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presentacao

Estamos em mais uma etapa de nossa caminhada e com a tarefa
de ampliar nosso sistema educacional, que exige atuagdo em multiplas
dimensdes e decisbes fundamentadas, seguras e criativas. De um lado,
ha melhorias institucionais que atingem instalagdes, infra-estrutura fisica
e recursos materiais e humanos, tornando instituicdes educacionais mais
adequadas para o desempenho dos papéis que lhes cabem. De outro, ha
melhorias nas condigdes de atendimento as novas geragdes, traduzidas por
adequacgdo nos curriculos e nos recursos para seu desenvolvimento, que
provoquem ganhos substanciais na aprendizagem dos estudantes.

A Universidade Federal do Piaui - UFPI tem priorizado, ao formular
politicas para a educagao, aquelas que agregam as melhorias institucionais
o incremento na qualidade da formac&o do aluno.

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

Dessa forma, vocés (alunos) devem pesquisar, ler, estudar, buscar
ampliacdo das ideias, a melhoria na qualidade dos processos de ensino
e aprendizagem nas escolas publicas do pais e do Piaui, considerando a
insercao dessas Politicas Publicas no contexto social.

Este texto é destinado aos estudantes aprendizes que participam
do programa de Educacédo a Distancia da Universidade Aberta do Piaui
(UAPI), vinculada ao consoércio formado pela Universidade Federal do Piaui
(UFPI), Universidade Estadual do Piaui (UESPI), Centro Federal de Ensino



Tecnolégico do Piaui (CEFET-PI), com apoio do Governo do Estado do Piaui,
através da Secretaria de Educacao.

Com esse material, pretendemos fazer vocé (aluno) refletir sobre
algumas questdes relacionadas a educagao, em especial, as inovagdes da
tecnologia na educacao, as novas tecnologias de informagéo e comunicagéo,
bem como alguns desdobramentos acerca dos projetos pedagdgicos,
softwares educativos, entre outros.

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

Na Unidade | abordamos o conceito e o processo de informatizagao
da sociedade, apresentando a situagcédo da informatica no contexto social, as
inovagdes tecnoldgicas e a educagao, o processo de construgao e importancia
das Novas Tecnologias da Informagédo e Comunicagédo — NTIC, e a utilizagao
do computador na escola como ferramenta pedagogica.

Na Unidade |l trabalhamos as tendéncias atuais da tecnologia na
educacdo, o crescente avango da ciéncia e da tecnologia, situando as relagbes
sociais numa categoria de complexidade com as quais precisa conviver, bem
como os tipos de tendéncias das tecnologias na educacao.

Na Unidade Il 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 mudangas — pratica reflexiva e participagéo critica, conceitos e
tipos de ambientes de aprendizagem. Os ambientes de aprendizagem de
cooperagéao a distancia, com enfoque nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Na Unidade V vemos a utilizagcdo do computador como recurso
pedagdgico, sua relagao teoria-pratica no cotidiano da sala de aula, bem
como as praxis educativas informatizadas utilizadas pelo professor.

Na Unidade VI trabalhamos a definicido de projetos e projetos
pedagdgicos, procurando articular entre o desenvolvimento dos mesmos e
0s semindrios tedricos. Damos orientacdes sobre a elaboracdo de projetos
pedagodgicos 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
classificagédo e tipos, bem como os aspectos pedagdgicos e técnicos, além
avaliagcdo da qualidade do software educativo.



Espera-se que ao final da disciplina, o aluno reflita sobra a importancia
dos conteudos trabalhos, bem como a importancia dos mesmos para sua
formacao académica e pedagdgica.
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Processo de Informatizacao da
Sociedade

Resumindo

Nessa unidade, fazemos referéncia ao processo de informatizacdo da sociedade, ao uso do
computador em Educacdo, a ideia de que as novas tecnologias vém substituir o professor ja
ndo possui a forca de outrora e, mesmo onde tal mito se faz ainda presente, justifica-se pela
falta de informagdo e de esclarecimento sobre o assunto. Outro ponto sdo as potencialidades
e caracteristicas de comunicacdo e manipulagdo de informagdes que parecem adequar-se
perfeitamente as atividades ligadas a Educagdo na medida em que o ato de ensinar/aprender

consiste, sobretudo, em uma relagdao de comunicagao por exceléncia.







PROCESSO DE INFORMATIZAGCAO DA
SOCIEDADE

CONCEITO DE SOCIEDADE DA INFORMAGAO

A Sociedade da Informacgdo, na década passada, foi a expressao
que se consagrou como o termo hegemdnico, ndo porque sua expressao
se reportasse necessariamente uma clareza tedrica, mas pelo batismo que
recebeu nas politicas oficiais dos paises mais desenvolvidos e a glorificagédo
que significou ter uma Cupula Mundial dedicada a sua honra.

Pessimismo Tecnolégico — é o avancgo tecnoldgico; € de cunho
elitista, conservador, autoritario e, como sempre, “neoliberal”. Os pessimistas
tecnolégicos possuem uma concepgao determinista sobre as novas
tecnologias; veem estas como “parte de uma invengéao diabdlica”.

O termo Sociedade da Informagao esta ligado a ideia da inovagéao
tecnoldgica, de construcdo politica e ideolégica que se desenvolveu das
maos da globalizagao neoliberal.

O conceitode Sociedade da Informag&onao é novo. Surgiunas décadas
de 60 e 70, e esta associado as correntes filosdéficas e teorias socioldgicas.
A expressao Terceira Vaga, de Alvin Toffler (1984), evidencia o surgimento,
depois das revolugdes agricola e industrial, de uma nova revolugéo que estara
na base da Sociedade da Informacgédo. Nos dias de hoje, é indispensavel
promover o acesso universal a infoalfabetizagéo e a infocompeténcia, ndo so6
como forma de superagao de provaveis discriminagdes sociais, mas também
como medida efetiva no sentido de garantir a sobrevivéncia das organizagdes.
Esta preocupacao é reveladora do sentido ético que deve estar subjacente as
transformacgdes da sociedade, nao sendo, por essa razéo, possivel identificar
esta posicdo como pessimismo tecnolégico. Naturalmente, a ameaca da
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infoexcluséo existe. Quem néo souber, no futuro, trabalhar e/ou operar com
as tecnologias da informagéo e da comunicagao sera um analfabeto funcional.

Segundo Bell (1974), o desenvolvimento crescente da Sociedade
da Informagéo no pds-industrialismo provocara uma alteragdo do quadro de
referéncia social, uma vez que as telecomunicagdes serdo decisivas no modo
de encarar as mudangas econdmicas e sociais, a aquisi¢cdo e criagdo do
conhecimento, as mudangas no mundo do trabalho e das relagdes sociais.

Se os meios de comunicagdo convencionais se baseavam numa
I6égica unidirecional, cultivando um modelo de cidad&o passivo e obediente,
a Sociedade da Informacéo criou, através da interatividade, cidadaos ativos
conectados com a fonte da informacg&o. A soma da dimens&do multimidia com
a interatividade conduziu ao aparecimento do pensamento em rede. Este
pensamento conduziu a um reforgo da diversidade e da individualizagao,
pondo fim a uniformidade e massificagao.

A Sociedade da Informacado desabrochou pouco antes do limiar do
século XXI. O primeiro passo se deu com a transformac¢ao da informatica
e das telecomunicagcdes em protagonistas decisivos dos tempos modernos,
com a disponibilizagdo de recursos multimidia e a crescente capacidade de
armazenar e gerir dados que transformaram completamente o cenério da
informacdo e da comunicacao.

A INFORMATICA NA SOCIEDADE EM QUE VIVEMOS

O século XX foi marcado por um desenvolvimento acelerado da
tecnologia eletrénica, com atengéo especial para a informatica, o computador
e a Internet, que atualmente denominamos Tecnologias da Comunicagéao e
Informacéo.

Dessa forma, o meio em que vivemos esta permeado pelo uso de
técnicas e recursos tecnolégicos, sendo alguns interiorizados de tal modo que
ja nem sdo lembrados e/ou considerados como tal, tornando praticamente
impossivel estudar o homem e seu meio sem considera-los.

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

O uso da informatica e popularizagdo nesses ambientes tém alterado
o0 comportamento das pessoas e as relagbes pessoais, por meio da troca
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intensiva de informagdes entre as pessoas, que provavelmente nio teriam
como se comunicar com tanta rapidez e eficiéncia. E importante lembrar
que ela também diminui distancias, tornando o computador uma ferramenta
que, paradoxalmente, caracteriza e padroniza diferentes culturas e costumes
existentes no planeta.

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

Com a revolugao na informatica, o poder de acesso a informacao da
novas formas ao trabalho, direcionando o homem e a mulher a deslocarem-
se cada vez mais para setores onde as caracteristicas humanas sao
imprescindiveis, 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 sao criativos, versateis, familiarizados
com as tecnologias e sabem trabalhar em equipe.

E possivel que essas alteracdes no cotidiano das pessoas se
apresentem como novidade para ndés. Mesmo que muitas vezes nao
estejamos pensando sobre elas o suficiente ou ndo estejamos nos dando
conta do processo como um todo, elas se apresentam mescladas, interligando
o presente com o futuro, proporcionando, assim, o entrelacamento de
dimensdes para tornar ou ndo o ambiente propicio para transformacgdes.
O livro A Terceira Onda, de Alvin Toffer, da énfase a momentos historicos,
contextos e sobreposi¢cdes entre as revolugbes pragmaticas, e considera
dificil caracterizar o que é consequéncia e 0 que é causa em um processo de
mudanca; destaca também a caracteristica personalizada que os meios de
comunicagao vao conseguindo aos poucos, pelo uso seletivo dos canais de
TV a cabo, dos acessos aos sites de Internet que atendem a um tipo especifico
de publico, trabalhando com o poder de escolha e acesso a informagdes cada
vez mais selecionadas por grupos de interesse.

No ambiente da cidadania, segundo Dertouzos, a tecnologia da
informatica esta alterando os aspectos mais profundos de nossa vida e
condicdo humana: como tratamos a saude, como nossos filhos estudam, (...)
quais vozes serao ouvidas, e até como as nagdes vao se formando.

Nesse contexto, observamos claramente a presenga do computador e
da informatica em diversos campos, proporcionando cidadania, como através
das elei¢bes, dos cadastros de controle dos impostos, das estatisticas de
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controle da populagao, etc.

No ambiente mundial, a interdependéncia dos paises e os reflexos
instantaneos dos conhecimentos ja sdo uma realidade. Podemos comprovar
isso na multinacionalidade dos paises e nas constantes oscilagbes das
bolsas de valores, na flutuagdo do cambio, nas negociagbes de exportagao
e importagdo. O planeta esta integrado por meio das telecomunicagdes 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 interligacdo do planeta,
paradoxalmente, toda essa integragdo também pode aflorar, de forma mais
acentuada, as diversidades culturais, politicas, sociais e econémicas.

Dessaforma, somos levados a saber e entender mais do mundo do que
das caracteristicas dos homens, ou seja, de nossas proprias caracteristicas.
Esse mercado do consumismo, os acontecimentos globais virtuais aparecem
como filmes de ficgdo e podem aproximar e distanciar, ou vice-versa.

Observa-se que cada vez mais os avangos cientificos sdo apoiados
pela forca da informatica e pelas telecomunicacbes, aproximando-se de
descobertas que permitem interferir na configuragdo da matéria e na criagao/
manipulagdo, desviando os destinos da humanidade elaborados pela
natureza.

Quanto as implicagdes sociais, segundo Schaff (1995), “todas as
pessoas pensantes do mundo percebem que nos encontramos diante de uma
mudanga profunda, que ndo € apenas tecnoldgica, mas abrange todas as
esferas da vida social”.

Parada Obrigatérial

Schaff, em A Sociedade Informatica, com ousadia, busca instrumentos
novos para olhar objetos novos. Analisa as consequéncias sociais da Segunda
Revolugao Industrial num ensaio contendo, implicitamente, teorias classicas
marxistas, uma vez que representa um dos mais proeminentes pensadores
da escola marxista. Numa futurologia sécio-politica, discute que futuro nos
aguarda face ao impacto das novas tecnologias fundadas na informatica, na
biotecnologia e na microeletronica sobre o conjunto da vida social.
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CONTEXTO DAS INOVAGOES TECNOLOGICAS E A EDUCAGAO

As inovacgdes tecnoldgicas provocaram um impacto sem precedentes
em nossa sociedade na segunda metade do século XX. A sociedade que
vivemos hoje é chamada de sociedade de informagédo, conceito que define
bem a existéncia de fluxos tdo complexos de ideias, produtos, dinheiro,
capital, pessoas, que estabeleceu uma nova forma de organizagao social.
Percebe-se claramente isso nas transformagdes na organizagéo do trabalho,
na produgdo, nos mecanismos de relacionamento social, no acesso a
informacéo. A globalizagdo provocou mudangas profundas nas relagées
econdmicas 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 influéncia exercida pelo mundo globalizado através da
midia e da nova ordem econdmica e local, com sua expressao maxima na
historicidade e importancia do visto e experimentado para os individuos.

De acordo com Oliveira (2001), no decorrer dos anos 90, o debate sobre
educacgao e desenvolvimento esteve pautado pela exigéncia de responder ao
padrao de qualificagcdo emergente no contexto de reestruturagdo produtiva
e de globalizagdo da economia, ocupando lugar de destaque nas politicas
educacionais. As discussdes que ocorreram explicitam a necessidade de
serem pensadas alternativas para problemas estruturais da educacgéao
brasileira, passando pela reforma dos sistemas publicos de ensino.

Nesse contexto, a formacdo da forca de trabalho ndo era a maior
preocupacado para o individuo lidar com as inovagdes tecnoldgicas e
organizacionais; incluiu também questdes politicas, como financiamento,
controle e gestdo da educacédo publica.

Um dos maiores entraves ao processo de adaptagao do sistema publico
de educagédo ao novo padrao de acumulagao e produgao estava vinculado aos
processos lentos de mudanga dos paradigmas para a construgéo efetiva de
um novo modelo de educagao. O Brasil assumiu 0 compromisso com outros
nove paises em 1990 para garantir a melhoria e universalizagdo da educacgao
basica e, para tanto, uma série de medidas foram tomadas neste periodo.

Percebe-se claramente a preocupacdo ndo apenas com a duragao
do periodo de escolarizagdo, como também com a qualidade. Nesse sentido,
a universalizagao precisa ser acompanhada de um aproveitamento efetivo
do que é oferecido pela escola. Trata-se de colocar a escola publica (que
apresenta estrutura e praticas do século XIX) em um contexto de inovacao
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tecnologica e flexibilidade de uma sociedade de informagdo no mundo
globalizado.

A busca pela melhoria da educagao basica é, sem duvida, o principio
norteador das agbes de qualificagdo dos professores. A avaliagao realizada
pelo Sistema de Avaliagcdo Basica apontou a deficiéncia de qualidade da
escolarizagéo, servindo de base para uma série de agdes do Governo Federal.
No momento em que atingimos niveis bastante elevados de desenvolvimento
tecnoldégico, devemos capitaliza-los para a educacdo, melhorando o
perfil acima apresentado no que tange a formagdo dos educadores e,
consequentemente, contribuindo para o desenvolvimento econémico, social
e cultural do pais.

A utilizacdo de tecnologias da informagdo pode ser aliada no
processo de reversao do quadro existente, permitindo a inclusdo digital e uma
concepgdo de aprendizagem que implementa o conceito de acessibilidade,
tratado aqui como o obstaculo maior na sociedade do conhecimento, hoje:
um mundo dividido entre os que possuem acesso a informagdo e os que
estdo excluidos deste processo.

Ciberespago é um espago de comunicagdo que descarta a
necessidade do homem fisico para constituir a comunicagdo como fonte
de relacionamento, dando énfase ao ato da imaginagao, necessaria para a
criagdo de uma imagem anénima, que tera comunhao com os demais.

Assim, Levy (2001) sintetiza esta necessidade ao afirmar que o uso
crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicagéo interativa
acompanha e amplifica uma profunda mutagdo na relagdo com o saber.
Ao prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas (memoria,
imaginagao, percepg¢ao), as tecnologias intelectuais com suporte digital
redefinem seu alcance. As novas possibilidades de criacio coletiva distribuida,
aprendizagem cooperativa e colaboragdo em rede oferecida pelo ciberespacgo
colocam novamente em questao o funcionamento das instituicdes e os modos
habituais de divisdo do trabalho, tanto na empresa como nas escolas.

NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO - (NTIC)
As Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo atuam em

diferentes ramos da atividade do ser humano. A facilidade de integracao
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junto as telecomunicagdes evidenciou possibilidades de ampliar o acesso
a formacao continuada e o desenvolvimento colaborativo de pesquisas
cientificas.

O debate promovido pelo Conselho Nacional de Educagao, em 1998,
sobre as Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo apresentou
ideias que ndo eram novas, mas tiveram o mérito de sistematizar muitas das
questdes que as instituicdes escolares hoje debatem veementemente.

Uma dessas questdes diz respeito a denominagao que se da ao termo
novo. Precisa-se ter bastante cuidado quando utilizarmos esse termo para
nos reportamos as Novas Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao, 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. Sao
exemplos destas tecnologias: radio (som do automovel), radio comunitaria
dos bairros, telefone, outros.

As NTIC trazem grandes potencialidades de criagdo de novas formas
mais performaticas de escolha, acrescentando complexidade ao processo
de mediatizagdo do ensino e aprendizagem a distancia, pois ha grandes
dificuldades na apropriagdo destas técnicas no campo educacional para
utilizacédo pedagdgica. Sua utilizagdo com fins educativos demanda mudangas
sociais nos modos de compreender o ensino e a didatica.

As NTIC permitem a estocagem e a transmissao de informacdes em
quantidade, qualidade e velocidade inéditas na histéria da humanidade e
tém como caracteristica essencial a imaterialidade de sua matéria-prima, a
informacao.

Segundo Dieuzeide (1994), para compreender o papel das NTIC é
preciso considera-las como ferramentas pedagodgicas, deixando de lado,
nesta analise, seus usos como meios de circulagdo de informagéo geral ou
administrativa nos sistemas educacionais. Sua analise também n&o considera
a problematica das relagdes entre a escola e as midias, bem como a educagao
para a comunicacgéo e suas implicagdes éticas e “civicas”, embora reconhecga
sua importancia.

Dieuzeide (1994) afirma também que esta abordagem considera o
uso das TIC em diferentes situagdes de aprendizagem e busca estabelecer
critérios de escolha das técnicas mais apropriadas a cada situagdo, numa
perspectiva de imaginacédo pedagdgica e ndo de invencgdo técnica.

Nesse contexto, a educacgao deve ser orientada para a melhoria da
qualidade e da eficacia do sistema, priorizando os objetivos educacionais.
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Acreditava-se que a politica de qualidade na educacao deveria também estar
em consonancia com os objetivos e diretrizes da politica educacional da area
de ciéncia e tecnologia, como subsistemas interligados e interdependentes.

Dillon (1996) afirma que a introdugdo das novas tecnologias da
informagdo e da comunicag¢ao no contexto educacional sé pode significar um
avango para o cotidiano de professores e alunos se essa alianga nao se
caracterizar somente pela presenga da tecnologia.

QUESTAO PARA FORUM:

Comente a questao:
“Vivemos hoje em uma sociedade em transformacéo, que cada vez mais tem
se tornado uma sociedade da informagao”.

ATIVIDADE AVALIATIVA 01 (OBRIGATORIA):
Produza um texto contendo, no minimo, 02 (duas) laudas, baseado na
seguinte pergunta:

Qual sua opinido sobre a atuagdo das tecnologias de informagédo e
comunicagao na educagdo em nossa sociedade?
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Tendéncias Atuais da Tecnologia
na Educacgao

Resumindo

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. S3o apresentados também os autores, conceitos, caracteristicas, funcdes das Teorias

da Aprendizagem, suas aplicabilidades e implica¢gdes na educacao.







TENDENCIAS ATUAIS DA TECNOLOGIA
NA EDUCACAO

INTRODUGAO

A tendéncia da educagdo no mundo atual é o uso da aplicagéo de
tecnologias e inovagdes tecnoldgicas. Desse modo, torna-se importante
compreender e interpretar o melhor o termo tecnologias.

Acredita-se que a educacdo desempenha uma importante fungdo na
preparagdo de individuos criticos, conscientes, livres, atualizados com os
avancgos tecnoldgicos e integrados plenamente na sociedade que, a cada
momento, atualiza-se e transforma-se. Consequentemente, a educacgio @
deve propiciar ao sujeito ambientes em que ele possa ter contato com as
novas tecnologias, para que em sua formagao ele nao perca a dimensao do
desenvolvimento cientifico e tecnologico que perpassa pelo pais.

A tecnologia assume fungdes diversas na sociedade dos paises mais
desenvolvidos e também no Brasil, e cada vez mais conquista espag¢o na
area do ensino. Consciente dessa nova realidade, ndo se pode ficar alheio
ao desenvolvimento, deve-se refletir sobre os métodos de trabalho e teorias
de ensino, adequando-os aos avangos tecnolégicos.

O impacto das tendéncias das tecnologias faz com que a educagéo
dos tempos modernos exija uma nova dimensdo do conhecimento e da
competéncia dos alunos na utilizagdo desses recursos. As fungdes desses
novos recursos tornam o curriculo tradicional de muitas areas obsoleto e
ultrapassado.

AS TENDENCIAS EM TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

Novamente a sociedade é protagonista das mudangas, uma vez que
toda opgao tecnologica é social. Entre outros fatores, as novas tecnologias
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Vocé Sabial!

Fairclough chama de
comodificagdo o processo
pelo qual as instituicdes
sociais passam a ser
definidas e organizadas,
apesar de nao produzirem
mercadorias no sentido
stricto da palavra, em
termos de producgéo,
distribuicdo e consumo de
mercadorias.

Fonte: http://www.eca.usp.

br/alaic/trabalhos2004/
gt11/anabrandao.htm

da informacéo possibilitaram o desenvolvimento acelerado do conhecimento
na sociedade.

A problematizag¢ao do papel das novas tecnologias da informacao nos
processos de mudanga social e cultural no cenario da sociedade apresenta
consequéncias tanto para a pratica docente como para o processo de
aprendizagem.

A atual conjuntura politica e econ6mica de nosso pais e do mundo
tem se caracterizado pela minimizagao do papel do estado em matéria de
politicas sociais e, em particular, em politica educacional.

O que ha de novo sao discursos muito mais elaborados, sob os mais
diversos pontos de vista, assim como mais ageis na conquista de materialidade
mais espessa. Assim, nas relagées entre discurso e mudanga social, a
comodificagdo do discurso educacional ultrapassa os limites da dimensao
simbdlica e instaura, concretamente, o lugar da sobremercantilizacdo da
educacdo: os cursos como pacotes, a prestagdo de servigos educacionais,
dentre outros; ou, por outro angulo, o campo da ideologia teria sido
reconfigurado para promover as condigbes mais favoraveis as mudancas
pretendidas.

Essas relagbes entre discurso e mudanga social precisam ser objeto
de atenta analise politica, com o fim de dar conta de novas palavras-chave,
por exemplo: pense globalmente e ajalocalmente, que, circulando, contribuem
para a produgdo de um imaginario, o qual faz com que uma interpretagao
particular apareca como sendo a necessaria, ao sustentar a legitimagao
e a fixagdo de sentidos hegemoénicos. Vale lembrar que, do ponto de vista
discursivo, ideologia corresponde a hegemonia de sentido.

Para Morin (1998) é importante verificar a afirmagdo de um “novo
paradigma”, ou paradigma emergente, em geral associado ao afastamento
das objetivacbes supostamente marcadas pela simplicidade em direcao
a complexidade E inegavel a hegemonia do movimento de virtualizagao
do ensino na perspectiva de e-learning, cuja tradugdo mais comum tem
sido educagdo a distancia via Internet: uma forma de aprendizagem em
que a mediacdo tecnoldgica € destacada nos mais diversos ambientes de
aprendizagem.

e-learning - Situagdo de ensino/aprendizagem que inclui um
vasto numero de aplicagdes e processos, tais como: web-based learning,
computer-based learning, salas de aula virtuais e colaboragéo digital. Inclui
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o fornecimento de conteudo via Internet, Intranet, cassetes, audio e video,
transmisséo via satélite, TV interativa e CD-ROM.
Fonte: www.jcpaiva.net/getfile.php

Com isso, percebe-se que o processo de mudanga na educagédo
ndo é uniforme nem facil. A mudanca de paradigmas, de tendéncias,
acontece aos poucos, em todos os niveis e modalidades educacionais.
H4& uma grande desigualdade econbmica, de acesso, de maturidade, de
motivagdo das pessoas: alguns estdo preparados para a mudanga; outros
muitos, ndo. E a maioria ndo tem acesso a esses recursos tecnolégicos que
podem democratizar o acesso a informac&o. Por isso, € da maior relevancia
possibilitar a todos o acesso as tecnologias, a informacgao significativa e a
mediagdo de professores efetivamente preparados para a sua utilizagao
inovadora.

Veja algumas tendéncias atuais em tecnologias da educacgéo:

Ensino a Distancia

A expressao ensino a distancia faz perfeito sentido aqui porque quem
esta ensinando - o ensinante — esta espacialmente distante (e também distante
no tempo) de quem esta aprendendo - o aprendente. O termo "distancia" foi
originalmente cunhado para se referir ao espago, mas pode igualmente ser
aproveitado para se referir ao tempo. Tradicionalmente, fazia-se ensino a
distancia através de cartas. Exemplo: as Epistolas de Sao Paulo, do Novo
Testamento, sdo didaticas, e de livros que comegaram a ser impressos. O
ensino a distancia é considerado uma baixa tecnologia. Com o avango das
novas tecnologias, abre-se as portas para o ensino a distancia uma nova era,
€ 0 ensino passa a poder ser feito a distancia em escala antes inimaginavel,
podendo contar ainda com beneficios antes considerados impossiveis nessa
modalidade de ensino: interatividade e até mesmo sincronicidade.

Educacéo a Distancia (EaD)
E o processo de ensino-aprendizagem mediado por tecnologias,
onde professores e alunos estdo separados, espacial e/ou temporalmente.

Ela da énfase ao papel do professor como alguém que ensina a distancia.
Aqui, no processo de ensino e aprendizagem, professores e alunos nao estao
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normalmente juntos fisicamente, mas podem estar conectados, interligados
por tecnologias, principalmente as telematicas, como a Internet. Entretanto,
também podem ser utilizados o correio, o radio, a televisdo, o video, o
CD-ROM, o DVD, o telefone, o fax e tecnologias semelhantes. Ela pode
apresentar-se em educagao semipresencial (presencial e virtual, por meio
das tecnologias) e a distancia (totalmente virtual). Nessa ultima, pode ter ou
nao momento presencial, depende dos objetivos propostos e da instituigdo
organizadora. Ela é bastante usada na formagéo continuada de profissionais,
capacitagao em servicgo, realgando teoria e pratica, refletindo sobre a prépria
experiéncia, ampliando-a com novas informagdes e relagdes.

A EAD pode ser realizada em toda a educagdo basica (a partir
do ensino fundamental), superior € na pods-graduagao (especializagao,
mestrado e doutorado), sendo mais adequada para a educagao de adultos,
principalmente aqueles que ja tém experiéncia consolidada de aprendizagem
individual e de pesquisa, como acontece no ensino de pdés-graduagao e
também no de graduacao.

Tecnologia Educacional

Tecnologia Educacional é uma expressdao mais abrangente do
que Informatica na Educagdo, 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 Educagédo abrange a Informatica na Educacgéo, mas
nao se restringe a ela, pois inclui, também, o uso da televisdo, do video, do
cinema e do radio na promogao da educacao.

Para Chaves (2006), a expressdo “Tecnologia Educacional’ deve
ser substituida por “Tecnologia na Educagao”, pois em si a tecnologia ndo
€ educacional, nem anti-educacional. Ela pode ser usada na educacao de
diversas maneiras; mas isso n&o a torna educacional ou educativa.

Tele-Educacéao
Pedro Demo (1999) publicou o livro Questbées para Tele-educacgéo,
onde os partidarios do uso da tecnologia no ensino a distancia parecem

acreditar que a distancia, em si, reveste-se de valor educacional.
A palavra tele-educacéo é, etimologicamente, sinbnima de educagao
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a distancia, mas ainda € uma expressao de uso inadequado por sugerir aos
desavisados que tele-educacgao tem a ver com educacgao pela televisao.

Tele-educacgéo, no sentido original e etimolégico da expresséo, pode
ser perfeitamente bem realizada através de palavras (pelo radio, por exemplo)
ou por textos impressos (pelo computador), nada havendo na expresséo que
forcosamente inclua a referéncia a imagens -- a nao ser para os desavisados,
que associam o tele da expresséo a televisdo e ndo a distancia.

EDUCAGAO E TECNOLOGIA

Educacdo e Tecnologia é um processo dialético de dominacéo e
emancipacgao que desperta para a consciéncia da existéncia das coisas e dos
caminhos a serem percorridos, isto €, a capacidade de estabelecer distancias
perante as técnicas para torna-las presentes, como comportamento do ser
humano inserido no contexto mundial como cidadao.

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

A educacgao e tecnologia sdo consideradas um fim em si mesmo.
Elas ndao se constituem em termos técnicos, nem tedricos, mas dimensodes
com conteudos de praticas e experiéncias vivenciadas através da histéria.
Retomamos hoje novas perspectivas diante dos desafios impostos pelos
padrdes de valores do homem moderno e pelas transformagdes tecnologicas
que o envolvem.

Observa-se hoje uma educagdo técnica que exige interpretacdo e
entendimento das tecnologias, pois demanda elementos constitutivos de
formacéao, compreenséo, reflexao do ambiente social em que ele esta inserido.

Assim, a educagao apresenta-se como uma necessidade mitolégica
e universal, como compreensao dos homens, dos fenbmenos humanos e dos
fatos, uma vez que a sociedade moderna inclina-se fortemente ao trabalho
industrial.

Educacéao e Tecnologia como Processo Dialético
As relagdes da educacdo com a tecnologia e seus impactos sobre

a vida do homem moderno remetem as contribuigcdes, sempre positivas e
atuais, da teoria organizada de forma competente pela Escola de Frankfurt e
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seus seguidores, como Horkheimer, Adorno e Habermas.

Assim, o processo de socializacdo ainda € antagbnico, pois ainda
existem as dicotomias entre capital e trabalho, estruturas econdémicas e
situagdes da vida. O que se busca ¢ a relagdo de uma metodologia qualitativa
e o0 conhecimento econdbmico através da compreensdao das dimensbes
politicas, histérico-sociais, psicolégicas e psicanaliticas.

Para Gama (1986) a relagéo da educagédo com a tecnologia nao trata
de aplicagbes meramente técnicas. Ha vinculagbes necessarias aos modos
de producédo, recorrendo cientificamente as teorias e métodos para melhor
aplicar e realimentar o processo de produgéo.

Nesse contexto, a tecnologia € uma forma de produgéo que utiliza a
totalidade dos instrumentos, dispositivos, invencdes e artificios. E uma forma
de organizar e perpetuar as relagdes sociais no ambito das forgas produtivas,
através do tempo, espaco, custo e venda, pois ndo é apenas fabricada no
recinto dos laboratérios e das usinas, mas reinventada pela forma de aplicar
que segue uma metodologia organizada.

Progresso Técnico e Sociedade

As caracteristicas da tecnologia e suas implicagbes sao a correlagao
entre o sistema técnico e social; as influéncias das transformacgdes das
técnicas sobre a sociedade e vice-versa, sobre o progresso técnico. Para
Marx, séo as correlagdes entre o meio produtivo e a técnica, que promovem
o desenvolvimento da sociedade.

Do ponto de vista estritamente tecnoldgico, os sistemas técnicos sao
insuficientes, ou seja, uma mesma tecnologia pode admitir modalidades de
execugao aplicaveis em diversas sociedades.

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

A Dimensao Histérica
Segundo Giulliani, a histéria da humanidade é tecida através de

um processo submetido a trés tipos de ordens légicas: a légica racional do
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desenvolvimento cientifico e técnico; a légica de necessidades, que diverge
da primeira pela irracionalidade dos desejos; e a légica das decisdes e das
escolhas, que inspiram de forma contraditéria a vontade de poder e a vontade
de felicidade.

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

Do ponto de vista histérico, as analises sdo mais completas, porque
sdo sempre unificadas e globais. Elas envolvem aspectos econdmicos,
sociais, culturais, politicos, ambientais, tecnolégicos e humanos.

A dimensao da histéria € um elo para aproximar as técnicas e as
tecnologias. Estas ndo sdo fatos isolados ou fragmentados, mas sim,
revestidos de uma histéria do passado que se faz presente, de todos os
acontecimentos e de agcao humana, interpretando a vida e reconstruindo seu
destino. A histéria aproximara também a educagao das tecnologias, enquanto
forgca propulsora para resgatar a técnica a servigo de um bem comum para
a sociedade. A histéria oferecera a educagdo os meios para entender mais
profundamente as técnicas, como também os instrumentos necessarios
para superar as dificuldades na transmissdo de conhecimentos e na sua
execucgao restrita a meras aplicagdes.

Educacgéo, Tecnologia e Trabalho

As relagdes da educagao com a tecnologia passam pela mediagao do
trabalho.

O trabalho cria e recria as forgas de producdo. Ele é uma atividade
em que o homem interage com a natureza, desenvolvendo uma relagéo entre
0 homem e seu habitat, através dos fatos e acontecimentos na histéria. As
forgcas produtivas e a criatividade fazem com que o homem transforme seu
trabalho em produto, visando a troca em beneficio do capital.

Segundo Marx (1974), o processo de socializagdo do trabalho é
apenas um momento que passa do movimento de valor da vida para as
necessidades de mercado e acumulagao de capital, ou seja, as pessoas se
transformam em forgca de trabalho, como mercadorias, e o0 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 revolugao da microeletronica, as consequéncias da automacgao
e da robodtica provocaram mudangas significativas no campo do trabalho,
como alteracdo na duracdo da jornada de trabalho, do assalariado e nas
formas de organizag¢ao do proprio trabalho.

O trabalho por repeticdo tende a diminuir através do estudo do
processo de producado e implantacdo de uma logistica que envolve toda a
cadeia produtiva para o desenvolvimento, desde a exploragdo da matéria-
prima, sua transformagéo, estocagem, distribuicdo e consumo, aplicando
varios métodos. Todo esse processo de mudanga gera uma mobilizagéo para
trabalhar em conjunto, de dividir as responsabilidades, diferentes saberes,
avaliagdes de objetivos, permitindo que o homem melhore suas condigbes de
exercitar a criatividade.

Essa dimenséao cria um novo tipo de inteligéncia individual e coletiva,
comunicativa, conceitual e pratica, capaz de compreender as situagdes mais
diversas e assumi-las, gerando um ambiente de cooperativismo, através do
conhecimento das agdes mutaveis, dos intercambios, das novas percepgdes:
€ o confronto com novas realidades.

Linguagem do Trabalho e a Agao Comunicativa

A educacgédo e tecnologia estabelecem uma forga interativa e agéo
comunicativa mediada pelo trabalho, construindo nova linguagem, elaborada
pela atividade profissional em contato com os novos paradigmas tecnoldgicos.

Taylor (1989) promoveu a separagao entre a diregio e os trabalhadores
de novos métodos de trabalho com vistas a elevagao da produtividade. Tudo
esta concentrado no posto de trabalho, que exclui os trabalhadores do acesso
a linguagem e a organizacgéo da produgao.

No ambiente Taylorista, percebe-se a oposigao entre a linguagem
dos trabalhadores e a linguagem dos dirigentes, que significa o abandono da
rigueza da linguagem e experiéncia dos trabalhadores.

Assim, a linguagem do trabalho é construida pelo trabalhador e
confronta-se com os acontecimentos vividos e compartilhados com os
outros em experiéncias. A compreensdo da linguagem pela racionalidade
comunicativa remete o homem de hoje a refletir sobre suas a¢gbes na base de
outras percepgoes.
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A orientagdo das agbes sociais se processa nao por imposigao
coercitiva, mas por disposi¢gao de dialogar e alcangar consenso em fungéo
da racionalidade das agdes. A linguagem é dialogica e a sua tendéncia é
para a comunicabilidade e o consenso. Para Habermas (1987), € o mundo
da vida inserido na realidade social. Significa o horizonte ndo tematicamente
dado, ndo questionado, em que participantes da comunicagdo 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 constituicdo e reproducédo das estruturas do mundo da vida,
concentradas no entendimento mutuo, que permite a coordenagao das agoes.
E a linguagem que concretiza a agdo comunicativa, onde os sujeitos sdo
atores dotados de capacidade para se relacionarem com o mundo objetivo,
social e subjetivo.

O trabalho tal qual a linguagem € interagédo, e ndo apenas um Unico
critério de produgdo para desenvolver a sociedade, pois a agédo instrumental
depende da acdo comunicativa. Ele expressa a transformacdo de um sistema
que promove o crescimento das forgcas produtivas, vinculadas ao progresso
técnico-cientifico.

A sociedade tradicional, definida na base da racionalidade, envolve a
propria organizagao estatal do poder, promove a separagdo em classes socio-
econOmicas e desenvolve-se através de mitos. A organizagéo do processo de
trabalho é dividida para atingir a superproducgao; tudo é legitimo em nome do
racional.

A acdo comunicativa que envolve a praxis da vida e a mediagéo
do trabalho é o caminho para a libertagdo do dominio da racionalidade. No
mundo técnico-cientifico é a revelagao do processo de inovagéao ditado pela
dindmica de interagir com as aplicagdes técnicas, e ndo apenas para extrair
elementos de producdo, mas as forgas para melhor se comunicar com a
realidade tecnolégica e com os homens.

A Geracdo de um Novo Saber
A sociedade moderna é dominada pelo conhecimento, gerado por
outros padrdes e novos paradigmas, que permeiam as bases da racionalidade

da sociedade, as relagdes de produgao e os processos de trabalho.
Ao empregar a ciéncia na produgdo, o capital provoca a separagao
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entre o sabere otrabalhador. O acumulo de saberes e habilidades, que constitui
o patriménio dos trabalhadores e condi¢gdo para a producédo, é afastado e
incorporado ao capital. O que acontece, na realidade, € a exploragdo do
conhecimento acumulado pelos trabalhadores, independentemente de suas
qualidades. A producdo do conhecimento, ocorrida no artesanato e nos
tempos da manufatura durante o exercicio do trabalho, passa a ser tarefa
de um numero restrito de trabalhadores com qualidades especiais. O saber
transforma-se, entdo, em meio de dominacdo e expropriacdo, criando a
divisdo entre o trabalho intelectual e o de execugao, onde se repete a teoria
de Marx.

O conhecimento que se processa na organizagdo pode ter carater
formal, quando se transmite pelo marco do discurso — é o conhecimento livre
e que muitas vezes marca o0 nosso sistema de ensino. O conhecimento tacito
€ implicito, impossivel ou dificilmente traduzido num discurso, onde o saber
ultrapassa os limites daquilo que conseguimos exprimir. E compartilhado,
aborda valores e normas implicitas. Ele envolve individuos e grupos,
comunicagao no seio de uma comunidade de praticas, incluindo elementos
cognitivos, esquemas, modelos mentais e convicgdes que definem nossa
visdo sobre as coisas e os elementos técnicos que se ancoram no contexto.

E a partir desse conhecimento que se comega 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
interpretacdo é o equilibrio entre os dois saberes, o formal e o tacito.

Nele promove-se a jungao de informagdes horizontais e verticais; é o
intercAmbio de conhecimentos nos procedimentos, exploragdo de problemas
e exercicios de escolha, através do saber e do saber fazer.

Adescrigao desses fendmenos de saberes e de aprendizagem remete
0 analista a reencontrar a forgca do paradigma da comunicagéo horizontal,
que ultrapassa constantemente a visdo instrumentalista de conceitos e de
praticas para situar-se na dimensao dos conhecimentos tacitos e emergentes.

O cenario da produgéao se altera pela evolugéo provocada pelo novo
paradigma, gerando um processo permanente de inovagado, alimentagao
pela capacidade de exercer a flexibilidade e a reagdo. O novo paradigma
concede uma grande importancia a diversidade e desenvolve-se através da
complexidade nos saberes compartilhados, na execucéo e geragéo de novas
tecnologias. O novo paradigma na producgdo constréi no campo de trabalho
conceitos e praticas da formagé&o tecnoldgica.
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A Educacao Tecnolégica

A educacao em interacdo com a tecnologia ja se convencionou ser
denominada de tecnolégica. Em todas as fases e evolugdo da educacao
tecnoldgica, ndo se deve deixar a pratica pedagdgica.

A relagdo da educacgao tecnoldégica ndo é apenas a preparagao de
recursos humanos para atender o mercado de trabalho, mas também a
compreensao do pragmatismo imediato que ultrapassa as dimensdes do
ensino tradicionalmente cognominado de técnico.

Para saber mais sobre a tematica!

O relacionamento da escola com a empresa deve ser pautado na
base da comunicacdo de saberes que contém ndo so principios e praticas
formais, as atitudes de inventores de novos saberes forjados nas relagdes
internas da escola, na comunicagao entre aluno e professor e na busca da
investigacao pelo contato das teorias com as praticas.

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

A educacdo tecnoldgica é a relagdo entre a teoria e a pratica,
orientada para o mundo do trabalho que determina ao “saber”, ao “fazer”, ao
“como fazer” e ao “saber fazer”. Abrange varias modalidades de formagao e
de capacitagao; ndo se distingue pela divisdo de niveis e de graus de ensino,
mas pelo carater global e unificado da formacgao técnico-profissional. E uma
aprendizagem constante, necessaria a compreenséo das bases técnicas e
das inovagdes tecnoldgicas, enquanto elemento indispensavel para contribuir
em prol do desenvolvimento econémico e social do pais.

A educagado tecnoldgica organizada transforma os ambientes em
laboratérios vivos para gerar novos conhecimentos, implementar gestdo
descentralizada da diversidade, definindo novos comportamentos entre os
servicos, que cria a pedagogia da técnica e meios de antecipar solucdes,
gerenciando contradigbes nas experiéncias de trabalho. Neste contexto de
trabalho quem constréi a linguagem concreta, que se refaz permanentemente
a abstrata e tedrica, 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 esta acontecendo nos processos de trabalho e
de produgdo. A nova realidade empresarial, porém, esta presenciando a
integracédo dos sistemas produtivos e a recomposi¢cdo das atividades pela
interacdo e comunicagado neste novo modelo produtivo, explorando a agao
comunicativa.

As preocupagbes da educagdo tecnologica com relagdo as
transformagdes que estdo ocorrendo nos campos da ciéncia e da tecnologia
exigirdo uma aproximacao continua com os nucleos e centros de pesquisa,
pois as instituicbes terdo informacdes sobre novos conhecimentos gerados
e transferidos pelas pesquisas cientificas e tecnoldogicas. A esséncia da
construgdo do saber esta vinculada ao ambiente de pesquisa que sera
construida pela agdo comunicativa entre alunos e professores, gerado e
transmitido no local de trabalho como laboratério, produzindo, assim, novos
conhecimentos, e ndo apenas no relacionamento com os centros de pesquisa.

A produgdo do conhecimento também pode ocorrer pelas mudancas
dos processos organizativos, tanto na empresa como na escola. A mudanga
de paradigmas atinge também os processos de trabalho e de produgéo, que
exigem novos comportamentos dentro de uma visdo mais holistica e menos
Taylorista, isto €, todo saber construido a partir de uma realidade que altera
visbes e atitudes com relacdo a educacdo, ao trabalho e a tecnologia. A
questado fundamental reside na formagdo do docente; este sera o grande
comunicador das transformagdes tecnoldgicas que estdo ocorrendo no
mundo. Nao transmitira apenas o conhecimento, através de técnicas, mas é
o articulador do dialogo com o aluno para que se descubra na maquina uma
palavra a ser construida 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 estdo inseridas, da organizagéo na qual elas estéo se estruturando e
do trabalhador que ira entendé-las e aplica-las em realidades bem diferentes
e adversas.

Também é incentivador de novos conhecimentos, n&o sozinho, recluso
nas suas leituras e reflexdes, mas em parceria com os alunos, experimentando
a geragao e transferéncia do saber tecnolégico a partir da interagdo com o
aluno, onde os espacgos criados pelo docente sao as alavancas para o futuro
desenvolvimento tecnolégico do pais.
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QUESTAO PARA FORUM 02:

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

ATIVIDADE AVALIATIVA 02 (OBRIGATORIA):
Elabore um quadro com as diferengas entre Ensino a Distancia, Educacgéo a

Distancia e Tele-educagao. Dé exemplos praticos 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

Resumindo

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. S3o apresentados também os autores, conceitos, caracteristicas, funcdes das Teorias

da Aprendizagem, suas aplicabilidades e implica¢cdes na educacao.







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 dindmica envolvida
nos atos de ensinar e aprender, partindo do reconhecimento da evolugao
cognitiva do homem, e tentam explicar a relagcdo entre o conhecimento
pré-existente e o novo conhecimento. A aprendizagem n&o seria apenas
inteligéncia e construgdo de conhecimento, mas, basicamente, identificagéo
pessoal e relagdo através da interacédo entre as pessoas.

Os ambientes computacionais destinados ao processo de ensino e @
aprendizagem devem trazer a tona fatores pertinentes a mediagdo humana
através da tecnologia. As teorias de aprendizagem tém em comum o fato
de assumirem que individuos sado agentes ativos na busca e construcao
de conhecimento dentro de um contexto significativo. S&o elas: Teoria
da Epistemologia Genética (Jean Piaget); Teoria Construtivista (Jerome
Brunner); Teoria Sécio-Cultural (Vygotsky); Teoria da Aprendizagem baseada
em Problemas/ Instrugédo ancorada (John Bransford & the CTGV); T (R. Spiro,
P. Feltovitch & R. Coulson); Teoria do Aprendizado Situado (J. Lave); teoria
do Gestaltismo; Teoria da Inclusdo (David Ausubel); Teoria do Aprendizado
Experimental (Carl Rogers); Teoria das Inteligéncias Multiplas (Howard
Gardner).

Vejamos agora detalhadamente as caracteristicas das referidas
teorias de aprendizagem.

Teoria da Epistemologia Genética (Piaget)

A teoria Epistemoldgica Genética de Piaget surgiu a partir de estudos
naturalisticos, 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 condigdes se desenvolve a
inteligéncia. O centro do seu trabalho era o conceito de estrutura cognitiva. As
estruturas cognitivas sdo padrdes de acgéao fisica e mental subjacentes a atos
especificos de inteligéncia e correspondem a estagios do desenvolvimento
infantil. Elas se dividem em 04 (quatro) estruturas cognitivas: sensorial-
motor (0-2 anos), onde a inteligéncia assume a forma de agbes motoras; pré-
operagbes (3-7 anos), em que a estrutura é de natureza intuitiva; operagdes
concretas (8-11 anos), onde a estrutura é légica, mas depende de referéncias
concretas; e operagoes formais (12-15 anos), onde para a crianga pensar,
envolve abstracdes.

Jean Piaget

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

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

O conhecimento é construido a partir das interagbes com o mundo
em um processo dinamico e dialético; estamos sempre reformulando nosso
conhecimento e interagindo com o mundo.

Dessa forma, Becker (1993), afirma que “a aprendizagem do aluno sé
acontece na medida em que este age sobre os conteldos especificos e age
na medida em que possui estruturas proprias, previamente construidas ou
em construgcao”. Portanto, a construgdo do conhecimento envolve conteudos
especificos e contetdos estruturais.
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Teoria Construtivista (Brunner)

A teoria Construtivista de Bruner, também conhecida com teoria da
Categorizacao, 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 nds construimos a nossa
propria concepgdo do mundo em que vivemos a partir da reflexdo sobre as
nossas proprias experiéncias, ou seja, o aprendizado € um processo ativo,
onde o aprendiz passa a construir ideias novas ou conceitos, baseado em
conhecimentos prévios, e 0s que estdo sendo estudados, baseados em sua
estrutura mental inata.

O aprendiz seleciona, filtra e transforma a nova informacéo, infere
hipéteses e toma decisdes, utilizando uma estrutura cognitiva. Essa
estrutura cognitiva — esquemas e modelos mentais — fornece significado e
organizacao para as novas experiéncias, permitindo ao aprendiz enriquecer
seu conhecimento além do conceito estudado, através do relacionamento
das novas informagdes com seus conhecimentos prévios.

De acordo com essa teoria, o papel do instrutor é incentivar dos
alunos a descobrirem por si mesmos os principios do conteudo a ser
aprendido. Instrutor e aluno devem manter um dialogo ativo através do qual
o instrutor traduz a informagdo a ser aprendida em um formato adequado a
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compreensao do aluno.

A organizacdo curricular deve ser em espiral, para que o aluno
construa continuamente sobre o que ja aprendeu. O aluno vai descobrir
aquilo que ja existe em sua estrutura cognitiva. O professor nao é apenas um
passador de informacéo.

Teoria Socio-Cultural (Vygotsky)

Na teoria Socio-Cultural o ser humano se caracteriza por uma
sociabilidade primaria cuja maior caracteristica € a mediagdo simbdlica. De
acordo com essa teoria toda a aprendizagem se da através das inter-relagbes
do individuo com seu ambiente histérico e os outros.

Vygotsky

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

Nesta teoria, a aprendizagem ¢é mais do que a aquisicdo de
capacidades para pensar, € a aquisicao de muitas capacidades para pensar
sobre varias coisas. Certamente o ato de pensar faz com que a aprendizagem
acontega, 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 cientifica para ampliar os conhecimentos daquele
que aprende, de forma a integra-lo historica e socialmente no mundo ou, ao
menos, integra-lo intelectualmente no seu espaco vital.

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

Teoria da Aprendizagem Baseada em Problemas/ Instrugdo 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 ancora, que deve ser algum tipo
de estudo de um caso ou uma situagcédo envolvendo um problema.

Dr. John Bransford

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

O objetivo da Instrugdo Ancorada € envolver o estudante ativamente
na aprendizagem, inserindo a instrugdo em ambientes de resolugdo de
problemas realisticos e na execugao de tarefas frequentemente realizadas
na atividade cientifica. Esses ambientes ndao se propdéem a instrui-lo, mas
a fornecer uma situagdo onde a aprendizagem possa ocorrer. Assim,
planejadores que trabalham com esses pressupostos precisam identificar
0os 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
resolugdo de problemas e a adquirir conceitos e principios especificos que
permitem a ele pensar efetivamente sobre determinados conteudos.

Para Brown (1989), a Instrucdo Ancorada difere da Abordagem
baseada em problemas na medida em que os contextos projetados aqui sdo
complexos e podem ser revisitados pelo estudante em periodos longos de
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tempo a partir de multiplas 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.
E uma teoria que se assemelha as outras ideias construtivistas, como de
Bruner, Ausubel, Piaget, e esta relacionada ao trabalho de Salomon, em
termos da interagdo meio e aprendizado. Ela n&o se preocupa apenas com
a mera aquisicdo de conhecimentos; enfoca a natureza do aprendizado em
dominios complexos e mal estruturados.

Para enriquecer sua leitura!

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

Autor: Célio Gongalo 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 adaptavel para mudar radicalmente as
exigéncias situacionais”.

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

Essa teoria tem a ideia de que o conhecimento assenta em dominios
pouco estruturados, isto &, encontram-se armazenados por ndés na nossa
hard-drive (disco rigido) e quando nos deparamos com uma situagdo nova,
esses conhecimentos vao sendo recolhidos para podermos dar resposta a
esta situacéo, ou seja, teremos de ter certa flexibilidade cognitiva que nos
permita integrar conhecimentos para podermos atuar na situagao.

A teoria é, em grande parte, interessada na transferéncia do
conhecimento e das habilidades para além das suas situagdes iniciais de
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aprendizado. Por esta razdo, uma énfase é colocada na apresentacao das
informacdes de perspectivas diferentes e no uso de muitos estudos de casos
que apresentam diversos exemplos. Ateoria também afirma que o aprendizado
efetivo é dependente do contexto, portanto, a instru¢cao precisa ser muito
especifica. Além disso, a teoria acentua a importdncia do conhecimento
construido. Precisa ser dada aos aprendizes uma oportunidade para que
eles desenvolvam suas proprias representagdes de informagéo 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 aplicagbes basicas foram em compreensao literaria, histdria, biologia e
medicina.

Teoria do Aprendizado Situado (J. Lave)

A teoria da Aprendizagem Situada é uma ideia proposta por Lave e
Wenger. E uma teoria geral que explica a aprendizagem como um processo
socio-cultural, ou seja, ela ocorre em fungéo da atividade, contexto e cultura e
ambiente social na qual esta inserida. O aprendizado é fortemente relacionado
com a pratica e ndo pode ser dissociado dela.

Etienne Wenger
Fonte: http://paideia-idalinajorge.blogspot.com/2007_09_01_
archive.html

Em contraste com outras abordagens que contextualizam a
aprendizagem como a transferéncia de informagdo numa maneira
descontextualizada ou uma mera repeticdo de um comportamento especifico,
e tendo sido criticada pela sua aptiddo em aplica-la na aprendizagem dos
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adultos, a aprendizagem situada € um processo complexo, enraizado no
mundo de todos os dias e suportado pelas atividades diarias.

Para Lave (1988), o aprendizado, como ocorre normalmente, € uma
fungdo da atividade, do contexto e da cultura na qual ele ocorre ou onde esta
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
interagéo social € um componente critico do aprendizado situado — aprendizes
tornam-se envolvidos em uma comunidade de pratica que incorpora certas
convicgdes e comportamentos a serem adquiridos.

Brown e Duguid (1992) descrevem o local de trabalho que aprende
como um processo que acontece por teias de participacdo. Wenger e Lave
caracterizaram estas teias de aprendizagem informais como “comunidades
de pratica” 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 participagdo 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 constru¢do da cultura destas e, entdo, assumem o papel de
experts, inteligentes. Nesse sentido, o aprendizado ocorre de maneira nao
intencional, ndo deliberada. A transferéncia de conhecimento e aprendizagem
mais integrada s&o facilitadas através da auténtica interacéo social.

Esta aprendizagem pretende colocar pensamento e acdo num
lugar e tempo especificos. Situar significa envolver individuos, 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 pratica. Way in € um periodo
de observacdo no qual um aprendiz assiste um expert/mestre e faz uma
primeira tentativa de resolver um problema. Na pratica esta o refinamento e
aperfeigoamento do uso do conhecimento adquirido.

Teoria do Gestaltismo
A teoria do Gestaltismo chamada também de teoria da Forma, ela tem

como base a representagao global de uma situagdo. As escolas da corrente
dos tedricos de campo sao representadas na Gestalt e suas teorias séo
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centradas sobre a atividade do individuo.

A teoria Gestalt é voltada para a percepgdo visual em obras de
arte. Seus estudos sdo baseados na psicofisica, que articula a forma e a
percepgéo, e postula ndo se poder conhecer o todo sen&o por suas partes, e
as partes serem conhecidas apenas por meio do conjunto; o ponto de partida
reside, entdo, nado mais no elemento, como queriam o0 associacionismo e
o atomismo, mas na forma total e no fato da consciéncia, posto que esta
forma nunca é reduzivel a uma soma ou combinacdo de elementos; percebe
conjuntos de elementos ou forma, isto €, uma configuracdo, uma estrutura,
uma organizagao.

A teoria Gestalt possui duas caracteristicas: as sensiveis — inerentes
ao objeto, e as formais — que incluem as nossas impressdes sobre a matéria,
que se impregna de nossos ideais e de nossas visées de mundo. A unido
destas sensagdes gera a percep¢ao: o conjunto é mais que a soma dos seus
elementos; assim, deve-se imaginar que um terceiro fator € gerado nesta
sintese. 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 Pregnancia, segundo
a qual a percepgdo de uma forma segue a melhor Gestalt possivel, isto &, o
mais harmonico, regular, ordenado e simples.

Segundo a Gestalt, existem quatro principios a ter em conta para a
percepcao de objetos e formas: a tendéncia a estruturacéo; a segregacgao
figura-fundo; a pregnancia ou boa forma; e a constancia perceptiva.

* Tendéncia a estruturagcido: propensdo natural do ser humano a
oganizar ou estruturar os diferentes elementos que se Ihe deparam. Exemplo:
temos a tendéncia a agrupar elementos que se encontram préximos uns dos

EDUCAGAO E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO - NTIC

®




outros ou que sao semelhantes.

» Segregacao figura-fundo: percepgao das figuras definidas e salientes
que se inscrevem em fundos indefinidos. Nao se podem ver objetos sem
separa-los do seu fundo.

* Pregnancia ou boa forma: simplicidade natural da percepgéo para
melhor assimilagdo da imagem. Exemplo: percepcionamos mais facilmente
as boas formas, ou seja, as simples, regulares, simétricas e equilibradas.

 Constancia perceptiva: estabilidade da percepgao (os seres humanos
possuem uma resisténcia acentuada a mudanca). Existem trés grandes
tipos de constancia: a da grandeza (estabilidade de percepcado em relagao
ao tamanho dos objectos); a da forma (em relagao a forma que os objetos
normalmente tém); e a constancia da cor (que tem a ver com a quantidade de
luz recebida). A constancia perceptiva é particularmente importante porque
gracgas a ela o mundo surge para os seres com relativa estabilidade.

Teoria da Incluséo (D. Ausubel)

A teoria da Inclusdo, como o proprio nome ja diz, preocupa-
se com a aprendizagem que ocorre na sala de aula da escola, como os
individuos aprendem grandes quantidades de material significativo por
meio de apresentacdes verbal/textual em um quadro escolar. E levado em
consideragdo o que nas experiéncias anteriores dos alunos.

\ 1A

David Ausubel

Fonte: gcarvajalmodelos.wordpress.com/.../01/biografia/
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Para que essa aprendizagem acontega € necessario que os conceitos
relevantes e inclusivos estejam claros e disponiveis na estrutura cognitiva do
individuo, e que funcionem como ancora.

E na estrutura cognitiva que encontramos todos os residuos das
experiéncias de aprendizados dos individuos, e esta ocorre quando uma nova
informacgéo se ancora em conceitos ou proposigcdes relevantes preexistentes
na estrutura cognitiva do individuo.

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

Os organizadores prévios sao materiais introdutérios apresentados
antes do material a ser aprendido em si. Eles servem de elo entre o que
0 aprendiz ja 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 inclusédo entre o material de aprendizado novo e as ideias existentes
relacionadas.

Na educacado, Ausubel distingue o aprendizado de recepcdo do
aprendizado maquinal e de descoberta. O primeiro porque nao envolve
materiais significativos, e o ultimo porque o aprendiz precisa descobrir
a informacdo por meio da resolugcdo de problemas. Varios estudos foram
conduzidos sobre os efeitos dos organizadores avangados no aprendizado.

Teoria do Aprendizado Experimental (C. Rogers)
A Teoria do Aprendizado Experimental, de Carl Rogers, € humanistica
e visa a aprendizagem pela pessoa inteira, englobando a aprendizagem

cognitiva, afetiva e psicomotora. Nessa teoria se observa a facilitagdo da
aprendizagem como objeto maior da educacéo.

EDUCAGAO E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO - NTIC

®




Carl Rogers

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

Ele apresenta dois tipos de aprendizado na teoria:

 Cognitivo (sem sentido) — corresponde ao conhecimento académico,
como o aprendizado de vocabulario ou de tabelas de multiplicagao.

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

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

Dessa forma, o aprendizado do aluno s6 é facilitado pelo professor
quando ele participa completamente do processo de aprendizado e tem
controle sobre sua natureza e dire¢ao; é baseado na confrontacao direta com
problemas praticos, sociais, pessoais ou de pesquisa, e a auto-avaliagao é o
principal método de avaliar o progresso ou o sucesso.

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

Teoria das Inteligéncias Multiplas (Howard Gardner)

Ateoria das Multiplas Inteligéncias, de Gardner, revolucionou o0 campo
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da Psicologia Cognitiva ao ultrapassar a nogdo comum de inteligéncia como
"capacidade ou potencial geral que cada ser humano possui em maior ou
menor extensao", e ao questionar a suposi¢cao de que a inteligéncia "possa
ser medida por instrumentos verbais padronizados como testes de respostas
curtas realizados com papel e lapis”.

Howard Gardner

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

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

As Inteligéncias Multiplas estao identificadas ndo s6 pelos diferentes
tipos de relagdes 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 inteligéncias abrangentes:
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* Inteligéncia linguistica: a capacidade de usar as palavras de forma
efetiva quer oralmente, quer escrevendo.

* Inteligéncia interpessoal: a capacidade de perceber e fazer distingbes
no humor, intengdes, motivagdes e sentimentos de outras pessoas.

* Inteligéncia intrapessoal: o autoconhecimento e a capacidade de
agir adaptativamente com base neste conhecimento.

* Inteligéncia l6gico-matematica: a capacidade de usar os numeros
de forma efetiva e de racionar bem.

* Inteligéncia musical: a capacidade de perceber (por exemplo, como
aficionado por musica); discriminar (como um critico de musica); transformar
(como compositor) e expressar (como musicista) formas musicais. Esta
inteligéncia inclui sensibilidade ao ritmo, tom ou melodia e timbre de uma
peca musical. Podemos ter um entendimento figural ou geral da mdusica
(global, intuitivo), um entendimento formal ou detalhado (analitico, técnico),
ou ambos.

* Inteligéncia espacial: a capacidade de perceber com precisdo o
mundo visual-espacial (por exemplo, como cagador, escoteiro ou guia) e
de realizar transformagdes sobre essas percepgdes (por exemplo, como
decorador de interiores, arquiteto, artista ou inventor). Esta inteligéncia
envolve sensibilidade a cor, linha, forma, configuragdo e espacgo. Inclui
também a capacidade de visualizar, de representar graficamente ideias
visuais e de orientar-se apropriadamente em uma matriz espacial.

* Inteligéncia corporal-cinestésica: pericia no uso do corpo todo para
expressar ideias e sentimentos (por exemplo, como ator, mimico, atleta
ou dancgarino) e facilidade no uso das maos para produzir ou transformar
coisas (por exemplo, como artesdo, escultor, mecanico ou cirurgido). Esta
inteligéncia inclui habilidades fisicas especificas, tais como coordenacéo,
equilibrio, destreza, forga, flexibilidade e velocidade, assim como capacidades
proprioceptivas, tateis e épticas.

* Inteligéncia linguistica: a linguagem seria a consequéncia das
fungbes do cérebro como o modo da inteligéncia intuitiva e da memodria
normal. E a capacidade de manipulagdo de varios dominios de linguagem:
fonética, sintatica, semantica etc.

A teoria das Inteligéncias Multiplas tem enorme importadncia ao

conseguir derrubar a ideia de uma inteligéncia unica, fechada. Ha muito a
ciéncia estava impregnada com tal ideia e ja era tempo de fazermos uso de
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uma nogéao de inteligéncia mais dinadmica.

Na teoria, podem-se considerar também as inumeras capacidades
existentes em cada ser humano e, sem pretensdo de desejar um
desenvolvimento total, procurar desenvolver a inteligéncia em que cada
pessoa, em particular, € mais apta. Desta forma, o educador — ou qualquer
outro profissional que trabalhasse com a inteligéncia — precisaria conhecer
melhor cada individuo para perceber nele a capacidade que se sobressai.
Os resultados provavelmente seriam melhores, pois, conforme vimos, a
independéncia pura entre as inteligéncias ndo existe, e desenvolvendo
melhor uma capacidade, outras também seriam afetadas.

METODOLOGIAS SUBJACENTES AO ENSINO POR COMPUTADOR
NUMA PERSPECTIVA CONSTRUTIVISTA

A introdugdo de novas tecnologias na educagdao nado implica
necessariamente novas praticas pedagdgicas, pois podemos com ela apenas
vestir o velho com roupa nova, como seria o caso dos livros eletrénicos,
tutoriais multimidia e cursos a distancia disponiveis na internet, que néao
incorporam nada de novo no que se refere a concepgédo do processo de
ensino-aprendizagem.

Quando Carraher (1992) refere-se a informatica, ele considera que
sua contribuicdo é (apenas) de ordem tecnoldgica e ndo conceitual o que
significa que ela ndo oferece subsidio para a elaboragdo de novas ideias
acerca dos processos de aprendizagem ou ensino.

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

Vista dessa perspectiva, as tecnologias sdo capazes de oferecer uma
reestruturacéo do processo de aprendizagem, o que depende do esforgo de
relacionar novas abordagens tedéricas sobre a aprendizagem.

Apesar das diferengas entre as concepgdes tedricas desses autores
sobre o construtivismo, ha elementos comuns que sdo fundamentais. Talvez
0 mais marcante seja a consideragao do individuo como agente ativo de seu
proprio conhecimento, o que no contexto educativo desloca a preocupacao
com o processo de ensino (visdo tradicional) para o processo de aprendizagem.
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Na visao construtivista, o estudante constréi representagdes por meio
de sua interagdo com a realidade, as quais irdo constituir seu conhecimento,
processo insubstituivel e incompativel 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
relagao a visao 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 conteudo, no produto Enfoque na construgdo individual de

significados, no processo

Aprendizagem reativa, passiva Aprendizagem proativa,

investigadora

A mente do aluno funciona como uma | A aprendizagem é uma constru¢cdo do

“tabula rasa” aluno sobre conhecimentos prévios

O aluno é receptor passivo de|Enfase no controle do aluno sobre sua

conhecimento aprendizagem

Memorizagédo de conhecimento Habilidades, transformagdo e conhe-
cimento sdo desenvolvidos no contexto

onde serao utilizados

CHAT 01

Discussdo sobre as teorias da Aprendizagem e suas aplicabilidades na
educacao.

QUESTAO PARA FORUM 03
De acordo com a leitura da apostila, escolha a teoria da Aprendizagem com

a qual vocé mais se identifica, apresente suas caracteristicas, em seguida dé
exemplos no cotidiano da escola.
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ATIVIDADE AVALIATIVA 03 (OBRIGATORIA)

Complete o quadro a seguir.

Teoria da | Conceito Caracteristicas Aplicabilidade na
Aprendizagem Educagao

1-
2-
3-
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UNIDADE 04

Ambiente de Aprendizagem em
Contextos Sociais e Mudangas —
Pratica Reflexiva e Participacao
Critica

Resumindo

Nesta unidade abordamos os conceitos dos ambientes de aprendizagem em diversos contextos
sociais utilizagdo com suas respectivas mudangas. Abordamos também a pratica pedagdgica
reflexiva do professor superando as barreiras de tempo, distancia e de infra-estrutura. Outro
ponto importante nessa unidade é a abordagem do conceito de um Ambiente de Aprendizagem, o
gue ele pode propiciar na aprendizagem do aluno. Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA
constituem outro aspecto essencial, onde apresentamos a sua base tecnoldgica e sua importancia

e acessibilidade.







AMBIENTE DE APRENDIZAGEM EM CONTEXTOS
SOCIAIS E MUDANCAS - PRATICA REFLEXIVA E
PARTICIPACAO CRITICA

AMBIENTES DE APRENDIZAGEM

Ao longo das ultimas décadas, as discussées em torno das Novas
Tecnologias e Informagdo e Comunicagdo (NTIC) tém se intensificado.
Indmeras delas giram em torno da intensidade das atividades que as
tecnologias da informagdo e da comunicagcdo permitem desenvolver, da
combinagdo e da convergéncia dessas tecnologias que acabam modificando
profundamente todas as dimensdes da nossa vida.

De acordo com Medeiros (2001), o ambiente de aprendizagem, @
para que se constitua como tal, autonomizador, interativo e cooperativo,
pressupbe a presencga de diversos atores, entre os quais, o professor-equipe
e o aluno-grupo de alunos. O professor faz a mediagdo com as atividades do
aluno, preparando o campo e o0 ambiente, dispondo e propondo o acesso e a
interagdo — seja com a maquina ou com outros alunos ou outras tecnologias —
provocando e facilitando essas agdes. 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 relagoes,
vivenciando conflitos e buscando a sistematizagdo de conceitos.

Nessa nova perspectiva, ensinar €& organizar situagbes de
aprendizagem, favorecendo o levantamento e identificagdo de temas ou
problemas de investigagcdo, discussdo de sua importancia, possibilitando
articulagao entre os diferentes pontos de vista.

A criagdo de ambientes de aprendizagem com a presenca das
tecnologias significa utiliza-las para a representagdo, a articulagdo entre
pensamentos, e a realizagcdo de agdes que podem ser depuradas e
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reformuladas com vistas a novos patamares de compreenséo.

Por isso, as interagbes entre os alunos e entre professores e alunos
€ de fundamental importancia para o processo de ensino e aprendizagem.

Quando a interagao acontece entre os alunos, a troca de ideias,
experiéncias e reflexdes viabilizadas presencialmente ou nos espacos virtuais
de comunicagao permite ao aluno fazer comparagoes.

Quando a interagédo acontece com os professores, o aluno sente que
pode ser ouvido, questionado e também orientado para que o foco de suas
vivéncias, experiéncias e analises possam potencializar a construgédo de
conhecimento.

AMBIENTES DIGITAIS DE APRENDIZAGEM A DISTANCIA

Os ambientes digitais de aprendizagem s&o sistemas computacionais
disponibilizados na Internet e destinados ao suporte de atividades mediadas
pelas tecnologias de informagao e comunicagdo. Esses ambientes permitem
integrar multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar informacgdes
de maneira organizada, desenvolver interacdes entre pessoas e objetos
de conhecimento, elaborar e socializar produgdes, tendo em vista atingir
determinados objetivos.

As atividades se desenvolvem no tempo, ritmo de trabalho e espaco
em que cada participante se localiza, de acordo com uma intencionalidade
explicita 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, forum, bate-papo,
conferéncia, banco de recursos, outros. Eles apresentam a vantagem de
propiciar a gestdo da informacdo segundo critérios preestabelecidos de
organizagéao, definidos de acordo com as caracteristicas de cada software.
Possuem bancos de informagdes representadas em diferentes midias (textos,
imagens, videos, hipertextos), e interligadas com conexdes constituidas de
links internos ou externos ao sistema.

Para gerenciamento desses ambientes, leva-se em consideragao
diferentes aspectos, como gestdo das estratégias de comunicagdo e
mobilizagcao dos participantes; a gestdo da participagdo dos alunos por meio
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do registro das producgdes, interagdes e caminhos percorridos; a gestdao do
apoio e orientagédo dos formadores aos alunos; e a gestdo da avaliagao.

Eles podem ser empregados como suporte para sistemas de educagao
a distancia realizados exclusivamente on-line, para apoio as atividades
presenciais de sala de aula, permitindo expandir as interagbes da aula para
além do espacgo-tempo do encontro face a face ou para suporte a atividades
de formacéo semipresencial nas quais o ambiente digital podera ser utilizado
tanto nas agdes presenciais como nas atividades a distancia.

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

Sao termos usuais da area quando se referem a ambientes digitais de
aprendizagem: educacgéao on-line, educacgao a distancia e e-Learning.

A educacédo a distancia pode realizar-se pelo uso de diferentes
meios (correspondéncia postal ou eletrbnica, radio, televisao, telefone,
fax, computador, Internet etc.), técnicas que possibilitem a comunicagéo e
abordagens educacionais; baseia-se tanto na nogao de distancia fisica entre
o aluno e o professor como na flexibilidade do tempo e na localizagdo do
aluno em qualquer espaco.

A educacdo on-line é uma modalidade de educacdao a distancia
realizada via Internet, cuja comunicagado ocorre de formas sincrénica ou
assincrénica. Tanto pode utilizar a Internet para distribuir rapidamente as
informagbes como pode fazer uso da interatividade propiciada pela Internet
para concretizar a interacdo entre as pessoas, cuja comunicagdo pode se
dar de acordo com distintas modalidades comunicativas, como: comunicagao
um a um, ou dito de outra forma, comunicagédo entre uma e outra pessoa,
como € o caso da comunicagao via e-mail; comunicagdo de um para muitos,
ou seja, de uma pessoa para muitas pessoas, como ocorre no uso de foruns
de discussao; e a comunicagdo de muitas pessoas para muitas pessoas, ou
comunicagao estelar, que pode ocorrer na construgao colaborativa de um site
ou na criagao de um grupo virtual.

O e-Learning € uma modalidade de educacao a distancia com suporte
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na Internet que se desenvolveu a partir de necessidades de empresas
relacionadas com o treinamento de seus funcionarios, cujas praticas estao
centradas na selegdo, organizagao e disponibilizagdo de recursos didaticos
hipermediaticos. Porém, devido ao baixo aproveitamento do potencial de
interatividade das TIC’s na criagdo de condi¢gdes que concretizem a interagao
entre as pessoas, a troca de experiéncias e informagdes, a resolugdo de
problemas, a analise colaborativa de cenarios e os estudos de casos
especificos, profissionais envolvidos com o e-Learning vém denunciando a
falta de interagdo entre as pessoas como fator de desmotivagao, de altos
indices de desisténcia 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 decisdes, dialogar, trocar informagdes e experiéncias e
produzir conhecimento. Para Almeida, as interagbes por meio dos recursos
disponiveis no ambiente propiciam as trocas individuais e a constituicdo de
grupos colaborativos que interagem, discutem problematicas 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 situagdes de aprendizagem; planejar e propor atividades;
disponibilizar materiais de apoio com o uso de multiplas midias e linguagens;
ter um professor que atue como mediador e orientador do aluno, procurando
identificar suas representagcdes de pensamento; fornecer informagdes
relevantes; incentivar a busca de distintas fontes de informagdes e arealizagao
de experimentacbes; provocar a reflexdo sobre processos e produtos;
favorecer a formalizagdo de conceitos; propiciar a interaprendizagem e a
aprendizagem significativa do aluno.

Aprender é planejar; desenvolver agdes; receber, selecionar e
enviar informagdes; estabelecer conexdes; refletir sobre o processo em
desenvolvimento em conjunto com os pares; desenvolverainteraprendizagem,
a competéncia de resolver problemas em grupo e a autonomia em relagéo a
busca, aofazer e compreender. As informagdes séo selecionadas, organizadas
e contextualizadas segundo as expectativas do grupo, permitindo estabelecer
multiplas e mutuas relagdes, retroagdes e recursdes, atribuindo-lhes um novo
sentido que ultrapassa a compreensao individual.

Com o uso de ambientes digitais de aprendizagem, redefine-se o papel
do professor, que finalmente pode compreender a importancia 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 preocupacao 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 problematicas 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 comunicagéo para compartilhar
ideias e sonhos; da realizagcdo conjunta de produc¢des e do desenvolvimento
de projetos colaborativos. Desenvolve-se a consciéncia de que se é lido para
compartilhar ideias, saberes e sentimentos e ndo apenas para ser corrigido.

Para desenvolver a educagao a distancia com suporte em ambientes
digitais e interativos de aprendizagem torna-se necessaria a preparagao de
profissionais que possam implementar recursos tecnolégicos (softwares)
condizentes com as necessidades educacionais, o que implica estruturar
equipes interdisciplinares constituidas por educadores, profissionais de
design, programacéao e desenvolvimento de ambientes computacionais para
Educacdo a Distancia, com competéncia na criacdo, gerenciamento e uso
desses ambientes.

Assim, a educagao a distancia em ambientes digitais e interativos de
aprendizagem permite romper com as distancias espaco-temporais e viabiliza
a recursividade, multiplas interferéncias, conexdes e trajetérias, ndo se
restringindo a disseminagéo de informacgdes e tarefas inteiramente definidas
a priori. Para Moraes (1997), a Educacgao a Distancia, assim concebida, torna-
se um sistema aberto "com mecanismos de participacdo e descentralizagao
flexiveis, com regras de controle discutidas pela comunidade e decisbes
tomadas por grupos interdisciplinares”.

AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

O desenvolvimento e a utilizagdo de ambientes virtuais de
aprendizagem tém se tornado uma pratica constante nas pesquisas em
educacao a distancia. Em geral, sua utilizagdo ndo exige dos professores
um dominio mais aprofundado de informatica, sendo necessarias apenas
algumas horas de cursos de formagéo a partir do uso do ambiente.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVA sado sistemas
geralmente dotados de funcionalidades que admitem o desenvolvimento,
utilizacédo e o intercAmbio de informagdes de forma sincrona (comunicagao
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que ocorre em tempo real -on-line), ou assincrona (forma de interagdo que
esta desconectada do tempo e do espago) entre os usuarios com objetivos
nos processos de ensino e aprendizagem via rede de computadores.
Poucos ambientes virtuais de aprendizagem dispéem de um maddulo
colaborativo eficiente ou de boa ferramenta avaliativa. Existem varios tipos
de ambientes virtuais de aprendizagem. Seguem exemplos de alguns deles.

Moodle — é o ambiente de aprendizagem com maior destaque entre
as instituicbes. 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.

A Moodle.org: Acesso ao site - Microsoft Internet Explorer SO®

Arquivo  Editar Exibir  Favoritos Ferramentas  Ajuda [z
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About ¥ News v Support~ Community ¥ Development ¥ Downloads Search moadie.org

Home » Acesso ao site

Portugués - Brasil (pt_br) (]

Retornando a este site? esta € a sua primeira vez aqui?

Acesse aqui, usando seu Nome de Usudrio e a sua Senha

(0 uso de Cookies deve ser pammitido no seu navegador) @ Please note: this is NOT your school @, it's the place where Moodie

Nome de usudrio to help you find the correct web address for your Moodle site
Senha To use Moadle.arg fully you wil need to make an account for yourself:

Click the button below and fill out the form.

Alguns cursos podem permitir 0 acesso a visitantes

2. An email will be immediately sent to your email address.
3. Read your email, and click on the web link it contains
4. Your accaunt will be confirmed and you will be logged in
Esqueceu o seu nome de usudrio ou a sua senha? 5. Use the same username and password to log in next time
R T PO Y TR e T— | e e —
Tnoodle Vocé ainda ndo fez o acesso (Acessa)
2

& ® Internet

Moodle - Ambiente Virtual de Aprendizagem

Fonte: http://www.moodle.org

e-Proinfo - € um ambiente colaborativo de aprendizagem que utiliza a
tecnologia Internet e permite a concepgao, administragado e desenvolvimento
de diversos tipos de ag¢des, como cursos a distancia, complemento a cursos
presenciais, projetos de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras
formas de apoio a distancia 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 agbes oferecidas por
varias entidades conveniadas. Através dele que os participantes tém acesso
a conteudos, informagdes e atividades organizadas por médulos e temas,
além de poderem interagir com coordenadores, instrutores, orientadores,
professores, monitores e com outros colegas participantes. No ambiente,
ha um conjunto de recursos disponiveis para apoio as atividades dos
participantes, entre eles: tira-duvidas, noticias, avisos, agenda, diario e
biblioteca. Ha ainda um conjunto de ferramentas disponiveis para apoio a
interagéo entre os participantes, entre eles: e-mail, chat (bate-papo) e forum
de discussdes e banco de projetos; e um outro conjunto de ferramentas para
avaliagdo de desempenho, como questionarios e estatisticas de atividades.

O site do administrador permite que pessoas credenciadas pelas
entidades conveniadas desenvolvam, oferecam, administrem e ministrem
cursos a distancia e diversas outras agdes de apoio a distancia ao processo
ensino-aprendizagem, configurando e utilizando todos os recursos e
ferramentas disponiveis no ambiente. Cada instituicdo pode estruturar
diversos cursos ou outras agdes compostas por médulos, 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 moédulos.

A e-Proinfo - Microsoft Internet Explorer oo®
Arquivo  Editar Exibir  Favoritos Ferramentas Ajuda 2
Q0-O0-RRAG P¥O RS @
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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 Ceara. Ele é orientado ao professor e ao aluno,
possibilitando a publicagdo de cursos e a interagdo com os mesmos. Ele
foi desenvolvido potencializando o aprendizado a partir da relagdo com a
propria interface grafica do ambiente, sendo desenvolvido para que o usuario
tenha rapidez no acesso as paginas e ao conteudo, facil navegabilidade e
compatibilidade com navegadores. Aqui, o interagente se sente seguro para
explorar os espacos disponibilizados. O ambiente é apoiado numa filosofia de

interagcdo e nao de controle.

A Solar - Microsoft Internet Explorer
Arquivo  Editar Exibir Favortos Ferramentas  Ajuda [
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Apresentacao Zhaa _
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ATENCAO:

Varios usuérios do Solar estavam com problema nos dados de acesso ao Sofia. Ontem, 29/01/09, os
dados desses usuérios foram reimportados do Sofia. Quem estiver com problema de acesso depois
disso, deve, primeiramente, tentar acessar o Solar com os mesmos dados do Sofia (testar no
endereco: https: //www.sofia.ufc.br/).

Caso os dados do Sofia estejam com problema, entrem em contato pelo email
solar.sofia@virtual.ufc.br.

Gratos pela Compreenséo.

Como o usudrio cadastrado no Sofia deve proceder no caso de esquecer a senha:
Acesse o Sofia e clique no link "Esqueceu sua senha?" abaixo do campo senha.

Caso ndo consiga reaver sua senha (dados invalidos ou email cadastrado no Sofia fora de uso, por
exemplo), entre em contato com a coordenagdo de polo ou a secretaria do curso e pega para
restabelecerem seu primeiro acesso no Sofia para que possa atualizar seu cadastra.

Caso tenha problemas na sua matricula no Sofia:
Entre em contato com a coordenagdo de pélo.

Tutores presenciais sem cadastro no Sofia:
Efetuem Novo Cadastro no Solar e entrem em contato com a secretaria do curso para alocagdo nas
devidas turmas.

5] 50LAR - Sistema Onine de Aprendzagem

s Iniciar

Solar — Ambiente On-Line de Aprendizagem

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

SOCRATES - é um ambiente para criagdo e gerenciamento de
projetos colaborativos e comunidades virtuais de aprendizagem. Sua
concepgao surgiu das discussdes realizadas entre o Nucleo de Estudos e
Pesquisas em Educacao Continuada (www.vdl.ufc.br/humanas) e o grupo de
desenvolvimento do Instituto UFC Virtual, da Universidade Federal do Ceara
(UFC).
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A SOCRATES: Sistema Online para Criacao de Projetos e Comunidades - Microsoft Internet Explorer
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Sdcrates - Sistema On-line para criagdo de projetos e comunidades

Fonte: www.vdl.ufc.br/socrates

TelEduc - € um ambiente para a criagao, participagado e administragdo
de cursos na Web. Ele foi concebido tendo como alvo o processo de formacao
de professores para informatica educativa, baseado na metodologia de
formacado contextualizada desenvolvida por pesquisadores do Nducleo
de Informatica Aplicada a Educacado — 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 usuarios. Com isso, ele apresenta caracteristicas que o diferenciam
dos demais ambientes para educacido a distancia disponiveis no mercado,
como a facilidade de uso por pessoas nao especialistas em computagao, a
flexibilidade quanto a como usa-lo, e um conjunto enxuto de funcionalidades.
Ele foi concebido tendo como elemento central a ferramenta que disponibiliza
atividades. Isso possibilitaaacadoonde o aprendizado de conceitos em qualquer
dominio do conhecimento é feito a partir da resolugédo de problemas, com o
subsidio de diferentes materiais didaticos como textos, software, referéncias
na Internet, dentre outros, que podem ser colocadas para o aluno usando
ferramentas como: material de apoio, leituras, perguntas frequentes etc. A
intensa comunicacao entre os participantes do curso e ampla visibilidade
dos trabalhos desenvolvidos também sdo pontos importantes, por isso, foi
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desenvolvido um amplo conjunto de ferramentas de comunicagdo, como o
correio eletrdnico, grupos de discussao, mural, portfélio, diario de bordo,
bate-papo etc., além de ferramentas de consulta as informagdes geradas em
um curso, como a ferramenta Intermap, acessos, outros.

©) TelEduc - Mozilla Firefox C X

Arquivo  Edtar Exibir Hstérico Fayoritos Ferramentas  Ajuda
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TelEduc L
< volta

0 que é o TelEduc > i
Estrutura do Ambiente > .

0 que é o TelEduc
Cadastre-se

O TelEduc & um ambiente para realizagéo de curs E ravés da Internet. Esta sendo desenvolvido no Hied (Niicleo de Informatica Aplicada a

Cursos Educagiio) sob a orientagéo ¢ tadual de Camy

partir de uma metodologia de formagé
niicleo.

los profissionais dc
HNio iniciados

Em Andamento

© ambiente da dissertagéo de mestrado "Formagio a Distancia de Recursos Humanos para Informitica Educativa” de autoria de

Inscrigdes Abertas

Encerrados has de pesquisa, tem realizado diversos cursos a disténcia através do TelEduc desde 1998, acompanhando progressivamente

Como criar um curso

nied e:g"’.:.: o

o 2008 - TelEduc- Todos os diteitos reservados. All rights reserved - NIED - UNICAMP

Concluido

——— =
's Iniciar A Win Microsoft Excel - Pas... ¥ TelEduc - Mozila Fire... | € UAPI - Unive ¢ oc-...  PT @8 0 12:36

Teleduc Educacgéo a Distancia

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

Armand — é o ambiente de aprendizagem do Portal Educativo das
Américas. O portal € um ambiente de capacitagdo fechado, isto é, pago.
Oferece capacitagéo profissional de baixo custo e pode, assim, alcangar a
maior quantidade de usuarios possiveis.

O Portal prové um ambiente efetivo para sua audiéncia-meta, tendo
em conta as limitagdes de conectividade a Internet em alta velocidade, como
também as caracteristicas avangadas dos sistemas computacionais; suportar
multiplas linguas, especificamente as quatro linguas oficiais da Organizagao
dos Estados Americanos (espanhol, inglés, portugués e francés); criar um
ambiente de aprendizagem que permita ao estudante assumir um papel ativo
no seu processo de aprendizagem; proporcionar aos usuarios com acesso 0s
recursos com disponibilidade 99.99%, como também seguranca para proteger
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os conteudos e a informacgéo de cada usuario; permitir que conteudos escritos
em outros formatos possam ser publicados facilmente; prover atualizagdes e

manutengao simples através de um design modular e reutilizavel.

3 PORTAL EDUCATIVO DE LAS AMERICAS / EDUCATIONAL PORTAL OF AMERICAS / PORTAL EDUCATIF DES AMERIQU - Microsoft Internet Explorer f ‘;‘E‘@
o
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Portal Educativo das Américas

Fonte: www.educoas.org
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70

A Portal Educacional das Américas - Microsoft Internet Explorer fornecido por Secretaria da Educagdo
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Estados Unidos

Empréstimos Educativos
para Estudar nos Estados
Unidos

. ias para la i dela dtica —8va edicion (£spanhol)
Amincio Encerrado! Lista de participantes selecionados Novo Curso!!
- Inicio das aulas: 24 de fevereiro de 2008
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Portal Educativo das Américas

Fonte: www.educoas.org

QUESTAO PARA FORUM 04

Acesse o Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle (esse que estamos
navegando no curso), navegue, analise e apresente sugestdes de como
devemos potencializa-lo para facilitar o processo de ensino e aprendizagem.
ATIVIDADE AVALIATIVA 04 (OBRIGATORIA)

De acordo com a leitura da unidade, elabore um texto com 02 (duas) laudas

sobre os Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Nessa atividade vocé tera
mais oportunidade de pesquisar acerca do conteudo.
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Teoria e Pratica no Ambiente
Informatizado

Resumindo

Nessa unidade, tratamos da utilizacdo do computador com recursos pedagégicos no cotidiano da
sala de aula, refletindo sobre a adicdo de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.
Abordamos também a relagdo tedrica e pratica em ambientes informatizados. A mudang¢a do
paradigma educacional, com a insercdo dos recursos nas instituicdes escolares. Essa mudanca de
paradigma exige do professor o desenvolvimento de competéncias 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.







TEORIA E PRATICA NO AMBIENTE
INFORMATIZADO

O COMPUTADOR COMO RECURSO PEDAGOGICO

O uso do computador nos envolve em um ambiente onde a informacgéao
e a aprendizagem sdo constantes e disponiveis a todos os sujeitos, lembrando
que esta disposicdo sé acontece quando os mesmos estdo predispostos
a ela. Nesse ambiente, pode-se trocar experiéncias, 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 sdo imprescindiveis.

Mas a entrada do computador na area educacional tem provocado @
muitos questionamentos relativos aos métodos e a pratica educativa. Por ser
um ingrediente novo na pratica educativa, é natural que o computador possa
também provocar inseguranga e insatisfagdo entre muitos profissionais da
educagao que acreditam estarem sendo substituidos pela maquina.

Contrariando o que muitos pensam, o uso do computador ndo pode
prescindir da presenga 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.

Dai percebe-se a forga da necessidade do aprendizado na utilizagao
do computador no cotidiano como recurso pedagdgico. Essa necessidade e o
desenvolvimento tecnolégico das ultimas décadas tém gerado transformacgdes
sociais e trazido beneficios para a comunidade escolar.

Com aintroducao da tecnologia da informag¢ao na escola como recurso
didatico e pedagdgico, muitos estudiosos da area analisam sua utilizacdo no
processo ensino e aprendizagem.

Esses estudos acontecem efetivamente no processo de ensino e
aprendizagem. Uma das razdes dessa utilizagdo no campo educacional nos
remete a capacidade mesmo de ensinar. Tudo isso com uma ressalva: ele s6
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assume esse papel de ensinar quando manuseado pelo homem.

Uma das questdes para esse paradigma é o fato do computador ser
capaz de ensinar e ensinar. Entretanto, o que transparece é que a insergao
dos mesmos na educagéao tem criado mais controvérsias e confusdes do que
auxiliado na resolugao dos problemas da educacao.

Para Valente (1998), o computador deve ser utilizado como um

catalisador de uma mudanga 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
0 seu conhecimento. Nesse caso, o conhecimento ndo é passado para o
aluno. Assim, o aluno traz experiéncias, ele é o sujeito ativo e construtor do
seu conhecimento, na busca de sua reconstrucao sobre outros contextos.
A participagdo do professor continua sendo de extrema importancia, pois
ele atuara 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 a discusséo e a acgao-reflexdo-acao, auxiliando-o a
descobrir o significado e o contexto do conteldo abordado.

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

Segundo Valente (1998), o ensino instrucionista se fundamenta
no principio de que a agdo de ensinar é fortemente relacionada com a
transmissdo de informagao (instrugdo) ao aluno. A melhoria do ensino,
sob esta oOtica, consiste em aperfeicoar as técnicas de transmissdo da
informacdo. O computador comegou a entrar neste contexto para auxiliar e
incrementar o processo de comunicagdo. Uma das primeiras abordagens foi
o da Instrugédo Auxiliada por Computador (Computer Assisted Instruction —
CAl), onde o computador assume o papel de maquina que ensina o aluno;
ja o construcionista se fundamenta numa perspectiva diversa, onde o
aprendizado é encarado como uma atitude ativa, no qual o aluno constréi o
proprio conhecimento. O uso dos computadores sob a 6tica construcionista
parte de uma diregdo inversa a 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 propdée um movimento dialético
entre teoria e pratica, 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 a vontade no seu manuseio e que 0s
resultados possam ser gradativos, mas promissores.

O efeito da agdo 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 multiplas perspectivas. Também pode fornecer
suporte para processos analiticos de pensamento. No entanto, esses dois
papéis dependem de uma analise cuidadosa das tarefas para que seja
selecionada a ferramenta certa para um determinado aprendiz na realizacao
de uma determinada tarefa.

Concluindo, esse papel da tecnologia — o computador — nas
sociedades atuais é tdo importante e necessario que se torna dificil pensar
em um espaco onde ele ndo se faga presente, pois as informagdes chegam
aos diversos lugares em tempo e quantidades recordes. Impde-se, entado, a @
necessidade de reflexdo sobre o papel da escola, da nossa praxis educativa,
cientes do quanto estamos inseridos em processos interativos que modificam
categorias de espaco, de tempo, de aprendizagem e, por consequéncia, do
processo escolar.

Para néo esquecer!

As novas tecnologias orientam para o uso de uma proposta diferente
de ensino, com possibilidades que apenas comeg¢amos a visualizar. Nao
se trata, portanto, de adaptar as formas tradicionais de ensino aos novos
equipamentos, ou vice-versa. Novas tecnologias e velhos habitos de ensino
nao combinam.

RELAGAO ENTRE TEORIA E PRATICA
Os fundamentos pedagdgicos da educagao devem ser desenvolvidos

concomitantemente com as atividades de uso do computador e refletidos em
articulagdo com a pratica pedagdgica. E a partir dai que se estabelece um
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equilibrio entre fatores pedagdgicos e computacionais, que é resultado de um
entrelacamento de aulas praticas com tedricas. Esses fundamentos levam
em conta o sujeito na perspectiva do ser unitario, em quem coexistem fatores
educacionais, cognitivos, afetivos, historicos e sociais.

Na relagao teoria e pratica, nao basta integrar fundamentagéo teérica
e exploragao/dominio do computador; é preciso entrelaga-los e envolver
nesse lago a pratica pedagdgica. Dai a importancia de dar prioridade a
atuacao do formando em atividades de observagdo e mediacdo com outras
pessoas, interagindo com o computador para depois depurar tais atividades
numa reflexdo coletiva com os individuos.

Teoria e pratica ndo se colocam, em geral, como coisas estanques.
A vivéncia da integracdo teoria-pratica exige mais do professor porque ele
precisa expor o conteludo proposto pela disciplina num dado intervalo de
tempo e permitir que ele seja praticado no mesmo intervalo.

A reflexdo deve ser uma pratica cooperativa entre os professores e
os alunos. Quanto mais se vivenciar a pratica reflexiva com o computador,
procurando tomar consciéncia da amplitude das questdes em estudo, maiores
serdo as possibilidades de transferir tal pratica para outros ambientes. E a
reflexdo na acgéo e a reflexdo sobre a agao que levam o sujeito a transformar
a sua pratica.

Comoisso, confirma-se que a fundamentagéao tedrica é imprescindivel,
desde que trabalhada conjuntamente com a aquisicdo do dominio do
computador, entrelagando-os a pratica pedagdgica.

O que se observa é que muitos professores tém dificuldades de
trabalhar o conteudo pedagdgico aliado as tecnologias, pois alegam que
isso demanda tempo, planejamento mais demorado, sem contar que ele
nao possui tempo suficiente para desenvolver os projetos com seus alunos,
porque o horario destinado para suas aulas é insuficiente, até mesmo para
ele trabalhar o conteudo.

E relevante afirmar que todo esse processo é um trabalho cooperativo
em ambiente de reflexdo e parceria, onde todos sado aprendizes. Nao
esquecendo de que o computador é uma ferramenta para a construgcido 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 interagdo com o computador a
partir do estabelecimento de conexdes que séo adaptadas a cada situagao-
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 adaptagdes as mudangas sociais e culturais.

Para Jonassen (1998), a relagdo entre a teoria e a pratica pedagdgica
pode ser de colaboragéo, desde que a tecnologia seja subjugada aos objetivos
pedagogicos. Isso quer dizer que professores, coordenadores e alunos
estardo discutindo o seu papel, e que esse processo podera ser um impulso
para a abertura da mentalidade dos professores. Kawamura questiona os
paradigmas tradicionais de ensino-aprendizagem cristalizados em nossa
cultura, cuja fundamentacgao esta enraizada no objetivismo.

Teoria e pratica ndo podem ser dissociadas da atuagédo, nem limitar-
se a dimenséo pedagdgica ou a uma reunido de teorias e técnicas. A atuacao
de professores para o uso da informatica em educagdo € um processo que
inter-relaciona o dominio dos recursos tecnolégicos com a agao pedagdgica
e com os conhecimentos tedéricos necessarios para refletir, compreender e
transformar essa acéo.

PRAXIS EDUCATIVAS INFORMATIZADAS

Qualquer pratica educativa ou estudo em educacgao precisa deixar
claro, desde o inicio, as categorias que o orientam. Sao estas linhas que
definem os rumos a seguir, por isto representam racionalidades: a forma
como se pensa a educagéo.

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

E importante ressaltar que este processo sé acontece no coletivo,
referenda-se e consubstancia-se no momento e espago propicios para a
necessaria reflexdo e para a distingdo entre as diferentes possibilidades
orientadoras do fazer educativo.

Em muitas escolas percebe-se praticas educativas cuja orientagao,
embora existente, ndo seja fruto de uma reflexdo mais apurada, por meio
de consensos. Quando essas praticas demandam de reflexdo, séo frutos
de analises, de pesquisas, de estudos, ndo passam desta configuragdo ao
status de uma teoria, de uma proposta educativa.

E importante ressaltar que a equipe escolar (gestores, coordenadores,
professores) é responsavel sobre a decisao de qual o melhor meio tecnolégico
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ou quais midias mais adequadas para desenvolver a praxis educativa a fim
de alcangar os objetivos propostos. Para isso, € necessario ter informagoes
sobre os equipamentos disponiveis na Instituicdo a serem utilizados no
ensino e realizar a analise de suas possibilidades e conveniéncia de uso no
processo pedagdgico.

Nessa dinamica, o proprio espaco fisico da sala de aula é alterado.
As atividades didaticas se orientam para privilegiar o trabalho em equipe, em
que o professor passa a ser um dos membros participantes.

Para efetivagdo dessa nova praxis € necessaria uma nova
administragao 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 praxis educativa utilizando as tecnologias.

Veja quadro sintético.

Estagio Habilidade | Descrigéo Desenvolvimento profissional
O professor... desejavel
Entrada tenta dominar [ Nenhum
a tecnologia e o]
novo ambiente de
aprendizagem, mas

ndao tem  experiéncia
necessaria.

Adocgao ... realiza treinamento | 30 horas
bem-sucedido e domina o
uso basico da tecnologia.

Adaptagao ... sai do uso basico para|+ 45 horas de treinamento; 3
descobrir uma variedade | meses de experiéncia e apoio
de aplicagbes para o uso | técnico permanentes e imediato.
da tecnologia.

tem conhecimento
operacional do hardware
e pode detectar falhas
basicas do equipamento.
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Apropriacao ... tem dominio sobre a |+ 60 horas de treinamento; 2 anos
tecnologia e pode usa-|de experiéncia e apoio técnico
la para alcangar varios | permanente e imediato.
objetivos instrucionais ou
para gerenciar a sala de
aula.

tem boa nocgido de
hardware e das redes.

Invencao ... desenvolve novas |+ 80 horas de treinamento; 4-5
habilidades de ensino e |anos de experiéncia e apoio
utiliza a tecnologia como | técnico imediato.

uma ferramenta flexivel.

Esses novos caminhos revelam uma ruptura com as praticas
tradicionais e avangam em dire¢do a uma acéo pedagdgica interdisciplinar
voltada para a aprendizagem do aluno — sujeito envolvido no processo, nao
somente com o seu potencial cognitivo, mas com todos os fatores que fazem
parte do ser unitario, ou seja, fatores afetivos, sociais e cognitivos.

QUESTAO PARA FORUM 05

Em seu bairro ou municipio, visite uma escola da rede publica estadual ou
municipal que possua um laboratério de informatica.

Analise a pratica pedagogica do(s) professor(es) que utilizam o laboratério e
se eles trabalham o computador como recurso pedagdgico.

Poste suas observacbes e comentarios neste forum.

ATIVIDADE AVALIATIVA 05 (OBRIGATORIA)

Estabeleca a diferenca entre a proposta construcionista e instrucionista.
Exemplifique-as.
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UNIDADE 06

Projetos Pedagogicos

Resumindo

Nessa unidade, damos énfase aos projetos pedagdgicos, como eles sdo criados, sua importancia,
seus objetivos para a praxis educativa. Vemos conceitos apresentados por diversos autores.
Estudamos a estrutura organizacional de um Projeto Pedagdgico, com detalhamento de suas
partes. O desenvolvimento de projetos Pedagdgicos tendo como enfoque a andlise dos conteudos
curriculares, bem como a avaliagdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis para a exploragao
e aprofundamento desses conteudos. A metodologia é outro ponto relevante, o levantamento
e formulacdo do problema, a avaliagdo dos recursos utilizados e disponiveis em ambientes

informatizados de aprendizagem.







PROJETOS PEDAGOGICOS

O QUE SAO PROJETOS?

Projeto ndo é apenas um plano de trabalho ou um conjunto de
atividades bem organizadas. Ha& muito mais na esséncia de um bom projeto.
E uma construgéo prépria do ser humano, que se concretiza a partir de uma
intencionalidade representada por um conjunto de a¢cbes que ele antevé como
necessaria para executar, a fim de transformar uma situacao problematica
em uma situagao desejada.

N&o ha um modelo ideal para o planejamento, execucao e avaliagao
de um Projeto Pedagdgico (PP). O importante € que estejam adequados a
realidade dos alunos, tratem de problematicas de seu interesse e que levem
a compreensao, sistematizagcdo, formalizagdo e reelaboragdo de conceitos,
numa proposta de trabalho construtivista. Os Projetos Pedagdégicos devem
contribuir para uma aprendizagem significativa.

O Projeto Pedagogico dever ser o ponto de partida para a execugéo
do trabalho global a ser desenvolvido pelo aluno, por uma Instituicdo, entre
outros. Ele dever ser construido no dia a dia do trabalho educativo, discutindo
coletivamente seus problemas, sua possibilidade de solugdo e definindo,
de forma participativa, as responsabilidades pessoais e coletivas a serem
assumidas para a consecugio dos objetivos estabelecidos.

E importante lembrar que o Projeto Pedagdgico é o instrumento para
o fazer universitario e, por consequéncia, expressa a pratica pedagodgica
das Instituicbes e dos cursos, dando direcdo a gestdo e as atividades
educacionais.

O Projeto Pedagdgico € mais do que a necessidade de responder a
uma solicitagdo formal. E a reflexdo e a continua expressdo de nossas ideias
sobre a educacgao superior; sobre a universidade e sua fungéo social, sobre
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0 curso; sobre o ensino, sobre a pesquisa e sua relagdo com o ensino; sobre
a extensao e sua relagdo com o curriculo; sobre a relagcao teoria e pratica.

Dessa forma, ele é construido no contexto de uma realidade complexa
e sua estruturagéo revela as caracteristicas das inter-relagées existentes na
Instituicdo, nos cursos e entre cursos, no sistema educacional superior € no
contexto social do qual faz parte. As possibilidades e os limites do PP passam
por questdes do contexto externo e da natureza interna da Instituicao.

Muitas instituicbes tém resumido a matriz curricular ao acumulo
de disciplinas a serem ministradas, sem observarem a importancia das
dimensdes para além dessas logicas que dao o significado profundo ao
trabalho docente.

Veja o que alguns autores dizem sobre projetos pedagdgicos.

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

Moaci Gadotti (cit por VEIGA, | Supde ruptura com o presente e promessas para
2001) o futuro. Projetar significa tentar quebrar um
estado confortavel para arriscar-se, atravessar um
periodo de instabilidade e buscar uma estabilidade
em fungdo 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 visiveis os campos de agao possivel,
comprometendo seus atores e autores.

Libaneo (2001, p. 125) "Deve ser compreendido como instrumento e
processo de organizagdo da escola", tendo em
conta as caracteristicas do instituido e do instituinte.

Vasconcellos (1995, p. 143) E um instrumento tedrico-metodolégico que visa
a ajudar a enfrentar os desafios do cotidiano da
escola, s6 que de uma forma refletida, consciente,
sistematizada, organica e, o que ¢é essencial,
participativa. E uma metodologia de trabalho que
possibilita resignificar a agdo de todos os agentes

da Instituigéo.
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André (2001, p. 188) Nao é somente uma carta de intengdes, nem apenas
uma exigéncia de ordem administrativa, pois deve
"expressar a reflexdo e o trabalho realizado em
conjunto por todos os profissionais da escola,
no sentido de atender as diretrizes do Sistema
Nacional de Educagéo, bem como as necessidades
locais e especificas da clientela da escola".

Veiga (1998 p. 11-113) Ndo é um conjunto de planos e projetos de
professores, nem somente um documento que trata
das diretrizes pedagodgicas da instituicao educativa,
mas um produto especifico que reflete a realidade
da escola, situado em um contexto mais amplo que
a influéncia e que pode ser por ela influenciado".
Portanto, trata-se de um instrumento que permite
clarificar a agéo educativa da instituicdo educacional
em sua totalidade. O Projeto Pedagdgico tem
como proposito a explicitagdo dos fundamentos
tedrico-metodologicos, dos objetivos, do tipo de
organizagdo e das formas de implementacgéo e de

avaliagao institucional.

COMO ELABORAR PROJETOS PEDAGOGICOS?

Projetos séo criados a partir dos temas geradores, onde sera definida
a importancia dos mesmos, seus objetivos, e auxiliamos com inUmeras ideias
para analise e reflexdo do professor, facilitando, assim, a pratica diaria. Eles
devem considerar alguns aspectos para que haja unidade de propdsitos,
consisténcia nas agdes, sentido comum nos esforgos de cada um e resultados
sistematizados.

Para refletir mais!

O desenvolvimento do Projeto e a presenca virtual de um especialista
permitem a criagdo de um ciclo de intera¢gdes que ndo sé ajuda na realizacao
do projeto em si, mas também na geragao de novos conhecimentos. Por meio
do Projeto, o aprendiz pode agir, produzir resultados que podem servir como
objeto de novas reflexdes. Por sua vez, essas reflexdes podem gerar outras
indagacodes e problemas que devem ser compartilhados com outras pessoas,
a fim de encontrar meios de resolvé-los.
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José Armando Valente, consultor da Secretaria de Educacao Especial
do MEC, pesquisador docente do Nucleo Aplicada a Informatica na Educacgao.

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

Para elaborar um projeto é necessario, entdo, considerar criticamente
— com clareza, profundidade e abrangéncia, repetimos — os limites e as
possibilidades do contexto escolar, definindo os principios norteadores da
acao, 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 adaptagoes,
as seguintes preocupacodes basicas devem ser consideradas na construgao
de um projeto pedagdgico:

Titulo do Projeto

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

Introducao 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 ndo abordados por outras pesquisas,
destacando arelevancia e aimportancia da pesquisa e explicar o envolvimento
do autor (pesquisador) com o tema (opcionalmente), ou simplesmente
apresentar a motivagéo para o estudo/pesquisa em questao.

Identificagdo 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 néo foi esclarecido
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ou investigado, contextualizando-se internacional, nacional e localmente o
fendmeno a ser investigado.

Para concluir, apresenta-se a delimitacdo do tema da pesquisa. A
delimitagdo 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.

Ja os objetivos especificos devem responder a grande questdo da
pesquisa que esta sendo realizada, ndo esquecendo de que eles devem estar
vinculados ao objetivo geral. Eles devem ser claros e delimitar o campo da
pesquisa do projeto.

Fundamentacgao Teorica

Na fundamentagcdo trabalha-se a explanagdo das teorias que
fundamentaram a pesquisa, com o desenvolvimento das categorias e eixos
tedricos utilizados no desenvolvimento do projeto, e que servirdo de base
para a analise dos dados.

Metodologia de Acompanhamento

A metodologia deve conter os tipos de pesquisa (qualitativa,
quantitativa, ou ambas); o estudo do caso (sujeito ou campo especifico —
Instituicdo, escola, outros); etnografica (conviver com a realidade pesquisada);
exposigao do referencial tedrico da sua abordagem metodoldgica; 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, acdes na vida
do ser humano precisam ser desenvolvidos por meio de parcerias. Com os
projetos ndo podiam ser diferente.

A escola é um espago de integracdo e nesse ambito as portas sdo
abertas para a participagdo do aluno, do corpo docente, da comunidade, da
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familia, gestores, e de outros que desejam participar.

Aqui, a Instituicdo buscara o suporte necessario para a elaboragao,
acompanhamento, execuc¢do e avaliagdo do projeto pedagogico. Serado
realizados através de reunides, palestras, questionamentos acerca do
assunto.

Procedimentos

Nos procedimentos de execugdo do projeto pedagogico devem-se
coletar dados por meio de entrevistas, observacao, questionarios para se
fazer a analise documental.

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

Os questionarios podem ser feitos através de questdes fechadas,
objetivas ou subjetivas, cujas respostas sdo pontuais, diretas; e questdes
abertas, para colher sentimentos, percep¢des e avaliagdes pessoais dos
sujeitos envolvidos.

A observagdo deve descrever o fato em questdo, analisando e
escrevendo sobre o mesmo (aqui deve ficar bem claro sua percepgao sobre
ele).

A analise dos documentos deve especificar o periodo, o cronograma
de execugdo do projeto pedagdgico.

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

Apresentacao dos Dados

A apresentacdo dos dados é a apresentacdo do projeto executado,
com a sintese dos dados e/ou agbes executadas, realizando comparagdes
de dados com outros projetos ou pesquisas, com os sujeitos envolvidos, com
variaveis encontradas; ilustragcdo com as falas dos sujeitos, com graficos,
fotos, e tabelas.

Avaliagao

A avaliagéo deve permear todo o processo de execugéo do projeto. E
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ela que subsidia as informagbdes de como acontece o processo de ensino e
aprendizagem. Deve ser voltada para o acompanhamento das a¢des, como
forma de realizar estudo sobre a necessidade de capacitacdo dos sujeitos,
de realizar analise do trabalho coletivo desenvolvido, a troca de experiéncias
vivenciadas, o alcance dos objetivos propostos.

Interdisciplinaridade - trata-se de um movimento, um conceito e uma
pratica que esta em processo de construgao e desenvolvimento dentro das
ciéncias e do ensino das ciéncias, 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, cépia de questionario aplicado, fotos, graficos,
tabelas, livros, fichas, outros.

INSERGAO DAS NTIC NOS PROJETOS PEDAGOGICOS

Estamos em uma época de desafios, onde educadores e alunos devem
se mostrar cada vez mais capazes de fazer a integragdo de conteudos de
diferentes areas do conhecimento, com suporte pedagdgico das midias. Para
tanto, sera necessario estarem cientes das especificidades e potencialidades
de cada meio.

A insergdo das Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo
no ambiente escolar, nos projetos pedagdgicos sdo potencializadores da
interdisciplinaridade, partindo do conhecimento disciplinar. Eles s&do uma
modalidade, uma estratégia de acdo, dentre tantas outras. Aqui o que
importa é escolher a modalidade que melhor se encaixa a uma necessidade
educacional.

A participagdo em projetos requer uma abertura e flexibilidade,
porque muitos sdo os ajustes a serem realizados ao longo da sua execugéo.
A primeira mudanga que deve ser encarada é a de paradigma, justamente
por possibilitar que os alunos desenvolvam seus préprios projetos, a partir
de suas necessidades e interesses. Terdao a oportunidade de reconhecer
sua proépria autoria, seja ela individual ou coletiva, o que é a chave desse
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primoroso processo.
O aluno precisa compreender que ele ndo esta sozinho e que construira
o conhecimento de forma colaborativa, com a mediagdo do professor e das

Para nédo esquecer!
Todo trabalho deve,
obrigatoriamente, ter:

introdugao, desenvolvimento

e concluséo.

novas tecnologias.

Por isso, é importante ter acesso a midia no desenvolvimento de
Projetos Pedagdgicos de sala de aula; mas nao é suficiente para que seu uso
pedagdgico seja efetivo, proporcionando ao aluno novas formas de aprender,
integrando as diferentes linguagens e representagdes do conhecimento. Por

outro lado, o trabalho com Projetos favorece a integracdo das midias e de
conteudos de diferentes areas do conhecimento, bem como o trabalho em
grupo, que auxilia o desenvolvimento de competéncias, as quais se tornam
cada vez mais necessarias na sociedade atual.

Dica importante!

O projeto pedagdgico deve ser uma agado compartilhada e deve ser
construido continuamente, pois como produto, também é processo.

Maria Adélia Teixeira Baffi (2002).

QUESTAO PARA FORUM 06:

Discuta com seus colegas os pontos que vocé considera relevantes para o
desenvolvimento dos projetos pedagogicos. Vocé pode ampliar sua resposta
realizando pesquisas acerca do conteudo.

ATIVIDADE AVALIATIVA 06 (OBRIGATORIA):

Dando continuidade a atividade anterior, na mesma escola que vocé esta
visitando, responda aos seguintes questionamentos:

A — Quais os programas/projetos existentes na escola?

B — Quais as tecnologias utilizadas?

C — Como séo utilizados e por quem?

D — Existe algum planejamento para utilizagéo viavel no desenvolvimento dos
Projetos Pedagogicos?

E — Como os profissionais da escola se organizam para o trabalho com os
Projetos utilizando as tecnologias?
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UNIDADE 07

Software Educativo

Resumindo

Nessa unidade trabalhamos o conceito de software educativo, bem como sua classificacao, tipos
de avaliagdo e seus critérios de avaliagdo, primando pela qualidade para o uso educacional. Assim,
a avaliacdo deve ser realizada por meio de questiondrios, entrevistas, observagoes, testes, bem
como a combinacdo de todos eles. A analise quantitativamente de um software educativo, quanto
ao critério de engenharia de software, contribui com o aprendiz construindo seu conhecimento,
modificando sua compreensdao de mundo, elevando sua capacidade de participar da realidade que
esta vivendo. O Software também podera ser avaliado pelo formato da tela, pela sua interface,

pela navegabilidade, pela usabilidade, pela interagdo ou interagao instrutiva com o usuario.







SOFTWARE EDUCATIVO

CONCEITO E A LEI QUE REGE O SOFTWARE EDUCATIVO

As licengas de uso de software séo os instrumentos legais usados na
maioria dos paises, que permitem a um software ser adquirido e distribuido.
Existem varios tipos de licenciamento com variados niveis de liberdade,
aplicando-se tanto ao chamado software livre quanto ao proprietario. Por
exemplo: a duragdo da protegcdo para obras literarias, que é de 70 anos,
enquanto que para software ela é de 50 anos.

A Lei n° 9.609, de 1998, confere a seus autores instrumentos de
protecao juridica préprios a legislagdo autoral, porém, com particularidades.

Para saber mais!

LElI N° 9.609, DE 19 DE FEVEREIRO DE 1998 - Dispde sobre
a protecdo da propriedade intelectual de programa de computador, sua
comercializagdo no Pais, e da outras providéncias.
Fonte: http://www.planalto.gov.br/ccivil/Leis/L9609.htm

A referida Lei protege o software como expressao de um conjunto
de instrucdes, de modo que se resguarda a literalidade do programa, e nao
a sua funcionalidade (especificagbes técnicas) ou interface. Além disso, os
programas de computador ndo s&o considerados invengbes ou modelos
de utilidade (isso &, ndo estdo submetidos a Lei n° 9.279, de 1996, que
regulamenta os direitos e obrigagdes relativas a propriedade industrial),
embora o seu patenteamento seja facultativo.
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Para saber mais!

LEIN°9.279, DE 14 DE MAIO DE 1996 — Regula direitos e obrigagdes
relativos a propriedade industrial.
Fonte: http://www.planalto.gov.br/ccivil/leis/I9279.htm

Emrelagédo aosdireitos morais,alLein®9.609/98 dispde expressamente
no §1° do seu art. 2° que “ndo se aplicam aos programas de computador
as disposigdes 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 as alteragbes nao-autorizadas, quando
estas impliquem deformagado, mutilagdo ou outra modificagdo do programa
de computador que prejudiquem a sua honra ou a sua reputagédo”. Dessa
maneira, estdo resguardados, em regra, apenas os direitos patrimoniais
sobre o software.

A lei também reserva ao proprietario da licenga de software o
direito de possuir uma cépia de salvaguarda do programa armazenada de
forma eletrénica. No entanto, a mesma lei veda a locagao de cépias, salvo
autorizagcado expressa do responsavel por ele. Também s&o consideradas
condutas licitas: a citagéo parcial do programa, desde que para fins didaticos;
a integragao do programa aplicativo ou sistema operacional, desde que para
uso exclusivo do usuario, e se a integragao for indispensavel para que o
usuario o utilize; e a alteragdo do soffware com o propésito de corrigir erros.

O software é uma sequéncia de instrugdes a serem seguidas e/ou
executadas na manipulagao, redirecionamento ou modificagdo de um dado/
informacdo ou acontecimento.

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

BASE PEDAGOGICA DO SOFTWARE EDUCATIVO
A primeira tarefa do professor que se propde a analisar um software
educativo é identificar a concepgao tedrica 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 constréi seu
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conhecimento.

Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando
a informagado é processada pelos esquemas mentais e agregada a esses
esquemas. Assim, o conhecimento construido vai sendo incorporado aos
esquemas mentais que sdo colocados para funcionar diante de situacbes
desafiadoras e problematizadoras.

Piaget (1983) aborda a inteligéncia como algo dindmico, decorrente
da construgdo de estruturas de conhecimento que, a medida que vao sendo
construidas, vao se alojando no cérebro. Ainteligéncia, portanto, ndo aumenta
por acréscimo, e sim, por reorganizagao.

Essa construcdo tem a base biolégica, mas vai se dando na medida
em que ocorre a interagao, trocas reciprocas de agido com o objeto do
conhecimento, onde a agéao intelectual sobre esse objeto se refere a retirar
dele qualidades que a agao e a coordenacgao das acdes do sujeito colocaram
neles. O conhecimento légico-matematico provém da abstracdo sobre a
propria agao.

Os fatores de desenvolvimento, segundo Piaget, sdo a maturagéo
biolégica, a experiéncia fisica com objetos, a transmissao social (informagéo
que o adulto passa a crianga) e a equilibracao.

A equilibragdo contrabalanga os trés primeiros fatores, ou seja,
equilibra uma nova descoberta com todo o conhecimento até entdo construido
pelo sujeito. Os mecanismos de equilibrio sdo: assimilagdo e acomodacgao.

Todas as ideias tendem a ser assimiladas as possibilidades de
entendimento até entao construidas pelo sujeito. Se ele ja possui as estruturas
necessarias, a aprendizagem tem o significado real a que se propds. Se,
ao contrario, ele ndo possui essas estruturas, a assimilagado resulta no erro
construtivo. Diante disso, havendo o desafio, o sujeito faz um esforgo contrario
ao da assimilagdo. Ele modifica suas hipoteses e concepgdes anteriores,
ajustando-as as experiéncias impostas pela novidade que néo foi passivel de
assimilacdo. E o que Piaget chama de acomodacao: o sujeito age no sentido
de transformar-se em funcéo das resisténcias impostas pelo objeto.

Fonte: http://www.ucs.br/ccha/deps/cbvalent/teorias/textos/episte.htm
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O desequilibrio, portanto, é fundamental para que haja a falha, a fim
de que o sujeito sinta a necessidade de buscar o reequilibrio, o que se dara
a partir da acéo intelectual desencadeada diante do obstaculo: a abstragao
reflexiva. E na abstragao reflexiva que se da a construgdo do conhecimento
I6gico-matematico (inteligéncia), resultando num equilibrio superior e na
consequente satisfacdo da necessidade.

s A

Sujeito Objeto

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

Abstracio Reflexiva

Reflexdo - -

Refletir

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

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

A nogao de erro é relativizada na teoria construtivista. Nela, o erro
€ uma importante fonte de aprendizagem; o aprendiz deve sempre se
questionar sobre as consequéncias 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 praticas empiristas. Portanto, um software educativo que
se propde a ser construtivista deve propiciar a crianga a chance de aprender
com seus proprios erros.

O simples fato de um software possuir sons e animagdes nao sao
indicativos para que o mesmo seja classificado como construtivista.

Do ponto de vista do Behaviorismo (comportamentalismo), aprender
significa exibir comportamento apropriado; o objetivo da educacgao
nessa perspectiva é treinar os estudantes a exibirem um determinado
comportamento, por isso, usam o reforgo positivo para o comportamento
desejado e 0 negativo para o indesejado. A instru¢do programada é uma
ferramenta de trabalho; nessa linha de agao, aplica-se os principios de Skinner
para o desenvolvimento do comportamento humano: a informacéo em segoes
breves; testam o estudante apds cada secgio; apresentam feedback imediato
para as respostas dos estudantes.

Os principios do Behaviorismo se baseiam em Condicionadores
Operantes, que tém a finalidade de reforgcar o comportamento e controla-
lo externamente. Nessa concepgdo, a aprendizagem ocorre quando a
informacdo € memorizada. Como a informagao nao foi processada, ela s6
pode ser repetida, indicando a fidelidade da retengéo, ndo podendo ser usada
para resolver situagdes problematizadoras.

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

Se o software tem a pretenséo de ser autbnomo, tem como fundamento
o ensino programatico, onde as informagdes padronizadas e pasteurizadas, por
si s, promovem o ensino de qualquer conteudo, independente das condigbes
especificas da realidade educacional de uma escola. Além do mais, qualquer
software que se propde a ser educativo tem de permitir a intervengao do
professor como agente de aprendizagem, como desencadeador e construtor
de uma préatica especifica e qualificada que objetiva a promogéo do aprendiz.

O feedback dado ao erro do aluno é um ponto fundamental na analise
do software educativo. Se o mesmo ndo da um feedback imediato e subjetivo,
podemos classifica-lo como comportamentalista, onde s6 ha estimulo e
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resposta e esta resposta ndo permite a continuidade do processo.

CICLO DESCRIGAO - EXECUGAO - REFLEXAO - DEPURAGAO -
DESCRIGAO

Dentro da concepgao construtivista, um software para ser educativo
deve ser um ambiente interativo que proporcione ao aprendiz investigar,
levantar hipoéteses, testa-las e refinar suas ideias iniciais; dessa forma o
aprendiz estara construindo o seu préprio conhecimento.

Para Valente (1998), a realizagdo do ciclo descrigdo - execugao -
reflexdo - depuragao - descricdo é de extrema importancia na aquisicdo de
novos conhecimentos por parte do aprendiz.

» Descrigao da resolugao do problema - o aprendiz langa mao de
todas as estruturas de conhecimentos disponiveis (conceitos envolvidos no
problema sobre o computador e a linguagem de programacao, estratégias de
aplicacdo desses conceitos, outros) para representar e explicitar os passos
da resolugcédo do problema em termos da linguagem de programagao no
computador.

» Execucgao dessa descri¢cao pelo computador - é fornecer um feedback
fiel e imediato para o aprendiz. O resultado obtido é fruto somente do que foi
solicitado & maquina.

» Reflexdo sobre o que foi produzido pelo computador — é refletir
sobre o que foi executado no computador, nos diversos niveis de abstragéao,
podendo provocar alteragdes na estrutura mental do aluno. O nivel de
abstragdo mais simples é a empirica, que permite a agdo do aprendiz sobre o
objeto, extraindo dele informagdes como cor, forma, textura etc. A abstragéo
pseudo-empirica permite ao aprendiz deduzir algum conhecimento da sua
acdo ou do objeto. A abstracao reflexionante permite ao aprendiz pensar
sobre suas proprias ideias. Esse processo de reflexdo sobre o resultado do
programa pode provocar o surgimento de uma das alternativas: a resolugao
do problema apresentado pelo computador corresponde as ideias iniciais do
aprendiz e, portanto, nao sdo necessarias modificagdes no procedimento ou
a necessidade de uma nova depuragéo do procedimento porque o resultado
¢é diferente das ideias inicias.

» Depuragdo dos conhecimentos por intermédio da busca de novas
informagdes ou do pensar - acontece quando o aprendiz busca informagdes
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(conceitos, convencdo de programacgdo etc.) em outros locais e essa
informac&o é assimilada pela estrutura mental, passando a ser conhecimento
e as utiliza no programa para modificar a descrigdo anteriormente definida.
Nesse momento, repete-se o ciclo descrigédo - execugao - reflexado - depuracgéo
- descrigao.

Levando em consideracgao esse ciclo, o software pode ser interpretado
como a explicitagdo do raciocinio do aprendiz, fornecendo dois ingredientes
importantes para o processo de construgdo 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 sao construidos passo a passo pelo computador, podendo
confrontar suas ideias originais com os resultados obtidos na tela. Essa
comparagao constitui o primeiro passo no processo reflexivo e na tomada de
consciéncia sobre o que deve ser depurado.

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

O ciclo descrigdo - execugao - reflexdo - depuragédo - descrigédo
s6 é possivel se for mediado pelo agente de aprendizagem que tenha
conhecimento do significado do processo de aprender por intermédio da
construgcdo do conhecimento.

conceito estratéga
abstragio v
reflexiorante  peflexlo (abs o empirica
e pse <empifica )
social \t /
depuraglio

sxecugio

agente de descrigio da solugso do
aprendizagem problema usardoe uma
linguagen de programagic

Interagdo aprendiz-computador na situagdo de programacao — software aberto

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

CLASSIFICAGAO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Os softwares usados na educagdo podem ser classificados em
algumas categorias, de acordo com seus objetivos pedagdgicos. Eles
possuem classificagdes diferenciadas. Vejamos alguma delas.

Classificagao de acordo com a utilizacao

Aforma mais elementar deste tipo de classificagdo consiste na divisao
do software educativo em dois grandes grupos:

- Software genérico - Utilizavel em qualquer disciplina, ou em outras
atividades nao educativas. Exemplos: os processadores de texto, as
folhas de calculo etc.

- Software especifico - 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 simulagdo usados no ensino de temas de ciéncia, de
pratica de idiomas, de exercicios de matematica etc.

A partir desta classificagao de maior abrangéncia, tem surgido muitas
outras com mais requinte, procurando discriminar com maior detalhe a
utilizagao do software.

- - Apesar da utilidade deste tipo de classificacbes, sobretudo na
Dica para saber mais!

Acesse o site: caracterizagao geral do software, as mesmas revelam enormes limitagdes:

http://educar.no.sapo.pt/ - As categorias usadas sdo demasiado vagas;

ciberz.htm - A complexificagdo das utilizagdes do software nao para de aumentar,

exigindo, por consequéncia, sempre novas categorias;

- Os produtos mais recentes, que abrangem uma enorme multiplicidade
de utilizagdes, tornam-se extremante dificeis de classificar segundo
estes critérios.



Classificagdo de Acordo com a Fungéo

A concepcgao de um dado produto de software se destina, em principio,
a uma dada funcdo e é esta que importa apurar, quando o pretendemos
classificar. Neste sentido, inicialmente foi apresentada uma classificacao
muito simples, dividindo o software em trés grandes grupos, de acordo com
a sua funcéo:

- Tutorial - € um passo a passo, um livro organizado e animado,
onde o usuario segue as instru¢cdes 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 avaliagado, determina os passos seguintes. Trata-se de um tipo de
produto baseado em exercicios de pergunta/estimulo-resposta.

- Ferramenta de Trabalho - desempenhar um conjunto de tarefas
especificas, como a elaboragdo de graficos, pesquisa de bases de
dados, outros.

- Tutelados - modo que o aluno pde a prova a capacidade dos
computadores para resolver certos problemas ou concretizar certas
ideias.

Classificagdo de Acordo com os Fundamentos Educativos

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

informacao

informagao
-

respos
Interagdo aprendiz-computador por intermédio de um software — tutorial

Fonte: http://br.geocities.com/secdrr/valente.htm
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- Paradigma Instrutivo - apresenta o pressuposto de que o ensino é
uma simples transmissdo de conteudos, utilizando para tal um conjunto de
metodologias e técnicas mais ou menos eficazes. O centro da atencéo é o
programa. O aluno é visto como um mero receptor de mensagens. A instrugao
se apresenta como uma sequéncia de operagdes 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 intuicdo em relagdo ao campo
de estudo. O centro da atengdo sédo os alunos. O software procura criar
ambientes de exploragcdo e de descobrimento, sendo muito frequentes as
simulagdes de ambientes reais. Os alunos procuram saber o que o software
provoca e avangam na aprendizagem, introduzindo dados para descobrirem
as reacdes ou os efeitos.

- Paradigma das Conjecturas - apresenta o pressuposto de que o
saber é essencialmente uma construgao. O centro da atengcao séo os alunos
na sua interacdo com o meio. O software procura criar uma espécie de
micromundos informaticos que possibilitem aos alunos manipularem ideias,
conceitos ou modelos na compreensao da realidade. Os alunos avangam na
aprendizagem, construindo saberes.

- Paradigma Emancipador - nesse paradigma néao se trata de um novo
tipo de software, mas sim, de uma maneira de encarar qualquer utilizagao
dos computadores em geral, e os programas informaticos, em particular.
Estes sdo vistos como meras ferramentas, cuja grande utilidade consiste na
libertagdo dos alunos de tarefas penosas e repetitivas. Esta atitude anda,
em geral, associada a uma concepc¢éao utilitarista da educagéo, na qual esta
€ reduzida a uma mera resposta mais ou menos eficaz as necessidades
especificas do cotidiano.

TIPOS DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Tutoriais

Caracterizam-se por transmitir informagdes pedagogicamente
organizadas, como se fossem um livro animado, um video interativo, ou um

professor eletronico. A informagéo é apresentada ao aprendiz seguindo uma
sequéncia, e o aprendiz pode escolher a informagédo que desejar.

UNIDADE 07



Ainformacéao que esta disponivel para o aluno é definida e organizada
previamente, assim, o computador assume o papel de uma maquina de
ensinar. A interacédo entre o aprendiz e o computador consiste na leitura da
tela ou escuta da informagao fornecida, avanco pelo material, apertando a
tecla ENTER ou usando o mouse para escolher a informacéo.

Para Valente (1998), o referido programa s6 permite ao agente de
aprendizagem verificar o produto final, € ndo os processos utilizados para
alcanca-lo. A sua limitagdo se encontra justamente em n&o possibilitar a
verificagao se a informagao processada passou a ser conhecimento agregado
aos esquemas mentais.

Exercicios e Praticas

Enfatizam a apresentacdo das licdbes ou exercicios, onde a agao
do aprendiz se restringe a virar a pagina de um livro eletrénico ou realizar
exercicios, cujo resultado pode ser avaliado pelo proprio computador. As
atividades exigem apenas o fazer, o memorizar informagéo, ndo importando
a compreensao do que se esta fazendo.

Programacéo

Esse tipo de software permite que os usuarios (professores ou alunos),
criem seus proprios programas, sem que tenham de possuir conhecimentos
avangados de programacgao.

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

A programacao permite a realizacdo do ciclo descrigao - execucéo -
reflexao - depuragéo - descrigdo. O programa representa a ideia do aprendiz
e existe uma correspondéncia direta entre cada comando e o comportamento
do computador. As caracteristicas disponiveis no processo de programacao
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

Sao programas voltados para aplicagbes especificas, como
processadores de texto (Word), planilhas eletrénicas (Excel), e gerenciadores
de banco de dados (Access). Embora ndo tenham sido desenvolvidos para
uso educacional, permitem interessantes usos em diferentes ramos do
conhecimento.

Valente (1998) defende que, nos processadores de textos, as agdes
do aprendiz podem ser analisadas em termos do ciclo descri¢ao - execugao
- reflexdo - depuragcdo - descricdo. Quando o aprendiz esta digitando um
texto no processador de texto, a interagdo com o computador é mediada
pelo idioma materno e pelos comandos de formatagao. Apesar de simples de
serem usados e de facilitar a expressdo do pensamento, o processador de
texto ndo pode executar o conteldo do mesmo e apresentar um feedback do
conteudo e do seu significado para o aprendiz. A Unica possibilidade, em se
tratando de reflexado, € comparar as ideias originais do formato com o resultado
apresentado, ndo dando margem para a reflexdo e depuragéo do conteudo.
Nesse sentido, o processador de textos ndo dispde de caracteristicas que
auxiliam o processo de construgdo do conhecimento e a compreensao das
ideias.

Multimidia e Internet

Emrelagdo a multimidia, Valente chama a atenc¢ao para a diferenciagao
entre o uso de uma multimidia ja pronta e o uso de sistemas de autoria para
o aprendiz desenvolver sua multimidia.

Na primeira situagado, o uso de multimidia € semelhante ao tutorial,
apesar de oferecer muitas possibilidades de combinagbes com textos,
imagens e sons, onde a acdo do aprendiz se resume em escolher as
opgoes oferecidas pelo software. Apds a escolha, o computador apresenta
a informagéo disponivel e o aprendiz pode refletir sobre a mesma. As vezes,
o software pode oferecer também ao aprendiz a oportunidade de selecionar
outras opgdes e navegar entre elas. Essa ideia pode manter o aprendiz
ocupado por certo tempo e ndo oferecer a ele a oportunidade de compreender
e aplicar de modo significativo as informagdes selecionadas.

Dessa forma, o uso de multimidia pronta e Internet sdo atividades
que auxiliam o aprendiz a adquirir informagdes, mas ndo a compreender
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ou construir conhecimentos com a informacéo obtida. Torna-se necessaria
a intervencdo do agente de aprendizagem para que o conhecimento seja
construido.

Na segunda situagdo, o aprendiz seleciona as informagbes em
diferentes fontes e programas, construindo, assim, um sistema de multimidia.
Dessa forma, é possibilitado ao aprendiz refletir sobre os resultados obtidos,
compara-los com suas ideias iniciais e depurar, em termos de qualidade,
profundidade e significado da informagdo apresentada. Assim, pode-se
garantir a realizacdo do ciclo descricao - execugao - reflexdo - depuragao -
descrigdo para representar a informacgao de forma coerente e significativa.

O tipo de execugdo do sistema de autoria assemelha-se ao
processador de texto, pois executa uma sucessao de informagdes e ndo a
propria informacéao; ele também nao registra o processo que o aprendiz usa
para montar o software multimidia.

Simulagédo e Modelagem

Constituem o ponto forte do computador na escola, pois possibilitam
a vivéncia de situagdes dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas em
aula, e permitem desde a realizacao de experiéncias quimicas ou de balistica,
dissecacao de cadaveres, até a criagao de planetas e viagens na histéria.

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

A simulagdo pode ser fechada ou aberta. E fechada quando o
fendmeno é previamente implementado no computador, ndo exigindo que o
aprendiz desenvolva suas hipoteses, teste-as, analise os resultados e refine
seus conceitos. Nessa perspectiva, a simulagéo se aproxima muito do tutorial.

A simulagdo pode ser aberta quando fornece algumas situagdes
previamente definidas e encoraja o aprendiz a elaborar suas hipoteses,
que deverao ser validadas por intermédio do processo de simulagao no
computador. Neste caso, o computador permite a elaboracdo do nivel de
compreensao por meio do ciclo descrigao - execugao - reflexdo - depuragao -
descrigdo, onde o aprendiz define e descreve o fendbmeno em estudo.

Na modelagem, o modelo do fenbmeno é criado pelo aprendiz, que
utiliza recursos de um sistema computacional para implementar esse modelo
no computador, utilizando-o como se fosse uma simulagdo. Esse tipo de
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software exige certo grau de envolvimento na definicdo e representagéo
computacional do fenébmeno e, portanto, cria uma situagdo bastante
semelhante a atividade de programacéao e possibilita a realizagdo do ciclo
descrigdo - execugao - reflexado - depuragéao - descrigao.

Para Valente (1998), a diferenga entre simulagdo fechada, aberta,
modelagem e programacao esta no nivel de descrigdo que o sistema permite.
Na programacao, o aprendiz pode implementar o fenbmeno que desejar,
dependendo somente da linguagem de programacao que for utilizada. Na
modelagem, a descri¢cao é limitada pelo sistema fornecido e pode restringir-
se a uma série de fendmenos de um mesmo tipo. Na simulagédo aberta, o
fendbmeno pode estar definido e o aprendiz devera implementar as leis e
definir os parametros envolvidos. Na simulagdo fechada, a descrigido limita-
se a definigdo dos valores de alguns pardmetros do fenémeno.
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Armando Valente
Fonte: http://www.nied.unicamp.br/equipe/equipe_

detalhes.php?id=30

Portanto, para que a aprendizagem se processe, € necessario que
se propicie um ambiente onde o aprendiz se envolva com o fendmeno
e o0 experencie, levantando suas hip6teses, buscando outras fontes de
informacdes e usando o computador para validar sua compreensao do
fendbmeno. A intervengdo do "agente de aprendizagem" sera no sentido de
nao deixar que o aprendiz acredite que o mundo real pode ser simplificado
e controlado da mesma maneira que os programas de simulagdo, e de
possibilitar a transigdo entre a simulagao e o fendbmeno no mundo real, porque
a mesma nao é automatica.

Jogos

Geralmente sao desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar
o aprendiz, envolvendo-o em uma competigdo com a maquina € com o0s
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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
descrigdo - execugao - reflexdo - depuragédo - descricdo, dependendo da
acao do aprendiz em descrever suas ideias para o computador.

Valente alerta que os jogos tém a fungao de envolver o aprendiz em
uma competicdo e esta pode dificultar o processo da aprendizagem uma vez
que, enquanto estiver jogando, o interesse do aprendiz esta voltado para
ganhar o jogo e nao em refletir sobre os processos e estratégias envolvidos
no mesmo. Sem essa consciéncia, € dificil uma transformacgao dos esquemas
de agao em operagao.

AVALIAGAO DE SOFTWARE EDUCATIVO

A utilizacdo da informatica no ensino acrescentara uma oética
transformadora na formacgdo das novas geragées. 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 educacéo, principalmente em virtude da possibilidade do uso @
dos recursos audiovisuais.

Abordamos o desenvolvimento de um software a partir da observacgéo
de critérios de qualidade e normas técnicas, e caminhamos para a analise
e construcdo 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 necessario
observar sob a perspectiva de suas possiveis adequagdes ao que se pretende
alcancar.

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 participagdo dos aprendizes e um controle maior ou
menor no aluno no processo de construgdo do conhecimento.

A avaliacdo é um processo de classificar situagdes especificas em
funcdo de parametros pré-estabelecidos. Todo software educativo reflete,
necessariamente, uma concepg¢éo de ensino e aprendizagem, resultante da
relagao sujeito-objeto.

(OLIVEIRA, Menezes & Moreira, 1987:50).

EDUCAGAO E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO - NTIC 107

® |



Nao da pra escrever sobre
software livre e nao fazer
uma referéncia sequer ao
mais importante sistema
operacional que esta
sendo adotado em todas
as escolas publicas do
Brasil pelo MEC, o sistema
Linux educacional. Faga
uma referéncia a ele

em uma Caixa de Texto,
sugira links de leitura.

SOFTWARE LIVRE E PROPRIETARIO

Quando falamos em liberdade, falamos em Software Livre ou Free
Software, pois o termo se refere a liberdade que o usuario tem de executar,
distribuir, modificar e repassar as alteragdes, sem que para isso tenha de pedir
permissdo ao autor do programa. Sao aqueles que possuem seus codigos-
fonte abertos e permitem quaisquer modificagdes por pessoal especializado
em programacéo ou sistemas, como o Moodle.

No Brasil, o Ministério da Educag¢ao adota o Linux Educacional por
meio do PROINFO - Programa Nacional de Informatica na Educagéo. O
Programa visa promover o uso pedagogico de tecnologias da informagao e
comunicagao relacionadas a conteudos educacionais nas escolas publicas.

Para saber mais sobre Software Livre acesse:

http://www.softwarepublico.gov.br/
http://br-linux.org/fag-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 execuc¢ao. Ele proporciona ao usuario utilizagdo do software
para qualquer finalidade, podendo até mesmo estuda-lo quando necessario,
distribuir cépia do produto, aperfeigoar o programa nele contido e libera-lo a
todos que desejem.

Licenga de uso — forma em que um programa pode ser usado. Deve-
se pagar para ter o direito de usa-lo; pode-se usa-lo gratuitamente e tem-se
direito total sobre ele, podendo modifica-lo e vendé-lo, se desejar, apenas
com restricdes 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 Instituicbes publicas. Séo
obtidas através de assinatura de um Termo de Compromisso junto ao
Ministério da Educagao), Moodle, Teleduc, que da mesma forma que os
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softwares proprietarios, permitem diversas parametrizagcdes para atender
a diferentes cursos e Instituicbes de ensino. Porém, existe uma diferenca
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 Proprietario ou Nao-
Livre, nos reportamos ao Microsoft. E aquele software pago, em que sua
copia, redistribuicdo ou modificagdo sdo proibidas pelo seu criador ou
distribuidor e/ou fabricante.

Para que sua cépia possa ser distribuida ou que se possa utiliza-la, é
necessario que o usuario possa ter acesso ao cédigo-fonte. Para redistribuir,
deve-se solicitar permissao ao proprietario, ou ainda pagar para poder fazé-
lo. E necessario, portanto, adquirir uma licenga, onde o mesmo devera pagar
para obté-la em qualquer das situagaoe aparesentadas acima.

Codigo-fonte - conjunto de palavras escritas de forma ordenada,
contendo instrugbées em uma das linguagens de programacéo existentes no
mercado, de maneira légica.

Fonte: www.datasul.com.br/glossario

No Software Proprietario, a licenga de uso permite apenas o uso do
sistema, mas nao modificagdes em seu cédigo-fonte.

Sao exemplos de Softwares Proprietarios: Microsoft Windows,
WinZip, RealPlayer, Adobe Photoshop, Mac OS, outros. Observe que muitos
deles sdo utilizados com bastante frequéncia pelos usuarios.

Algumas instituigdes preferem criar seu proprio ambiente. Nesse
momento, faz-se a opgdo por um ambiente proprietario, como é o caso da
Unopar Virtual.
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Para saber mais!

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

ou manual):

Para saber mais sobre a tematica!

Software Livre é uma questao de liberdade e ndo de preco.

http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.pt-br.html

Ficha de Registro
- Nome do Software:

PROPOSTA-FICHA PARA REGISTRO DA AVALIAGAO DE UM SOFTWARE
EDUCATIVO

- Autor(es):

- Empresa Fabricante:

- Tipo de programa:

- Publico-alvo:

- Configuragdo minima necessaria (olhar na embalagem do software

- Objetivo do software:

- Pré-requisito:

- Resumo:

- Indicagbes para as disciplinas:

- ldioma: Duragao:

Armazenamento: Disquete ()

- Concepcgéo Teodrica de Aprendizagem:
Construtivista () Behaviorista ()
Justifique:

CD (

Preco: _
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- Exemplo de atividades que podem ser desenvolvidas com a
intermediagao do software:

- Como o software possibilita a realizagdo do ciclo descricdao —
execucao -reflexdo - depuragao — descrigao:
Descricéo:

Execucao:

Reflexdo:

Depuracgéo: -

O software oferece diferentes niveis de dificuldades?
Sim ( ) Nao ( ) Qua
is?

- O software propicia a interagéo entre:

() Aprendiz x Agente de Aprendizagem

() Aprendiz x Agente de Aprendizagem X Grupo
() Aprendiz X Maquina

De que forma o feedback é dado ao aluno?

- E interativo? Sim () Ndo () Fale sobre essa interatividade.

- Em relagao ao processo de construgao do conhecimento do aluno:
- Apresenta multiplos caminhos para a solugao do problema?

- De que forma possibilita a formulagao e verificagao de hipoéteses, na
analise e depuragao dos resultados?

- Possibilita a integracéo de diferentes disciplinas?
Sim( ) Néo ()
Quais?

- O tipo de software é:

() Tutorial
() Exercicios e Pratica
() Programacgéo
() Aplicativo: Qual:
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() Multimidia - Internet: Pronto () Autoria ()
() Simulagdo: Aberto () Fechado ()
() Modelagem

( ) Jogos

O nivel de aprendizado:

() Sequencial () Relacional( )Criativo
- Telas, graficos e textos sdo adequados?

Sim( ) Néo ()

Por qué?

- Com relagéo aos aspectos técnicos?
( )Sim( )Nao -Apresenta as instrugdes de forma clara

( )Sim( )N&ao - Indica as possibilidades de uso

( )Sim( )Nao - Especifica os requisitos de hardware/software

( )Sim( ) Nao - Facilidade de instalagdo e desinstalagéo

( )Sim( )Nao - Fornece o manual de utilizagdo com linguagem
apropriada

) Sim () Ndo - E compativel com outros softwares e hardwares
) Sim () Nao - Funciona em rede

) Sim () Nao - Importa e exporta objetos

) Sim () N&do - E auto-executavel

) Sim () Nao - Possui recursos de hipertexto e hiperlink

) Sim () Nao - Dispde de helpdesk

- Processo de Avaliagao:

A~ AN AN~~~

- Conclusdes/ Recomendagodes/ Sugestdes/Comentarios:

- Equipe avaliadora:
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CHAT 02:

Discuta a elaboragédo dos projetos pedagdgicos articulados com a utilizagdo
do software educativo.

QUESTAO PARA FORUM 07:

O nosso ambiente de estudo e aprendizagem foi criado a partir de um
software livre. Vocé esta satisfeito com esse ambiente? Por qué? Caso nao
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 (OBRIGATORIA):

Agora que ja acumulamos um grande volume de informagdes e aprofundamos
nossos conhecimentos sobre o tema, elabore um quadro comparativo do
software proprietario 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.htmi
http://www.educacaopublica.rj.gov.br
http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php
http://br-linux.org/linux/fag-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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