwares proprietários, permitem diversas parametrizações para atender 
a diferentes cursos e Instituições de ensino. Porém, existe uma diferença 
fundamental entre os softwares gratuitos.

Para saber mais!
Acesse os sites

http://www.e-proinfo.mec.gov.br
http://www.teleduc.org.br
http://www.moodle.org

Por outro lado, quando falamos em Software Proprietário ou Não-
Livre, nos reportamos ao Microsoft. É aquele software pago, em que sua 
cópia, redistribuição ou modificação são proibidas pelo seu criador ou 
distribuidor e/ou fabricante.

Para que sua cópia possa ser distribuída ou que se possa utilizá-la, é 
necessário que o usuário possa ter acesso ao código-fonte. Para redistribuir, 
deve-se solicitar permissão ao proprietário, ou ainda pagar para poder fazê-
lo. É necessário, portanto, adquirir uma licença, onde o mesmo deverá pagar 
para obtê-la em qualquer das situaçãoe aparesentadas acima.

 Código-fonte - conjunto de palavras escritas de forma ordenada, 
contendo instruções em uma das linguagens de programação existentes no 
mercado, de maneira lógica.

Fonte: www.datasul.com.br/glossario

No Software Proprietário, a licença de uso permite apenas o uso do 
sistema, mas não modificações em seu código-fonte.

São exemplos de Softwares Proprietários: Microsoft Windows, 
WinZip, RealPlayer, Adobe Photoshop, Mac OS, outros. Observe que muitos 
deles são utilizados com bastante frequência pelos usuários.

Algumas instituições preferem criar seu próprio ambiente. Nesse 
momento, faz-se a opção por um ambiente proprietário, como é o caso da 
Unopar Virtual.
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Para saber mais!

Acesse o site: 
http://www.unoparvirtual.com.br

Para saber mais sobre a temática!

Software Livre é uma questão de liberdade e não de preço.
http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.pt-br.html

Proposta-Ficha para Registro da Avaliação de um Software 
Educativo

Ficha de Registro 
- Nome do Software: ______________________________________
- Autor(es): ______________________________________________
- Empresa Fabricante: _____________________________________
- Tipo de programa: _______________________________________
- Público-alvo: ___________________________________________
- Configuração mínima necessária (olhar na embalagem do software 

ou manual): ___________________________________________________
- Objetivo do software: 
_______________________________________________________
_______________________________________________________
- Pré-requisito: 
_______________________________________________________
- Resumo: 
_______________________________________________________
_______________________________________________________
- Indicações para as disciplinas: 
_______________________________________________________
- Idioma: __________________  Duração: ______________ Preço: _
Armazenamento: Disquete (    )		  CD (    )
- Concepção Teórica de Aprendizagem: 
Construtivista (    )	 Behaviorista (    )
Justifique: ______________________________________________
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- Exemplo de atividades que podem ser desenvolvidas com a 
intermediação do software:

 ______________________________________________________
- Como o software possibilita a realização do ciclo descrição – 

execução -reflexão - depuração – descrição: 
Descrição: ______________________________________________  

Execução: ____________________________________________________
Reflexão: _______________________________________________
Depuração: _____________________________________________- 

O software oferece diferentes níveis de dificuldades? 
Sim ( ) Não ( ) Qua

is?_____________________________________________________
- O software propicia a interação entre:
(    ) Aprendiz x Agente de Aprendizagem
(    ) Aprendiz x Agente de Aprendizagem X Grupo
(    ) Aprendiz X Máquina
De que forma o feedback é dado ao aluno?
_______________________________________________________
_______________________________________________________
- É interativo? Sim (    ) Não (    ) Fale sobre essa interatividade.
_______________________________________________________
_______________________________________________________
- Em relação ao processo de construção do conhecimento do aluno:
- Apresenta múltiplos caminhos para a solução do problema?
_______________________________________________________
- De que forma possibilita a formulação e verificação de hipóteses, na 

análise e depuração dos resultados?
_______________________________________________________
_______________________________________________________
- Possibilita a integração de diferentes disciplinas? 
Sim (    ) 	 Não (    ) 
Quais? _________________________________________________
- O tipo de software é:
(    ) Tutorial
(    ) Exercícios e Prática
(    ) Programação
(    ) Aplicativo: Qual: ______________________________________
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(    ) Multimídia - Internet: Pronto (    ) Autoria (    )
(    ) Simulação: Aberto (    ) Fechado (    )
(    ) Modelagem
(    ) Jogos
O nível de aprendizado:
(    ) Sequencial		  (    ) Relacional	(    )Criativo
- Telas, gráficos e textos são adequados? 
Sim (    )		  Não (    ) 
Por quê? _______________________________________________
- Com relação aos aspectos técnicos?
(    ) Sim (    ) Não  - Apresenta as instruções de forma clara
(    ) Sim (    ) Não  - Indica as possibilidades de uso
(    ) Sim (    ) Não  - Especifica os requisitos de hardware/software
(    ) Sim (    ) Não  - Facilidade de instalação e desinstalação
(    ) Sim (    ) Não  - Fornece o manual de utilização com linguagem 

apropriada
(    ) Sim (    ) Não  - É compatível com outros softwares e hardwares
(    ) Sim (    ) Não  - Funciona em rede
(    ) Sim (    ) Não  - Importa e exporta objetos
(    ) Sim (    ) Não  - É auto-executável
(    ) Sim (    ) Não  - Possui recursos de hipertexto e hiperlink 
(    ) Sim (    ) Não  - Dispõe de helpdesk 
- Processo de Avaliação: ___________________________________
_______________________________________________________
- Conclusões/ Recomendações/ Sugestões/Comentários:
_______________________________________________________
_______________________________________________________
_______________________________________________________
_______________________________________________________
_______________________________________________________
- Equipe avaliadora:
__________________________________________________
__________________________________________________
__________________________________________________
 
__________, ______/_________/________
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Chat 02:

Discuta a elaboração dos projetos pedagógicos articulados com a utilização 
do software educativo.

Questão para fórum 07:

O nosso ambiente de estudo e aprendizagem foi criado a partir de um 
software livre. Você está satisfeito com esse ambiente? Por quê? Caso não 
esteja, apresente mais ingredientes para podermos melhorar e/ou ampliar 
nossa plataforma de ensino e aprendizagem (www.moodle.ufpi.pi.br). Interaja 
com seus colegas.

Atividade Avaliativa 07 (Obrigatória):

Agora que já acumulamos um grande volume de informações e aprofundamos 
nossos conhecimentos sobre o tema, elabore um quadro comparativo do 
software proprietário e software livre, apresentando exemplos de cada um.

web sites:

http://www.crmariocovas.sp.gov.br
http://amora.cap.ufrgs.br/
http://www.eps.ufsc.br/disc/tecmc/designedu.html
http://www.educacaopublica.rj.gov.br
http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php
http://br-linux.org/linux/faq-softwarelivre
http://www.planalto.gov.br/ccivil/Leis/L9609.htm
http://www.idbrasil.gov.br
http://www.centrorefeducacional.com.br/vydesmen.htm
http://www.centrorefeducacional.com.br/contrib.html
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