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0 mundo da informdtica ndo se resume a teenologias™
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RESUMO

Este trabalho apresenta o resultado de uma pesquisa envolvendo a aplicagdio das
novas tecnologias de informagiio e comunicagio (NTIC) a educagdo. com énfase nos
recursos baseados em computadores com soffware multimidia. Sio apresentadas as
teorias de ensino-aprendizagem e da psicologia da aprendizagem sob o ponto de vista
educacional: uma taxonomia dos softwares educacionais para facilitar o entendimento
¢ relacionamento das diferentes teorias; uma proposta de atualizagiio da taxonomia de
software educacional; uma proposta de estudo para aplicagdo em escolas do Ensino
Fundamental com alunos da 2° série com seu respectivo ensaio e, o processo adotado
para o desenvolvimento e a estruturagdo do soffware utilizado para estudo proposto.
Fica explicitado nesse trabalho que cada realidade educativa deve ser considerada em
separado pela propria escola e seus atores, porque o processo de utilizagio de recursos
baseados em computadores nas escolas ¢ irreversivel. Néo devem ser as dificuldades
pelas quais possam passar os educadores ¢ as proprias instituigdes, o motivo pelo qual
ndo se possa desenvolver uma forma propria de aplicar as novas tecnologias de

maneira proveitosa no processo ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: NTIC, aprendizagem, software educacional. sistemas futores.



RESUMEN

Este trabajo presenta el resultado del de una investigacion que implica el uso de
las nuevas tecnologias la informacion y comunicacion ((NTIC)) a la educacion, con
¢énfasis en los recursos basados en las computadoras con software del multimedia. Se
presentan las teorias de ensefianza-aprendizaje v de la psicologia de aprender bajo
punto de vista educativo; una taxonomia de los softwares educativos a facilitar al
acuerdo y a la relacion de las diversas teorias; una oferta de la actualizacion de la
taxonomia del software educativo; una oferta del estudio para el uso en escuelas de
ensino basico con las pupilas de las segunda series con su andlisis respectivo y, el
proceso adoptado para el desarrollo y el estruturagdo del software usado para el
estudio considerado. El es explicitado en este trabajo que cada realidad educativa se
debe considerar por scparado por la escuela y sus agentes, porque el proceso del uso de
los recursos basados en las computadoras en las escuelas es irreversible. No tienen que
ser las dificultades para las cuales puede pasar a los educadores y a las instituciones
apropiadas, la razén de quienes si no puede desarrollar una forma apropiada para
aplicar las nuevas tecnologias de la manera beneficiosa del proceso ensefianza-

aprendizaje.

Palabra-llave: NTIC, aprendizaje, sofiware educativo, sistemas preceptorales.
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1 INTRODUGAO

Nos tltimos oito anos no Brasil, os profissionais da educagiio vem assistindo a
uma escalada, que se intensificou a partir de 2000, atingindo propor¢des preocupantes,
relativas a enorme profusdo de softwares desenvolvidos sob o pretexto de servirem
como recurso didatico ou material para apoio pedagdgico propondo aplicagdes das
mais diversas para todas as dreas do saber, mas com especial concentragéo ao publico

infantil.

No sife Internet brasileiro, mantido pela empresa paulista SoftMarket',
especializada ha dez anos no fornecimento de softwares para aplicagio educacional,
podem ser encontrados mais de quatrocentos titulos. Nos catalogos de empresas
especializadas no processo de localizagdio para o Brasil de sofiwares desenvolvidos
nos Estados Unidos, na Inglaterra, em Israel, no Canada e na Australia, este nimero

também chega as centenas.

Na BRASOFT?, empresa brasileira especializada na produgio de softwares como
simuladores e jogos de aglio e de estratégia, além de processos de localizagdo de

softwares estrangeiros, estdo disponiveis mais de cem titulos para compra on-line.

O processo de localizagio de soffwares, notoriamente jogos. simuladores e afins,
consiste na tradugdo para o portugués dos textos ¢ mensagens dos sofiwares, inser¢io

de legendas e as vezes dublagem.

'SOFTMARKET. SoftMarket Softwares Educativos. Disponivel em:
cm: 19 abr. 2003.

http://www.softmarket.com.br> Acesso

“BRASOFTWARE., Brasoftware - Comprar ficou mais facil. Disponivel em:
<http://www.brasoftware.com.br> Acesso em: 19 abr. 2003,



Quando se trata de produto voltado para criangas como os centros de atividades
(activity centers) que trazem figuras para colorir, quebra-cabegas (puzzley games).
palavras cruzadas. jogos de forca, jogo da memoéria (memory cards) e outros de cardter
essencialmente ladicos ou voltados para o entretenimento, o processo de localizagiio ¢

mais simples, pois demanda uma simples tradugao.

Quando o sofiware a ser localizado apresenta conteidos escolares como 0s que
sido propostos e norteados, por exemplo. pelos RCN e pelos PCN, o processo de
localizagio, nesse contexto, torna-se ineficaz. pois sio contetdos curriculares de
matemdtica, ciéncias naturais. lingua portuguesa, arte. historia. geografia e educagio
fisica, que ndo refletem a nossa realidade educacional ¢ cultural que é particular ¢
requer softwares especificos que a atenda, principalmente porque os RCN e os PCN
propdem a regionalizagiio e o respeito as caracteristicas sociais ¢ culturais e, portanto.
o processo de simples localizagio do sofhware nio atende a proposta educacional
brasileira.

Segundo a Diretora Geral da SoftMarket, a Analista de Sistemas Gislene Antunes
Silva, “os softwares mais vendidos sde aqueles voltados para criangas até 8 anos.
Jjustamente pela necessidade que as escolas tém em apresentar novidades e atividades
diferentes as criangas por exigéncia dos pais que querem que seus filhos tenham aulas

no computador”.”

As escolas, principalmente as particulares, contam pelo menos com um espago

denominado “sala de multimeios™ ou “sala multimidia™ na qual os equipamentos mais

ad tempora



comuns sdo o video-cassete, um aparelho de som com CD player, uma TV com tela
grande (29" ou maior) e um microcomputador, geralmente operado pela professora.
cuja imagem da tela pode ser exibida através da TV aos alunos e em casos mais raros

com a utilizagdo de um projetor multimidia (data-show).

Ha também escolas que contam com um pequeno laboratério composto por cinco
ou mais microcomputadores interligados em uma rede local com acesso a Internet. Isto
possibilita a utilizagio mais efetiva pelos alunos dos softwares ampliando a atragdo

exercida pelo recurso sobre a crianga.

Nesse contexto, o tema deste trabalho (TECNOLOGIAS DE MULTIMEIOS
APLICADAS A EDUCACAO PARA CRIANCAS DE QUATRO A OITO ANOS),
indica que serdo investigados quais os efeitos da aplicagiio das NTIC com os alunos no

ambiente da sala de aula.

Justifica-se a busca desses efeitos, pois se sabe que de nada adianta a escola
possuir computadores e sofiwares de Gltima geragdio se ndo contar com professores
preparados para ensinar ¢ orientar os alunos na utilizagio desses recursos em prol de

um ganho proprio para seu desenvolvimento.

Utilizar os computadores como uma simples maquina de jogos sem objetivar o
desenvolvimento de conteudos. ¢ inadequado. Observa-se que ¢ pratica comum em
muitas escolas fazer das “aulas de informatica™ apenas uma estratégia de marketing, a
qual tem como fungiio aumentar o niimero de alunos matriculados na institui¢io, mas

cuja aplicagiio pedagogica ndo tem qualquer direcionamento. Mas isto pode mudar.



O motivo que levou a isso ¢ o despreparo do corpo docente, ao qual ndo
queremos langar vistas de reprimenda. A tecnologia aplicada ndo é o foco natural do
professor. Poucos professores tiveram acesso a recursos tecnologicos, mesmo os mais
simples, como o video cassete e retroprojetor, quanto mais a computadores ¢
projetores multimidia. Se a ferramenta que o docente tem ndo é do seu dominio. como
0 sdio giz e quadro de giz, ndo se pode atribuir a responsabilidade pelo uso equivocado

de alguns recursos apenas ao docente.

Tudo gira em torno de um problema conjuntural. Os docentes, licenciados de
todas as areas: pedagogia, matematica, fisica. biologia, arte, educagdio fisica, letras,
historia, geografia, quimica, etc., recebem no curso superior uma formagdo voltada
para uma realidade que estd posta em torno de seu trabalho. que ¢ direcionado
atualmente no Brasil para os PCN, sustentada pelo Curriculo da escola,
contextualizada pelo Projeto Politico Pedagdgico e documentos correlatos publicados

pelo MEC ¢ Secretarias Estaduais e Municipais de Ensino.

Por mais nobres que sejam as intengdes do MEC e Secretarias de Ensino, ainda
assim as escolas enfrentam problemas estruturais graves, principalmente com relagio
aos recursos disponiveis. Ter o livro didatico como mote para condugéio do trabalho de
ensino ja ¢ motivo de questionamento por parte dos docentes dentro e fora das
universidades. Ndo adianta o governo criar programas como o PROINFO. por

exemplo, para inser¢io da comunidade escolar na utilizagdo das novas tecnologias e da



Internet, se o material que chega as escolas fica encaixotado, muitas vezes por meses.

por ndo ter na escola, alguém, que saiba o que fazer com o material que recebeu’.

A atraglo das criangas pelas aulas com o uso de recursos multimidia,
notoriamente microcomputadores ¢ sempre uma constante que se intensifica quando os
softwares permitem multiplos caminhos que desafiam suas habilidades e atengdo,

como o que acontece em jogos eletrdnicos e com o video game.

Porém, nas escolas que vem incorporando estes recursos e disponibilizando-os as
criangas, seja para atender ao anseio delas proprias, dos pais ou de professores ¢ corpo
docente, se questionada a supervisdo pedagogica sobre o que estd se desenvolvendo
com a utilizagio dos computadores, é provavel que tera alguma dificuldade em
explicar com clareza. Algumas dirdo que utilizam o sofiware X para desenvolver o
“raciocinio logico”, outras que utilizam a software Y que propde “atividades de
perguntas e respostas”, outras ainda vao mais longe, dizendo que utilizam o editor de
textos para criagio de trabalhos, cartazes e outros “projetos™ feitos pelas proprias

criangas.

Todas as aplicagdes dadas aos sistemas sugerem legitimidade considerando que o
intuito seja puro entretenimento, mas o cerne da questdio nfio estd sendo considerado
aqui: A utilizagdo e disponibilizagio dos computadores para as criangas, com

sofiwares cujos métodos e abordagens nio respei sua individualidade e nem sua

propria cultura, ¢ realmente benéfica no processo ensino-aprendizagem? Se niio. o que

'ALMEIDA. Marcus Garcia de. As Novas Teenologias de Informagio e Comunicagdo - NTIC - aplicadas a0
Ensino. in Ric.com.br. Curitiba. Disponivel em: <http:/fwww.ric.com.br/entrevista_marcus.asp> Accsso em: 1
sel. 2003, Entrevista,



20

hé de errado com as abordagens em pratica atualmente pelas escolas e o que fazer para
carrigir isto? Mas. se é benéfico. quanto ¢ qual ganho esta pratica esta trazendo aos
alunos e sob quais circunstancias? O objetivo deste trabalho concentra-se na obtengiio
de elementos que permitam responder essas questoes, mas sem perder de vista que
para isto se faz necessirio também compreender melhor quem ¢é esse individuo entre
quatro e oito anos em relagiio aos aspectos emocionais, cognitivos, comportamentais e
sociais.

Para apresentar este estudo, visando facilitar o entendimento, ele foi dividido em
seis partes e uma finalizagdo, onde sfio apresentadas consideragdes do autor sobre a
utilizagio das novas tecnologias de informagiio e comunicagio (NTIC). principalmente
aquelas baseadas em sofiwares educacionais. Ao final de cada parte, sdo apresentadas
também consideragdes preliminares do autor sobre o desenvolvimento daquela etapa ¢
as concluses preliminares ao longo da evolugio do estudo investigativo. A

metodologia apresentada para essa investigagio segue estes passos:

Parte T — E feita uma apresentagio dos problemas em torno das NTIC sob a
perspectiva da experiéncia ¢ vivéncia do autor durante sua atuagio profissional
primeiro com a tecnologia aplicada as diversas dreas do conhecimento entre elas a
educagilo, depois na area de desenvolvimento de sofiwares aplicados ao ensino e mais
recentemente no desenvolvimento e criagio de sofiwarcs especificamente para
criangas. E apresentado também um resumo sobre o desenvolvimento psicolégico,
cognitivo e social da crianga de quatro a oito anos, permitindo compreender os seus
aspectos neuropsicocognitivos que as levam a acatarem ou nio um nove recurso que

atuard como mediador no processo ensino-aprendizagem.



Parte 1T — Sdio apresentadas algumas consideragdes sobre diferentes teorias de
ensino-aprendizagem subdivididas em: comportamentalista e cognitivista. As idéias
principais que enunciam essas abordagens sio apresentadas em um quadro sinoptico
além dos dois grandes grupos de teorias da psicologia da aprendizagem que embasam

este trabalho o condutismo ou behaviorismo e a teoria de campo da Gestalt.

Parte 11l - E apresentada uma taxonomia para os softwares educacionais, nos
aspectos de conceituagdo ¢ sua relagdo com as teorias de ensino-aprendizagem e ¢

apresentada uma proposta de classificagiio enunciada por ALMEIDA®.

Parte IV e V — E apresentada uma proposta de estudo para a analise dos impactos
de aplicagdo de um software educacional na sala de aula com criangas de quatro a oito

anos e seu respectivo ensaio.

Parte VI - E apresenta uma descrigiio suméria do processo de desenvolvimento
do software tutor utilizado no estudo, desde sua concepgiio, analise, projeto e

desenvolvimento.

Na finalizagdo sdio apresentadas consideragdes sobre a aplicagio das NTIC na
educagiio e a forma de implementagiio de projetos educacionais nesta area, sejam nos

disciplinares ou interdisciplinares.

As questdes norteadoras deste trabalho, no que diz respeito as NTIC como

recurso didatico-pedagogico, levantam-se sete questdes:

"ALMEIDA, Marcus Garcia de. As Novas Tecnologias de Informagio e Comunicagio - NTIC - aplicadas ao
Ensino. in Ric.com.br. Curitiba. Disponivel em: <http://www.ric.com.br/cntrevista_marcus.asp> Acesso em: |
sct. 2003, Entrevista
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1) O ser humano estaria perdendo sua humanidade frente as novas tecnologias.
motivada. talvez, pela enorme atraglio que estes recursos trazem intrinsecos em sua

concepgdo, desviando sua atengdio do mundo que o cerca?

2) As escolas estio fazendo uso inadequado dos recursos tecnologicos de que

dispde? Por qué?
3) A interatividade professor-aluno esta sendo prejudicada?

4) Por que as instituigdes niio adotam sofiwares nos quais os contetidos de sala de
aula possam ser desenvolvidos pelo proprio professor ¢ de acordo com a faixa etaria de

cada turma?

5) As NTIC podem potencializar e acelerar o aprendizado de criangas, face as
facilidades de acesso as midias publicas entre elas televisiio, radio, Internet, jornais e

revistas?

6) O conhecimento, baseado no senso comum, que as criangas tém sobre jogos
eletronicos, jogos para computadores e Internet, pode fazer das NTIC, ainda assim, um
meio eficaz para potencializar e acelerar o seu aprendizado ou niio trazem mais 0s
atrativos esperados pelas criangas que ja estio acostumadas, pelo menos nas classes

sdcio-econdmicas mais privilegiadas, a um ambiente particularmente sofisticado?

7) O uso de recursos audiovisuais (jogos de computador, enciclopédias digitais,
historias participativas em CD-ROM etc.), podem despertar o interesse e prender a
atengfio de criangas entre quatro e oito anos, de forma efetiva o suficiente, para que
possam atuar como potencializadores ¢ aceleradores do processo de ensino-

aprendizagem?



2 PARTE | - PROBLEMAS EM TORNO DAS NTIC

2.1 SERA QUE HA PROBLEMAS EM TORNO DAS NTIC?

Os computadores, os soffwares ¢ a Internet parecem ndo combinar com aulas
tradicionais, nas quais o professor controla as informagdes que estardo acessiveis e as
criangas executam ordens. Aprender a manejar um computador ¢ relativamente
simples: abandonar o controle e repensar a estrutura das aulas que os tem como
recurso, nem tanto. O mais importante na utilizagio das NTIC ¢ que “os sistemas
devem ser adequados as atividades das pessoas e as proprias pessoas e ndo ao

contrario™.

As novas midias e recursos disponiveis permitem interagdes (nfio sdo interativas),
sio dindmicas (agregam movimento) ¢ oferecem possibilidades e facilidades de
interferéncia que trazem um diferencial ¢ um atrativo para as criangas, principalmente

se o que for desenvolvido por elas puder tornar-se um produto palpavel.

Os professores tém dificuldades na utilizagio das novas tecnologias como
recurso devido a complexidade do seu proprio trabalho e das relagdes que ele envolve
com o alunado. Sdo ainda muito poucos os professores que podem se especializar na

aplicagfio de recursos baseados nas NTIC no ambiente de sala de aula.

Toda atividade humana exige algum grau de cspecializagdo, pois o ser humano ¢ complexo por
naturcza ¢ as tarcfas que ele descmpenha também o sdio. A complexidade da qual sc fala aqui,

“ALMEIDA, Marcus Garcia de. Automagio de Escritérios com Office 2000. Rio de Janeiro: Brasport. 2000, p.
19,



vai do simples gesto de falar, andar, respirar até as mais complexas como escrever., ordenar
idéias ¢ criar procedimentos para a vida cotidiana ¢ para o trabalho’,

2.2 INTERFERENCIA DO DOMINIO ECONOMICO

Discutir e problematizar sobre as interferéncias econémicas como determinantes
no acesso as tecnologias ou recursos dela derivados ou por ela criados, néio é o objeto
deste trabalho, mas ndio se pode ignorar que ela ¢ um fator a ser considerado,
principalmente porque a exclusdio (neste caso de acesso aos recursos tecnologicos)
gera um limitante quanto ao universo de aplicagio (das NTIC) e do campo de
aplicagiio das mesmas. Este, contudo, niio ¢ o ponto mais importante. O que se
assevera aqui ¢ a idéia de que as tecnologias poderiam vir a substituir os meios

tradicionais de ensino, ocupando, por exemplo, o papel do professor.

Sim. este ¢ um pensamento que ainda povoa os medos e causa pesadelos nos
profissionais da educagio menos informados e esclarecidos sobre o assunto. Este
entendimento errado sobre aplicagdo e a abrangéncia das tecnologias de informagdo e
comunicagdo acabam por leva-los até a repudiar toda e qualquer tentativa mais
determinada de inserir de forma sistematica a aplicagio dos recursos baseados nestas

tecnologias. principalmente os sistemas tutores inteligentes.

Podemos nos perguntar o porque devemos cstudar as teorias de aprendizagem a fim de melhorar
a qualidade dos sistemas tutores inteligentes?




s

A resposta disto cstd ligada ao fato de que as teorias de aprendi estio
relacionadas aos procedimentos ¢ principios do cnsino. E o que se busca na interagiio do aluno

com o sofiware ¢ que cle aprenda através de um conjunto de taticas ¢ estratégias de censino
previamente pensadas ¢ construidas nas maquinas. Se desenvolvermos um sistema ¢ este
possui uma aplicagio c. csta aplicagio tem uma teoria que a suporta, entio se faz necessirio
estuda-la de forma sistematizada a fim de compreender as suas limitagdes ¢ aplicagdes.”

Disto pode advir implantagdo de sistemas de aprendizagem colaborativa. apoio a
educagdio & distincia além de recursos elaborados para a mediagdio de assuntos e
projetos interdisciplinares e transdisciplinares — neste caso com a utilizagdio de

sistemas especialistas baseados em si tutores intelig descrito rapid

a0 longo deste trabalho.

O desenvolvimento e implantagio de sistemas como esse poderiam ser
conduzidos por professores e alunos tornando mais ricas as experiéncias para
apropriagdo de novos conhecimentos, elevando o aprendizado a um novo patamar,
rompendo com a idéia de que ndo devemos ensinar assuntos dificeis as criangas

pequenas ou mesmo expor as mesmas a assuntos de contexto mais elaborado.

As conscqiiéneias das NTIC froqii reduzidas a probl ccondmicos,

tendo-se constatado que as mesmas estavam causando diminuigio dos postos de trabalho,
dq

para os trabalhadores pouco qualificados. Outros procuram-nas integrar no
tempo. pondo em evidéncia que a aceleragio do ritmo da sua invengdo ¢ difusdo. concluindo
que estamos entrando numa fasc de grandes mutagdes tecnologicas.

Houve também quem pensasse que da historia podemos retirar diversas ligdes sobre a difusdo
das invengdes. como a escrita alfabética. o codice, a imprensa, os jornais. o radio ¢ a televisdo.

“GIRAFFA., Liicia Maria Martins. Fundamentos de Teorias de i i ¢ sua aplicagio em
Sistemas Tutores Inteligentes. Porto Alegre: CPGCC da UFRGS. 1995 p. ll
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Tuodas elas cram, em certo sentido. novas ferramentas de comunicagiio, mas todas nio deixaram
de influenciar a maneira de pensar a propria realidade. [...] Em termos de conseqii¢neias o tema
do dia ¢ sem divida a Internet.”

O que se assevera também ¢ a idéia pré-concebida de que os métodos tradicionais
(também chamados convencionais) ndo podem ser complementados com sucesso por
métodos assistidos por instrumentos de mediagio colaborativa como é o caso dos
softwares ¢ da Internet. pois ao desconhecer as possibilidades oferecidas pelas
teenologias disponiveis e assim também o seu alcance. os docentes pensam que utilizar

as NTIC ¢ fazer uma aula-show, o que niio € verdade.

Este preconceito, que se instalou ne ambito das escolas tradicionais da década de
1970 e se acentuou durante as décadas de 1980 e 1990, passou a ser mais discutido ¢
considerado nos iltimos oito anos. a partir de 1995, com o advento do Windows 95 ¢
com a abertura da Internet para exploragio comercial no Brasil. O langamento deste
sistema operacional trouxe uma nova visio estética e funcional sobre a “comunicagio™
entre o usudrio ¢ o computador ¢ vem evoluindo. entre outros aspectos. ¢ de forma
mais acentuada, na interface homem-maquina viabilizando também que o acesso as

informagdes e recursos fosse feito através de uma novissima midia, a Internet.

Um dos fatores que garantiram a consolidagio do Windows. foi a enorme guantidade de
desenvolvedores de programas aplicativos ¢ fabricantes de predutos de software em geral
(linguagem de programagio. cditores de textos, planithas de cdleulos, programas educacionais,

programas para cdigio de graficos, softwares especificos para arca comercial, de servigos ¢

“ALMEIDA. Marcus Garcia de. As Novas Teenologias de Informagiio e Comunicagio - NTIC - aplicadas ao
Ensina. in Revista CD-ROM Escola. Sao Panla: Enropa. n. 8, 2003, Suplemento CD-ROM. P. 14,



industrial além de jogos de todos os tipos) que fizeram o desenvolvimento de scus produtos para
funcionarem no ambiente Windows

Em 1992 com aproximad 35% de p
Operacionais, a Microsoft iniciou o projeto Chicago. que culminou em 27 de Agosto de 1995
com o langamento mundial do Windows 95.

ipagio no mercado mundial de Sistemas

A Microsoft fez a maior campanha de marketing que Ja sc teve noticia até entdo para langar o
Windows 95, acumulando ao longo de 2 anos ¢ 9 meses apos o langamento. mais de 90% do
mercado mundial de usuarios de microcomputadores.

Mesmo enfrentando problemas com a justiga americana nos anos de 1997 ¢ inicio de 1998, a
Microsoft langou em 25 de julho de 1998 0 Windows 98 com o softwarc de navegagio Internet
Explorer embutido.

Na mesma ¢poca o mundo ficou sabendo do inicio dos trabalhos com o Windows 2000, um

sistema operacional novo para uso pessoal ou empresarial que deixa o ambiente do usuario mais
facil ¢ seguro ainda de sc trabalhar."

Os grandes fabricantes de sofiware, puxados pela tendéncia estética, funcional ¢
comunicacional apresentada pela Microsoft com o Windows 95, passaram a langar
produtos cada vez mais sofisticados (visualmente) e faceis de utilizar (em termos de
interface). Esse fato gerou duas conseqiiéncias: 1%) os usuarios passaram se sentir
muito mais a vontade no aspecto relativo a utilizagiio dos software e 2%) os
desenvolvedores ficaram muito mais intimidados frente aos avangos que eles nio
conseguiam compreender sua forma de implementagdio para torna-los disponiveis para
si mesmos ou para terceiros. Isso acabou por afastar ainda mais os professores da

possibilidade de criarem sua propria solu¢io em soffware educacional obrigando-os a

ar
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utilizar os softwares importados localizados para o mercado brasileiro.
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“ALMEIDA. Marcus Garcia de. Sistema Operacional T: Windows 95/98/98SE/NT/2000. Rio de Janciro
Brasport. 1999. p. 2-3.



ALMEIDA, ao afirmar que interface ¢ a forma como a comunicagdio entre o
usuario ¢ o computador acontece, destaca que os dispositivos utilizados para esta
comunicagdo dependem da interface. Se ela for grafica, utiliza-se o teclado e o mouse,

caso ela seja somente texto utiliza-se o teclado somente."!

Este fato tem obrigado as empresas produtoras de soffwares aplicativos, de todos
0s tipos, incluindo os de foco educacional, a acompanharem esta tendéncia tornando

seus produtos mais faceis de utilizar e seguros de operar.

O que parece, entdo, estar em jogo aqui, sdo as emogdes advindas da certeza de
que ¢ impossivel realizar qualquer mediagio visando uma apropriagdo de
conhecimento, mesmo que muito pequena, sem afetar seu estado natural do usuario (o

aluno em nosso caso) encontrado no inicio do processo de ensino-aprendizagem.

Mas o que significa esta mediagiio no ambito das NTIC aplicadas a educagdio?
Significa que os elementos didaticos (estratégias), o curriculo (contetidos), a forma de
trabalha-los (metodologia) e os instrumentos de mediagdo (recursos), podem ser
reunidos em torno de uma nova égide educacional: a da mediagio colaborativa. Neste
tipo de mediagdo, o elemento principal que permite o desenvolvimento de estratégias
vencedoras, (porque sdo definidas, construidas, apresentadas e defendidas pelos
alunos) ¢ o anseio do aluno, pois este deve ser estimulado & elaboragdo de projetos e

trabalhos dele derivados, que o proprio professor aventard nas turmas.

A mediagiio colaborativa nfio ¢ uma panacéia, mas ¢ uma forma para que 0s

professores. utilizando-se de instrumentos tecnoldgicos (sofhwares) adequados e

"bid.. p. 4.



também outras midias (CD, DVD, videos, musica, TV, cinema, jornal. revista, gibi.

livros, etc.), possam:
a) utilizar algo que seja visualmente atrativo;
b) criar algo funcionalmente compativel com os padrdes de mercado;
¢) estabelecer algo pedagogicamente correto em relagdo a sua pratica:
d) implementar algo didaticamente eficaz em relagdo a proposta de sua escola;

¢) desenvolver projetos que sejam politicamente corretos em relagdo a sua

realidade local e, fundamentalmente;

) que seja simples, ao permitir que professores e alunos consigam criar seus
proprios soffwares educacionais ou quaisquer outros recursos de que necessitarem para

potencializar sua pratica.
A mediagdo ¢ colaborativa na medida em que o docente consiga estabelecer uma

relagdo dialdgica entre sua pratica, o curriculo de sua escola e os anseios de seu

alunado.

2.3 PENSAMENTO DETERMINISTA
O que as NTIC trazem ao processo ensino-aprendizagem e aos atores nele

envolvidos ¢ mais do que os deterministas radicais, combatidos por Kant, e o principio

da incerteza de Heisenberg defendem.

O determinismo afirma que todos os fenémenos do universo tém causas
antecedentes que os determinam. Segundo esta concepgao, se for possivel conhecer e

ativar as causas de um fendmeno, este ocorrera inevitavelmente. Ndo obstante,



atualmente a ciéncia nio defende um determinismo radical segundo o qual ¢ possivel a
predigio perfeita dos fendmenos. Antes, porém, mantém um determinismo relativo (ou
probabilistico), entendido da seguinte forma: Dadas as condigdes antecedentes 4. B, (',
... de um fendémeno Y, existe uma probabilidade p de que o mesmo ocorra (néo é uma

certeza): porém ¥ pode ndo ocorrer sempre que se déem os antecedentes A, B, (, ...

Dito de outra forma, e aplicando ao tema desse trabalho. a ocorréncia de um
fenémeno Y (o sucesso da aplicagio da NTIC como recurso didatico-pedagdgico)
depende da probabilidade p de que ocorra uma série de fatores (4 (acesso). B
(conhecimento do discente), C (software adequado), D (conhecimento do docente). I

(disponibilidade de tecnologia), F' (curriculn). G (gestdo)) conforme Tlustragdo 1.
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Tustragio 1 - Causas antecedentes da ocorréncia de um fendbmeno Y

SUNIVERSIDADE DE MURCIA — Espaiia. Métodos y Téenicas de Investigacién Social — Curso 200273,
Disponivel em: <hitp./www.unm.es/eutsum/mytis/ mytis 1. pdf Accsso ene: 29 ago. 2003,



Para os deterministas. “fodos os acontecimentos do universo se encontram
determinados por leis naturais causais'. Na linha determinista, entdo, considerando
o aprendizado como um acontecimento, ¢ natural que o ser humano aprenda, pois, se
cle aprende ¢ porque sua natureza humana assim o propicia, ¢ natural, inerente ao ser
humano. ndo importando outros fatores internos (conhecimentos ja adquiridos,
deficiéncias de qualquer ordem, ignordncia de certos fendmenos) ou externos
(estimulos advindos do ambiente natural — clima ou meio ambiente. por exemplo) ao

referido processo e que possam influenciar os resultados do aprendizado.

Na rede de relagdes e interdependéncias que se estabelece com o pensamento
determinista, pode-se afirmar que se as probabilidades p de os fendmenos envolvidos
na equagio (Gestdio, Curriculo. Disponibilidade de tecnologia, Conhecimento do
docente, Software adequado. Conhecimento do discente e Acesso) se confirmarem,

entdo a aplicagdo da NTIC como recurso valido } podera também se efetivar.

2.4 PENSAMENTO EXISTENCIALISTA

Para os filosofos existencialistas, puxados principalmente pelas idéias do
imperativo socratico “conhece-te a ti mesmo”, a partir do qual Heidegger propds que
“as possibilidades existenciais, na medida em que ancoradas no passado, conduzem
todo prajeto de futuro para o passado™™, recorre ao fatalismo da propria vida humana
que ¢ certa no seu ciclo de nascimento, crescimento, amadurecimento, envelhecimento

¢ morte, conforme escreveu MARX. citado por ABBAGNANO, ao defender que a

PLEXIKON Informtica Ltda. BARSA CD v. 1.11. Sio Paulo, 2001. 2 CD-ROM; 12cm. Enciclopédia em CD-
ROM. Determinismo.

"Ibid.. Existencialismo.



passagem do capitalismo para a sociedade sem classes se daria “com a mesma

fatalidade que caracteriza os fenomenos da natureza".

Na mesma linha. o italiano Nicola Abbagnano e o francés Maurice Merleau-
Ponty, consideraram que “as possibilidades existenciais sdo limitadas pelas
circunstincias, mas nem determinam a escolha nem fazem com que ela seja

indiferente’””.

Na visdo de Abbagnano e Merleau-Ponty. o ser humano nio decide suas agdes
com base no “destino”, por mais que sejam fatalistas, “[...] sdo limitadas pelas
circunstdncias [...]". Suas escolhas ndo sio determinadas externamente mas sim
internamente, por motivos proprios, instintivos, relativos a propria sobrevivéncia. E o
desejo de aprender a utilizagdo das ferramentas (no sentido do cognito) que garantem

sua sobrevivéncia.

Sejam quais forem suas posi¢des particulares, todos os existencialistas afirmam,
porém, que “a escolha entre as diferentes possibilidades implica riscos, remincia e

limitagéo'™.

Ja o francés Gabriel Marcel, principal repr do existencialismo cristio,

acha possivel “a transcendéncia do homem mediante seu encontro com Deus na fé'*”.

A filosofia existencialista que entrou para a histéria da filosofia como uma critica

a tradigdo racionalista ¢ idealista, além de uma ferrenha oposi¢do aos sistemas rigidos,

"ABBAGNANO, Nicola. Diciondrio de Filosofia. Sfio Paulo: Martim Fontes, 1997, p. 452,
"“LEXIKON. op. cit.. Existencialismo.

“'Ibid.. Existencialismo. Grifo nosso.

Yid.
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defende que o homem ¢é um ser livre para escolher e por assim ser. ele ¢
conseqiientemente responsavel por suas escolhas. Livre e responsavel, o homem ¢
aquele que tem a incumbéncia de criar a si proprio sem certezas e garantia. O passado
ndo ¢ garantia do presente ¢ tio pouco do futuro. Diante disso, a angistia ¢é
inevitavel'’.

Nessa linha de pensamento, na qual encontramos também, Pascal. Kierkegaard.
Nietzsche e Sartre, a existéncia humana ¢ uma seqiiéncia infindavel de escolhas e toda
e qualquer escolha que o homem se veja tendo que fazer ¢ um risco. O Homem néo
sabe ao empreender a empreitada se aquela escolha € a melhor ou se ¢ a certa. Ora, se
0 homem ¢ livre para escolher o que quiser, ¢ também responsavel pela opgiio que fez
¢ isso gera uma angistia existencial na qual o homem vivencia a angastia quando se vé
confrontado com sua existéncia humana, principalmente com a possibilidade que

temos de ndo-ser.

A existéncia vai designar o modo de ser desse existente humano no mundo e a
sua esséncia ndo determina o proprio homem. O homem, como um eterno “vir a ser”,
ndio possui uma esséncia, pelo contrario, ele é quem se constréi na medida em que

existe de forma livre. pois o homem ¢ um ser livre™.
Nesse contexto e pensando apenas em tratar da relagio do homem com sua
propria invengdio, volta-se a propor que as tecnologias de comunicagio e informagao

influenciam as mediagdes que sdo levadas a efeito em sala de aula, por professores

"ESPACO LIVRE EXISTENCIALISTA - Rio de Janciro - Brasil. Informagdes clementares sobre o

cxistencialismo. Disponivel em: <http:/www.cxistencial-feno hpg.ig com.br/existencialismo tm> Acesso em:
29 ago. 2003,

“I1d.




¢/ou alunos, scjam para exemplificar scja para efetivamente ser utilizada, e deve ser

objeto de uma revisio da praxis e suas implicagdes no processo ensino-aprendizagem.

Assim pode-se aludir que as NTIC em si, ndo sdio um problema. o que elas
trazem. no ambito de interferéncia na vida cotidiana das pessoas. ¢ que precisa ser
discutido ¢ a corrente do pensamento existencialista mostra-se muito coerente ao
indicar-nos que tal incursdio no uso destas novidades tecnologicas implicam riscos (por
enfrentarmos algo desconhecido nas suas conseqiiéncias), renincias (por termos que
mudar nossa forma de pensar a praxis) ¢ limitagio (por, certamente néo sabermos tirar

da tecnologia que esta a disposi¢o, tudo que ¢ possivel).

As questdes propostas aqui podem levar, a primeira vista, a ter una percepgio
desconfiada da aplicagio das tecnologias como instrumentos de mediagdio. pois elas
suscitam duvidas quanto a serem adequadas. Se hd ou ndo problemas em torno da
aplicagdo das NTIC é o que sera discutido ao longo deste trabalho. O resultado
apresentado niio ¢ definitivo, mas pretende ser uma colaboragdo inicial a essa

discussao.

Pretende-se langar luz na diregao de um tema que estd, de forma cada vez mais
profunda, inserindo-se no cotidiano de todos. sem excegiio. A conclusio final, neste
trabalho, ¢ resultado do seu desenvolvimento, mas a discusséio em torno do tema NTIC
aplicada a educagdo precisa continuar a ser explorada e outros aspectos, inclusive
naqueles que se relacionam ao estudo. desenvolvimento ¢ aplicagio dos Sistemas
Tutores Inteligentes ¢ no aspecto da influéncia economica como determinante no

acesso as tecnologias.
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2.4.1 Onde Estao os Problemas

Mas entdo onde estd o problema com a aplicagdo das NTIC & educagdo? Esta em
duas vertentes principais:

17 a escola publica conta com docentes mal remunerados, que muitas vezes nio
tem horas de permanencia (remuneradas) para estudarem ¢ manterem-se atualizados
com relag@io as novidades que. nos dias de hoje aparecem com velocidade assustadora.
¢ que tém de trabalhar, muitas vezes. sessenta horas por semana (quando nio é mais)
para dar conta de ter uma vida digna a partir de sua formagdo. Desta forma, parece
bastante Gbvio que o professor néo terd tempo para preocupar-se com a aplicagiio das

novas tecnologias, mesmo porque ndo lhe foi dada condigao para conhecé-la.

Quer comprovar esta realidade? O docente em inicio de carreira para jornada de
20 horas no Estado do Parand recebe de R$ 385,047 Trabalhando em uma escola
particular no contra turno ¢le consegue receber mais umas 20 horas aula a um valor
médio de R$ 8,00 por hora o que perfaz mais R$ 160.00 por semana ou cerca de R$
640,00 por més. Estas 40 horas em sala de aula transformam-se com grande facilidade
em 60 horas, quando ndo mais, de trabalho para preparagio de aulas, corregiio de
provas e outras atividades inerentes a ela. Torna-se muito dificil que com uma jornada
de trabalho de 60 horas por semana e com o baixo salario que recebe, o docente
encontre forgas e recursos, para manter-se atualizado com relagio as tecnologias ¢

sua pratica.

'PARANA. Edital n. 172003 — SEED/PR, de 28 de fevereiro de 2003. Edital de concurso publico....
Disponivel em:  <hitp//dac. folbadirigida.com br/documentos/concurso/sul/editais/EdtScePr2003_03_07 pdf-
Acesso em: 19 abr. 2003, p, 1.



2° a escola particular conta com aqueles mesmos professores que trabalham na
escola plblica, e que, mesmo tendo & sua disposigio (algumas vezes) tecnologias mais
avancadas para enriquecer sua pratica, niio fazem uso dela por ndo dominarem sua
aplicagio ou por ndo disporem de apoio ou meios para isso, mesmo porque esse ¢ um

problema conjuntural em nossa sociedade, a inexisténcia do soffware adequado a sua

realidade ou pela combinagio desses fatores.

A questdes propostas no inicio trazem & baila situagdes e dificuldades
enfrentadas pela esmagadora maioria dos docentes ¢ nos remetem a uma reflexdo

cuidadosa sobre como as tecnologias estiio sendo encaradas pelas escolas.

2.5 RESUMOS SOBRE AS CARACTERISTICAS DA CRIANGA DOS 4 AOS
8 ANOS

O resumo apresentado a seguir ¢ resultado da pesquisa encontrada no livro de
Arnold Gessel publicado em 1963 e no qual o autor faz uma avaliagdo detalhada da
evolugdo da crianga sob a perspectiva da psicologia evolutiva e no qual aponta as
caracteristicas do desenvolvimento psicologico e escolar, indicando também as
preocupagdes que devem ter as pessoas que participam da formagfio da crianga.

Na faixa etaria entre os quatro ¢ os oito anos a crianga estd passando por
profundas transformagdes em seu cognito como veremos a seguir. Estas

transformagdes influenciam sua forma de se relacionar com seus pares, professores e

familiares. de ver o mundo e, sobretudo, em como aprender.
O pesquisador portugués Paulo Jorge Geraldo articulista do portal Aldeia
(http://www.portaldafamilia.org), professor de portugués e pesquisador da

Universidade de Lisboa cita também o trabalho de Arold Gessel o qual utiliza como



base no desenvolvimento de suas orientagdes sobre o ensino de criangas nos artigos
que publica em Portugal. O mesmo se da com o INEP (Instituto Nacional de Estudos ¢
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira) que recomenda os livros e trabalhos de
Amold Gessel como referéncia quando o assunto é o estudo do desenvolvimento da

crianga.

Ao conhecer a partir dessas pesquisas como ¢ essa crianga entre os 4 ¢ 8 anos de
idade no que diz respeito ao seu desenvolvimento emocional, cognitivo, motor, social,
sua insergdo no ambiente escolar e suas reagdes as estimulagdes do ambiente,
pretendem-se estabelecer uma proposta de como deveria ser um recurso de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem e como esse recurso didatico-pedagogico deve se

apresentar a crianga nesta fase para que possa ser efetivo.

Para isso, ao final desse item, foi incluido um quadro sindptico que relaciona
para cada uma das indicagdes de GESSEL quais as caracteristicas esperadas de um

software multimidia para que 0 mesmo possa ser um recurso efetivo.

2.5.1 A Crianca aos 4 Anos?

Tabela 1 - Quadro resumo do desenvolvimento da crianga aos 4 anos

Desenvolvimento psicologico
= Imagin viva ¢ em fluir continuo
= Eaidade do "como” ¢ do "porqué". Pergunta tudo ¢ interessa-se por tudo.
= Capta todas as coisas através da observagiio, mas csta nio ¢ educada nem concentrada, pelo contririo.
¢ ativa ¢ transbordante.
= E lenta em aprender a accilar as criticas.
= Inconsistente nas suas atividades. devido i sua grandc cnergia ¢ expansividade.
= Niio delibera antes de agir nem organiza as suas conversas: atua ¢ fala sem pensar.
= E prodiga e superficial na sua atividade mental ¢ na conversagiio.

“GERALDO. Paulo Jorge. Pigina Educagio. Disponivel em: <http://paginaseducacao.no.sapo.pt/breved. htm>
Acesso em: 21 abr. 2003,
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Trata-se de um periodo de inquictagiio constante que pode parecer uma regressio.

Ambito escolar

=

aafaAnARARARR

Niio ¢ sensivel as coisas inacabadas. por isso nio sc importa de deixar qualquer atividade por outra
mais inferessante.

Tem o concceito de um, dois ¢ muitos.

Capta uma frase inteira, mas ¢ incapaz de analisar as suas palavras.

Faz continuamente perguntas sem sentido.

A sua grande energia ¢ a propria iniciativa devem ser empregadas em jogos livres.
Tem pouca habilidade para os trabalhos manuais.

Possui afii por destruir a obra que empreendeu.

Esta i para atividades que impli ritmo, movimento, clc.

Desenha ¢ pinta.

Comegam os jogos sossegados em cima de uma mesa.

As suas criagdes nascem sem imitagiio nem predisposicio, di-hes um sentido final.
Reage diante de motivagdes interessanics.

Exccuta trabalhos depois de observar modelos concretos.

Atividades das pessoas implicadas na sua formagio

naannn

n

E nccessario colocar-se a0 seu nivel. com uma motivagio adequada, para que realize as ordens que sc
Ihe dio.

Dar-lhe motivagdes interessanics para que realize coisas.

Ajudi-la a obscrvar as coisas que a rodeiam.

Paciéncia ¢ bom humor.

Habilidade para a orientar ¢ se meter no seu mundo para o conhecer ¢ aceitar.

E necessdrio que os pais ajudem a crianga a desenvolver a sua consciéneia. tendo em conta que tanto o
excesso de protegiio como as atitudes de afastamento podem prejudicar o scu desenvolvimento.

As palavras sdo importantes. mas o scu valor ¢ inferior a0 exemplo.

As caracteristicas anotadas por GERALDO indicam que a crianga aos quatro

anos precisa de motivagio adequada para que consiga relacionar o que ¢ bom para ela

com o que os adultos estdo lhe pedindo. Colocar-se no mesmo nivel de motivagio da

crianga preferencialmente conseguindo a empatia dela, sdo passos valiosos para que

ela aceite mais facilmente o que lhe é pedido.

Pode-se utilizar para isso de jogos ou de persc e/ou el s do faz-de-

conta que permitam estabelecer uma linha coerente de comunicagdo com a crianga

fazendo-a compreender e perceber o mundo que a cerca.



A utilizagdo de imagens mentais estimuladas pelo impacto visual com figuras
que se tornem familiares (personagens) e relacionadas com determinado desejo da

crianga vai moldando o seu imaginario infantil de forma mais adequada e clara™.

2.5.2 A Crianca aos 5 Anos®*

Esta idade marca o fim de uma etapa ¢ o comego de outra de crescimento. A
propria crianga parece ter consciéncia de ter atingido um cume ao dizer: “Tenho 5
anos!”. Torna-se mais dona de si mesma, mais reservada. A sua relagdo com o

ambiente manifesta-se em termos mais amistosos.

O seu mundo ¢ de aqui e de agora. O centro deste mundo continua a ser ocupado
pela mie. Nio tem ainda maturidade para formar conceitos e sentir emogdes abstratas,

Possui um forte sentido de posse, sobretudo com as coisas de que gosta.

Dentro do ambito familiar fara perguntas proprias: Para que serve? De que é
feito? Pensa antes de falar. Querem saber para sentir a satisfagdo do éxito pessoal e de

aceitagdio social.

Enquanto na crianga de 2 a 4 anos, os sentimentos ja sdo abundantes, nasde 4 a 7
ja estido quase todos esbogados: embora niio se possa dizer que sejam mais numerosos

que as emogdes, porque estas sdo determinadas por um namero de estimulos que as

“’GESSEL Arnold. Psicologia evolutiva de 1 a 16 anos. Buenos Aires: Paidos, 1963.
“'bid... <http://paginaseducacao.no.sapo. pt/breves.htm> Acesso em: 21 abr. 2003,
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provocam. Pode-se garantir que toda a vida afetiva da crianga comega a ser dirigida.

tanto pelos sentimentos como pelas emogdes™ .

Uma caracteristica essencial da vida afetiva da crianga ¢ a absoluta auséncia de

paixdes, que ndo aparecem antes da puberdade ou vida adulta. Se aparecem antes,

deveria suspeitar-se duma personalidade patologica. Esta auséncia de paixdes ndo

impede que alguma vez as emogdes da crianga (cdlera, ira, temor) possam chegar a

criar um estado passional momentineo. Mas se sio freqiientes, sdo também o produto

de uma personalidade ou educagio desviadas do seu rumo certo.

Tabela 2 - Quadro resumo do desenvolvimento da crianga a0s S anos

Desenvolvimento psicologico

<

aanannann

n

Ambit

=
o
=
=

n

<
o

Ativid

n

=
e
=

Gosta da rotina porque faz sempre o mesmo.

E mais deliberativa que a crianca de 4 anos. Pensa antes de falar.

E sé espeito de si mesma ¢ i i muito a i de assumir ilidades.

Gosta de imilar os outros.

Grande observadora ¢ imitadora do que observa.

Agrada-lhe fazer as coisas i sua maneira. mas também quer agradar ao adulto ¢ fazer as coisas bem.
Comega a distinguir o real do imagindrio ¢ ds vezes sabe que estd enganada.

Possui bom humor que se intensifica facilmente perante algo sedutor.

Comega a interiorizar o sentido da obediéncia, mas ncla nem tudo ¢ dogura ¢ obediéncia.

Interesse por experitncias imedintas. Realista. Empreende aquilo que estd dentro das suas
possibilidades.

Moderada, séria, dotada de capacidade de imitagio da conduta dos adullos o que a ajudara no seu
processo de socializagdo.

0 escolar
Maior estabilidade nas aulas. Principio do ensino formal.
Usa a imaginacio para pintar. criar. etc.
Niio ¢ comunicativa acerca da sua vida escolar.
E capaz de participar em atividades dirigidas: pode-sc explicar atividades simples para que realize.
Nas atividades dirigidas incluem-sc: a leitura, a escrita ¢ os nimeros (cdlculo): csics dltimos
relacionados, inicialmente. com 05 seus jogos ¢ inleresses.
Maior concentraciio no scu trabalho.
Comega a cooperagiio entre as criangas.
Gosta de explicar o seu proprio trabalho para receber a aprovagiio dos adultos que estima.

ades das pessoas implicadas na sua formagéo

Ajudar a que demonstre a sua eficicia através de ardens simples ¢ de pequenas ajudas.
Estimular, fomentar ¢ orientar o seu bom humor.

Usar de sinceridade nas respostas que nos pede ¢ exige.

Entregar-Ihe os objetos necessirios para que trabalhe sozinha.

“GESSEL Amold. Psicologia evolutiva de 1 a 16 anos. Bucnos Aircs: Paidos, 1963.



41

= Procurar conhecer as caracteristicas peculiares ¢ indivi |du;ns du cnmlz;l bem como as suas .lplldér.s 3
cardter. para se poder oricntar cor asuay i e s suas potenci;

= Ajudd-la a concentrar-s¢ durante algum periodo du tempo numa atiy ld.uk para que aprenda a educar a
sua atengio.

& Apoid-la ¢ oricntd-la continuamente em todos os campos ¢ atividades.

= E necessario que constantemente, em cada coisa que faz bem, scja clogiada ¢ aplaudida.

= Contar ¢ ler-lhe historias formativas que despertem a sua imaginaglio ¢ a ajudem a fomentar o hibito
da Icitura,

= P ionar-lhe, i iéncias novas ¢ de acordo com a sua idade. pois estd

aberta a reccber novos conhecimentos.

A necessidade de um reforgo positivo em fungiio de nessa idade a crianga ter
agugado sua curiosidade e esteja querendo afirmar sua relativa independéncia requer

apoio e orientaglio permanentes.

2.5.3 A Crianca aos 6 Anos®®

Aos 6 anos, a crianga deseja a companhia de outras criangas. No jogo e nos seus
companheiros encontra as suas proprias experiéncias que, unidas ao ensino e exemplo

dos mais velhos, a ajudardo a alcangar um maior equilibrio ¢ maturidade psicologica.

Ocorre uma importante mudanga psicologica na sua personalidade e ja adquiriu
um numero consideravel de conhecimentos que vido aumentando e variando

constantemente as nogdes que ela tem do mundo.

Durante este periodo de vida surgem ainda os sentimentos mais importantes: o
estético e o religioso. O sentimento estético ndio costuma surgir antes dos 6 anos,

porque a emogiio estética também se produz tardiamente.

A emogdo necessita de um 6rgdo sensorial que capte a sensagio do exterior onde

¢ produzida e que seja em seguida convertida em percepgio.

“Ibid... <http:/paginaseducacao.no.sapo.pUbreve67.tm> Acesso em: 21 abr. 2003.



A crianga de 1 ano, por exemplo, vé as cores embora niio as distinga. Da mesma
forma ocorre com os sons e com as formas; sdo sentidas e vistas, mas serdo

distinguidas depois de muito ouvi-las e vé-las.

Sem esta aprendizagem ndo ¢ capaz de apreciar a harmonia, o ritmo das formas e
das cores, a harmonia e o ritmo dos sons. E niio podera, portanto, sentir a emogiio
estética. Quando esta surge e se desenvolve com o exercicio, produz-se o sentimento
estético, que muitas vezes niio alcanga a sua plenitude a ndo ser na adolescéncia ou na

Jjuventude.

2.5.3.1 A ansia do saber

A crianga nio deseja que saibam como ¢, mas quer saber como sio as coisas.
Daqui o “porqué™ e “para qué” ja referidos. Estes “porqué” e “para qué” tém como
motor um dos instintos mais especificamente infantis, que ¢ o epistemologico, no qual

se resume toda a sua dnsia de saber e de progresso.

Seria muito conveniente té-lo sempre presente ¢ em primeiro lugar, ao saber
compreender a crianga, compreendé-lo nas suas varias manifestagoes porque. além do
“porqué” e do “para qué”, outros dois fendmenos instintivos, que podem parecer
independentes, constituem. nestas etapas, uma boa parte do instinto epistemologico:
siio a ansia de destruigiio e o espirito de contradigiio. Poucas vezes a crianga destroi de

dentes cerrados; ela o faz antes com um certo sorriso nos labios: o sorriso de quem esta



descobrindo, ou espera descobrir algo. Porque a crianga, ao destruir as coisas, pretende

saber como essas mesmas coisas sio feitas, como sio por dentro”’.

Nesta etapa, ¢ preciso compreender, por um lado, a timidez da crianga ao ser

descoberta tal como ¢ e, por outro, o entusiasmo pela destruigio e contradigiio que faz

parte deste instinto epistemoldgico, que procura a satisfagdo das suas necessidades

crescentes, de saber e de progresso.

Tabela 3 - Quadro resumo do desenvolvimento da crianga a0s 6 anos

Desenvolvimento psicologico

E o centro do seu proprio universo. Egocéntrica.
Sabe tudo ¢ quer tudo; e quer fazer tudo & sua mancira

Reage lenta ou negativamente quanto a uma ordem, mas passado um (empo talvez a ponha em pritica

Possui dificuldade para decidir, vacila entre duas possibilidades.
Gosta de possuir grande numero de coisas mas nfio as cuida.

Esta em plena adaptagio a dois mundos: o de sua casa que Ihe exige novas responsabilidades ¢ o do
colégio com todas as suas estruturas, regras, cic.

Capta mais coisas do que o que na realidade pode mancjar.

Descja ¢ precisa ser a primeira, a mais querida.

exageradas.

Di verdadeiro interesse ao valor do dinheiro, como ganho ¢ recompensa.

Tem nogdo do bom ¢ do maun. mas rudimentar, pois a relaciona ainda muito com atividades aprovadas

Gosta do professor ¢ quer agradar-lhe. Quer o seu elogio, a sua atengdo ¢ ajuda.

Instintivamente, identifica-sc com tudo o que sucede e estd a sua volta. pelo que estd capacitada para
interiorizar novos conhecimentos ¢ novas experiéncias pessoais ¢ culturais.

A mentalidade comum dos 6 anos nio cstd ainda preparada para uma instrugiio formal da leitura,
escrita ¢ aritmética. S6 ¢ possivel tornar vivos estes capitulos associande-os com experiéncias vitais.
Descja seriamente estudar. apesar dos seus altos ¢ baixos.

N0.5ap0. 7.htm> Acesso em: 21 abr. 2003,
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o
= E dominadora. obstinada ¢ agressiva,
= Emocionalmente ¢ excitivel ¢ desafiadora.
= Anscia o clogio ¢ a aprovagio.
B
cspontaneamente, como se fosse idéia sua.
::
o
= Tem certa irresponsabilidade.
[
[
=
= Agrada-lhe contar histos
=
= Adora o clogio ¢ niio tolera a critica.
E
ou desaprovadas pelos pais.
Ambito escolar
5
z:
o
=
bid.. <http: d
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2.5.4 A Crianga aos 7 Anos®

Esta ¢ idade do fazer, produzir, projetar. Neste estagio de vida, as criangas
crescem e aprendem rapidamente. Estamos na maturidade da infincia. Ha que ter em

conta, no entanto, que a evolugdo das meninas ¢ mais rapida.

Quando chega aos 7 anos, ja possui o seu carater esbogado, a personalidade um
pouco definida ¢ a inteligéncia desperta. Perante si mesma tem um novo caminho a
percorrer: alargar a sua consciéncia, alargar o conhecimento do mundo, ampliar o
conceito das coisas. Dizendo-o de outra maneira, tem ante si a possibilidade de

introduzir o mundo no seu interior.

A crianga volta a comegar a vida. Esta a raziio das crises que costumam ocorrer
neste momento, crises que em alguns casos assustam o0s pais, porque créem que o seu
filho fica desatento ou que perde a graga ¢ a espontaneidade. Perante os novos
movimentos e concepgdes parece que duvida, que ndo compreende as coisas tio
depressa como antes. Lentamente as dividas desaparecerfio ante a maior firmeza dos
conhecimentos, a lentidio transforma-se novamente em rapidez perante a maior
clareza das novas concepgdes. Vencida a crise inicial que em muitas criangas ndo
chega a ocorrer, dia apos dia incrementa-se o desenvolvimento da personalidade, com
a qual o cardter ¢ a afetividade — conservando o tom que ji tinham — adquirem um

aspecto mais definitivo™.




Precisa aumentar a confianga em si propria e nos outros. Tanto os pais como 0s
professores devem inculcar-lhe confianga nas suas atitudes e seguranga em si mesma.
Em geral, ¢ mais eficaz o elogio que a reprovagdo. Ndo se pode ser indiferente: ¢é

importante elogiar ou reprovar.

2.5.4.1 Unidade e variedade da inteligéncia

A crianga dos sete aos doze anos coloca a sua inteligéncia ao servigo da
ampliagdio da sua consciéncia. Neste periodo, a inteligéncia vai-se aproximando da sua
plenitude ¢ pode ser definida como a faculdade com que elaboramos os novos

conhecimentos adquiridos e para resolver problemas que a vida nos coloca.

A crianga ja possui uma inteligéncia com capacidade para adquirir e elaborar,
mas ¢ preciso nio esquecer que a inteligéncia ¢ um conjunto de facetas, de aspectos e
de fungdes diversas que podem fazer com que duas pessoas muito inteligentes o sejam
de maneira muito diferente. Este conjunto tende a unidade individual, ou seja. em cada
individuo ha uma inteligéncia, mas ¢ diferente de pessoa para pessoa, porque a sua
unidade fundamenta-se nesse conjunto de caracteristicas diferentes, que o sdo na
qualidade e na intensidade. Ndo se encontram em todas as inteligéncias as mesmas
qualidades nem estas estdo presentes com a mesma intensidade. Por outro lado, temos
de considerar que a inteligéncia de cada individuo se diferencia segundo as
circunstincias do ambiente em que se desenvolve e segundo o tipo de rendimento que
se lhe exige. Somente assim se compreende que um individuo, considerado muito
inteligente pelos que o conhecem em determinado trabalho, seja considerado pouco
inteligente pelos que o conhecem em outro trabalho ou outro ambiente, onde o seu

rendimento ¢ diferente. Assim se compreende também que as criangas paregam muito
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inteligentes na escola e 0 paregam menos na vida social, ou que alcancem niveis

elevados numa disciplina e ndio passem da mediocridade noutra™’

Tabela 4 - Quadro resumo do desenvolvimento da crianca aos 7 anos

Desenvolvimento pmcoloyco

anannan

E mais consciente de si propria c estd mais absorvida cm si mesma. Aparenta viver “noutro mundo”.
Parece niio ouvir o que Ihe ¢ mandado fazer. Pode tornar-se introvertida.

Concreliza ¢ interioriza mais a sua cstrutura de cspago ¢ tempo.

Medita mais antes de atuar pois ¢ mais prudente, mais deliberativa (nfio medrosa).

E sensivel ao elogio ¢ a critica. Niio sabe accitar cumprimentos ¢ nfio se tranqiiiliza quando ¢ elogiada.
Tem conduta menos agressiva. Poucos acessos de colera ¢ menos oposicio as ordens.

Teme as situagdies novas que e costumam aparccer na escola.

Aumenta o interesse pelo dinheiro, ¢ muitas pensam em cconomizar.

Ambito escolar

o

n

anaaanan

Quer responsabilidade. especialmente na escola, mas preocupa-se com a idéia de nio poder portar-se
corretamente

Descja acabar uma tarefa ji comegada. mas nio repara na sua capacidade para o fazer. Tem tendéncia
a esperar muito dela propria.

E boa ouvinte: centrou a sua atengio pelo que estd aberta a novos conhecimentos.

Preocupa-a a idéia de chegar tarde & escola e de nifo acabar os scus trabalhos.

Precisa de uma palavra do professor para comegar a mais simples tarefa,

Exige com impaciéncia a atengdo ¢ ajuda do professor.

Tende a procurar carinho no professor

Tem no mundo do colégio o mundo dos seus amigos.

/\llmde das pessoas que a rodeiam ¢ a formam

an

E importante o papel do professor, que ndo substitui a mde. mas reforca. com um sentimento de maior
seguranga

E preciso dar-lhe responsabilidades de acordo com as suas possibilidades.

E necessdria uma relagio mitua e fortc entre a familia ¢ a escola, sobretudo nesta idade.

E conveniente que pais ¢ professor mantenham uma relaglio estreita, para conhecer o comportamento
na escola.

2.5.5 A Crianga aos 8 Anos™

2.5.5.1 A crianca entra no uso da razéo

Dos sete / oito aos doze anos, a consciéncia da crianga alarga-se cada vez mais

com a ajuda da inteligéncia e da intuigio. E diferente da consciéncia das idades

anteriores, porque ndo ¢ formada somente por fatos e conhecimentos, sujeitos e

objetos, mas pela posse e elaboragio das idéias, ou seja, comega a pensar em abstrato.

“1d.

“Ibid...

<http://pagi n0.sapo.pt/breve8d. htm> Acesso em: 21 abr. 2003,
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Ela comega a usar a razdio. Vai sendo capaz de julgar as coisas como bem e mal
feitas. E apenas por volta dos dez ou onze anos que. geralmente, comega a manifestar

sintomas de espirito critico e de rebeldia.

Com todas as suas faculdades, faz juizo do valor das coisas e, avangando em
maturidade. alcanga a razio que é o encadeamento dos juizos. Este encadeamento
produz-se passando de um juizo para outro, mantendo estreita relagiio entre eles, de

modo que os ultimos juizos dependem ainda dos primeiros.

Até agora, o pensamento da crianga produzia-se espont: sem ne
diregdio. Na crianga entre sete e doze anos, o pensamento organiza-se, tendo uma
diregdo, prevé as coisas que podem acontecer: trata-se de um pensamento racional.
Agora, 0 seu pensamento ja ndo é um simples jogo, tem uma finalidade. Pretende dar a
consciéncia o valor de uma coisa universal, o valor de uma consciéncia social, de
introduzir o mundo dentro de si. Assim, a crian¢a nio perdera nada da personalidade
peculiar: pelo contrario, serd menos um individuo ¢ serd mais uma pessoa que pensa

em si. mas em unissono com um pensamento universal. com uma consciéncia social.

A sociedade comega a tratar a crianga de outra maneira. Respeita-a de maneira
diferente de quando tinha 3, 5 ou 7 anos; ndo lhe dd passagem com tanta facilidade,
tem de aguardar a sua vez numa fila. Mais ainda, impelem-na ou obrigam-na a estar
presente numa festa, num desfile ou alguma concentragiio onde se considera como um

nimero mais, como um individuo.

E precisamente neste momento que perde algo da sua maravilhosa e primitiva

liberdade, comega a intuir que ¢ um ser independente e quer atuar com independéncia.
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A crianga precisa sentir, nesta idade, a responsabilidade de realizar os seus projetos ou
encargos. de encontrar oportunidades de se fazer valer e de experimentar certa
liberdade nas suas agdes. Enquanto vai fazer o que lhe pediu sua mée, procura o inseto
para um trabalho escolar, volta de um ato publico que a organizagiio a que pertence o
encarregou, converte paradoxalmente a sua nova missiio num ato de independéncia,
que assume muitas vezes dentro da sua vida interior, vivendo na sua imaginagdo as

faganhas de um “Treinador de Pokemons™ ou de qualquer outro heroi.

A esta suposta independéncia acrescenta o seu constante “porqué”, que se vai
tornando menos infantil e mais especulativo. O seu “porqué” adquire mais logica e
perde conformidade. Aponta para mais longe e nfio se contenta com uma resposta
simples ou parcial. Pergunta fora do seio da familia, pergunta ao colega, ao professor,
ao livro: mas, sobretudo, pergunta a si mesma. Até aqui tinha adaptado a realidade ao
seu mundo interior. A partir de agora pressente que terd de acomodar o seu mundo
interior & realidade que a circunda. E, as vezes, mistura graciosamente o gesto
imaginativo de langar um pokemon lutador, como Ash Ketchum (o personagem estrela

do desenho pokemon), com a atitude de quem vai as profundidades do pensamento.

Tabela 5 - Quadro resumo do desenvolvimento da crianca aos 8 anos

Dcseuvolvnmmo psicologico
Possui um grande afd de crescer ¢ manifesta interesse pela sua anatomia interna.
= A sua personalidade ¢ mais expressivi, os seus gestos. sfio mais scus
= Sente-sc consciente de si mesma como pessoa. reconhece algumas das diferengas em relagio aos
outros ¢ expde-nas. Pensa muitas vezes em "si mesma”.
= Costuma scatir-se centro de qualquer suu:\qio
= Procura viver segundo as normas dos der
= Scnte-se mais identificada com a familia ¢ necessita dela - porque csta exerce, sobre cla. uma
influéneia preponderante.
E scnsivel aos ¢ i cntre 0s
Necessita, por isso. que as relagdes reciprocas com as outras pessoas se encontrem em equilibrio.

n

n
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2.6 AIMPORTANCIA DO JOGO

A crianga comega a jogar desde muito cedo e sera esta, até a adolescéncia, a sua
ocupagio preferida. Dai que o jogo tenha na educagdo uma importincia vital e, apesar
de ser, muitas vezes desconhecida, pois sio muitos os pais que consideram o jogo um
estorvo. Considerado como uma atividade supérflua, teme-se que entorpega outras
coisas mais importantes, tais como: o siléncio e a limpeza da casa ou a beleza do
vestuario. Tudo isto pode ser conseguido sem que lhe fique submetida a atividade da

crianga. Contra a desordem e a bagunga — a educagdo; mas nio a inatividade™.

O adulto olha o jogo da crianga como se fosse coisa propria, porque cré que ela
Jjoga para se entreter. Erro profundo. Admitindo por um momento que 0 jogo s6 seria
um entretimento, nem por isso o poderiamos reduzir a uma atividade menos
aprecidvel. Pois este entretimento pode ser benéfico para o corpo e para o espirito; e
porque ¢é preferivel ver uma pessoa entretida do que sem fazer nada. Se fizéssemos
com que a crianga ndo se entretivesse, a Gnica coisa que conseguiriamos seria criar
ociosos. Além disso, o adulto nfio se conhece a si mesmo. Entretimento? Sim, mas por
necessidade. O adulto entretém-se ndo por desconhecer o que tem a fazer, mas porque

fez demasiado. O adulto que estd ocioso, sem trabalhar, ndio joga; degrada-se*’.
O jogo além de preparar a inteligéncia e o carater para a vida de amanhd, prepara

também o organismo. Os novos jogos niio aparecem quando aparece o novo instinto,

mas quando o organismo esta suficier desenvolvido para os realizar. Ou seja, 0

organismo estrutura uma fungdo, mas esta fungdio robustece o organismo. A crianga de

g,
“1d
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16 meses niio pode jogar futebol, mas o jovem de 16 anos tera maior robustez se joga

futebol.

Além disso. o jogo ¢ também o substituto daquilo que a realidade pode oferecer &
crianga. A crianga vive uma realidade sua, exclusivamente sua, que se forjou de
maneira diferente da nossa. Como a nossa realidade choca constantemente com a sua;
e como sabe que 0s nossos sistemas, as nossas concepgdes, a impedem de encontrar o
que procura e de fazer o que deseja; entiio, introduz-se num mundo imaginario onde

pode encontrar o que busca e onde pode realizar o que deseja. E esse mundo € o jogo.

Mais adiante, quando jogar, afirmard com o jogo a sua presenga e niio $6 dird que
estd ai como dira como é. O jogo ¢ o melhor caminho que encontra para mostrar a sua
personalidade. O pai que queira saber como ¢ o seu filho, que o deixe jogar e,
respeitando o seu jogo, observe-o como ¢. Se preferir os jogos de composigdo ou os
que se desmancham, dai podera deduzir o seu espirito de construgiio ou de conquista.
Se preferir os de invengiio ou os de andlise, podera deduzir uma tendéncia para a vida
ativa ou para a especulagio. Se preferir os jogos sossegados ou os violentos, poderd
deduzir a tendéncia para a vida contemplativa ou ativa. Se jogar com ordem ou

desordenad: se € cc nos seus jogos ou se os varia a cada momento, se

prefere jogar acompanhado ou quer jogar sozinho, se jogando oferece a vitoria ou a
retém se manda ou obedece. Através do jogo passa toda a psicologia da crianga; e a
personalidade do adulto na hora do amor, do trabalho ou do convivio social, ¢ ainda o

reflexo da personalidade que demonstrou com os seus jogos quando era menino.
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2.7 CONSIDERAGOES SOBRE OS ELEMENTOS QUE SE MOSTRARIAM
EFICAZES

Os elementos identificados nas anotagdes de GERALDO a partir das pesquisas
de GESSEL nos indicam alguns itens importantes e imprescindiveis que devem estar
presentes nos recursos multimidia ¢ nos soffwares para que este se constitua em
recurso eficaz no processo ensino-aprendizagem.

Tabela 6 - Relagiio entre caracteristicas da crianga e os elementos requeridos no soffware

Idade | Caracteristica da crianca Elementos presentes no sofiware

1 Tem o conceito de um, dois ¢ muitos. Nio  utilizar  nimeros  (representagio
simbdlica). Em seu lugar ullll/\r a fla que
deve oricntar-se por esses

4 E superficial na atividade mental de conservago. | Os clementos visuais que orientam a operagdo

do seffware devem ter animagdo discreta e

Habilidade para a orientar ¢ s¢ meler no scu iall mio devem desap or da

mundo para o conheoer ¢ aceitar. tela, mas s¢ o fizerem devem ser exibidos
novamente apis o ciclo de animagiio.

4 Niio delibera antes de agir. Os  objetos  (icones) que  permitem  a

intervenglio devem requerer o clique  do
mouse, pois s¢ forem sensiveis apenas ao
deslocamento  njo  permitirio  ordenar  as
operagues  tequeridas no processo  de
exploragio do ambi virtnal.

4 Niio ¢ sensivel a coisas inacabadas. A cstrutura de navegagdo pelo ambicnte
virtual deve ser aberta ¢ ndo scqiicncial,
permitindo que scja possivel retomar qualguer
atividade de gqualquer ponto de intervengio.

4 Capta uma frase inteira, mas ¢ incapaz de analisar | As nurragdes que orientam o sofiware devem
as suas palavras. ser comunicadas como s¢ faria com um
adulto. sem infantilizar, mas deve ser mais
breve, mais objetiva.

4 Reage diante de motivagoes i ) Apresentar ¢ [ plamas com
movimentes dlﬁ.r\.luﬁ porin com - sons
E necessirio que o pais ajudem w crianga a | sugestivos, reais ¢ significativos.

desenvolver a sua consciéneia, tendo em conta
que tanto o excesso de prolegio como as atitudes
de afstamento  pedem  prejudicar o seu
desenvolvimento

4 Excenta trabalhios Tis:p(ﬁs Td¢ observar modelos | As propostas de atividades manunis devem vir
concretos. acompanhadas de animagdes  discretas ou
ilustragoes dos resultados que se obtém com a
As palavras sdo importantes, mas o scu valor e | execugiio das tarclas. A possibilidade de ver
inferior ao exemplo. ou escutar os resultados propostos serve de
estimulo.

Dar-lhe  motivagies  interessantes  para que
realizem coisas,

5 Gosta da rotina porque [z sempre 0 mesmo. A utilizagiio de telas padrenizadas dentro do
safbyare deve respeitar os limites das dreas
E mais deliberativa que a crianga de 4 anos temiticas que cle aborda, pois isto facilitard a |




Idade

Caracteristica da crian¢a

Elementos presentes no software |

o

E séria a respeito de si mesma ¢

identificagio de u.ad.‘ centro de interesse ¢
também  cstinmk: a  atengiio para s

muito a capacidade de assumir mpon!ﬂhllhdﬂdﬁ

conteudos que se descja scjam apropriados
pela crianga.

Gosta de imilar 0s outros.
Grande observadera ¢ imitadora do que observa.
Agrada-lhe fazer as coisas & sva maneira, mas

também quer agradar ao adulto ¢ fazer as coisas
bem.

A i itica de plos a
serem seguidos pode ser positiva, mas nio
deve ser enfadonha. O ambicnte virtual deve
dissimular a atengio para a apresentagio de
modelos. mas deve a0 mesmo tempo chamar a
atengiio para 0 ponto (contelido) que tenha o
objetivo  desejade ¢ que  s¢  pretende
desenvalver com a crianga

Comega a o real do imagindrio ¢ as
vezes sabe que esti enganada.

Possui bom humor que se intensifica facilmente

Ap pagio estética deve ser grande. Por
mais que a crianga ndo de a cla a importing
devida, a organizagio adequada do espago
virtmal que o seftware apresenta deve
sanalidad

pcmme algo sedutor.

ordem, equilibrio ¢ f

Comega a interiorizar o sentido da cbedicneia,
mas nela nem tudo ¢ dogura ¢ obedicncia,

Interesse por expericncias imediatas. Realista,
Empreende aquilo que estd dentro das suas
possibilidades.

Moderada,  séria. dotada de capacidade  de
imitagio da conduta dos adultos o que a wudar
no seu processo de socializagio.

A\a instrugies / orientagivs que o saftware
apresenta devem ser imperativas sem screm
rudes ou dsperas, mas também nio devem ser
infantilizadas ou valer-se de linguajar pobre.
A crinnga entende perfeitamente um nio ¢ um
sim dentro de cada contexto ¢ assim também
pereche quando um estimulo ¢ sincera ou um
mero engado.

Gosta de explicar o sen proprio trabalho para
receber a aprovagio dos adultos que cstima.

Proporcionar-lhe,  continmamente,  experiéncias
novas e concretas de acordo com a sua idade.
pois esti aberta a receber novos conhecimentos,

E o centro do seu préprio universo. Egoctnirica.

Sabe tudo ¢ quer mde; ¢ guer lazer tudo & sua
mangi.

E dominadora. obstinada ¢ agressiva.
Emecionalmente ¢ excitivel e desafiadora.

Anscia o clogio ¢ a aprovagiio.

A possibilidade de " ou “imprimir” o
trabalho que foi desenvolvido ¢ importante
pama que a crianga possa tmnsformar sua
expericneia virtual em um resultado fisico que
ela possa mostrar para 0s outros ¢ interferic
com ele gerando produgoes que extrapolem os
limites do computador.

Reage lenta ou negativamenle quanto a uma
ordem. mas passado um tempo talvez a ponha e
pritica espontancamente, como se fosse iddia sua.

As instrugles [ orientagics que o sofbware
apresenta devem ser imperativas sem serem
rudes ou asperas, mas também nio devem ser
infantilizadas ou valer-se de linguajar pobre
A criangn entende perfeifamente um néo ¢ um
sim dentro de eada contexto ¢ assim tambény
percebe quando nm estimulo ¢ singero ou ¢
um mero engodo.

Paossui dificuldade para decidir. vacila entre duas
possibilidades.

As opgOes nas felas do sofmware devem ser
bastante claras ¢ objetivas, cvitando a
ambigiiidade. Isto irrita a crianga ¢ faz com
que perca o interesse pelo reurso.

Des mais querida.

€ precisa ser a primicina

Apesar de ser wm recurso  avangado,
solicitagio _da_identidade de ¢ Usuirio

a
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[1dade | Caracteristica da cﬁxﬂi&

Elementos pr no software

Di verdadeiro interesse a0 valor do dinheiro,
como ganho ¢ recompensa.

Adora o elogio e nio tolera a critica.

(nome do usudrio) ¢ a andlise das agies que
cle desemvolven ao longo da uotilizagio do
software que emitirt andlises ¢ resultados
dependendo do desempenho nas tarefas atende
£S8C requisito.

6 Agrada-lhe contar histdrigs exageradas. Integrar diversos conteudos atravds de pegas
musicais com a contagio de historiag scja por
animagdo, filme on quadros estiticos com

R o NArTAGUo.
6 Instintivamente, identifica-se com tudo o que | O software deve ofcrecer  sempre  uma

sucede ¢ estd i sua volta, pelo que estd capacitada
para interiorizar noves conhecimentos ¢ novas
experiéneias pessoais ¢ culturais.

Descja seriamente estudar. apesar dos seus altos e
baixos.

possibilidade de explorar algo além do que o
contendo propée ¢ apresenta permitindo que a
crignga estabelegn uma rede de  relaglics
segundo sua prépria perspectiva de mundo.

7 Medita mais antes de atuar, pois ¢ mais prudente
mais deliberativa (o medrosa).

O software  deve olerecer  opgoes  de
exploragdes (par que s¢ torne interessante)
devendo, porém manter um padriio visual por
drea de interesse ¢ permitindo ainda que a
criunga explore liviemente

¢ responsabilidades de acordo
lidades.

com as suas possil

As avaliagbes podem encaminhar a logica do
software para outras dreas (ocultas ou nio)
como prémic a conquista obtida na etapa
anterior. O prémio pede ser vm jogo, uma
informagio complementar. umy atividade para
ser exccutada no  computador ou uma
orientagio para uma brincadeira com outras

] Costuma sentir-se centro de qmlqwcT' Situagda.

A ling das Ges pri

deve ser pessoal indicando e tratando @
crianga diretamente pelo nomc on na 2° pessoa
do singular.

2.8 CONSIDERAGOES SOBRE A PARTE |

Ao estabelecermos uma relagio direta entre as caracteristicas principais das

criangas na fase entre os quatro e os oito anos e, para cada uma delas, identificarmos

os elementos que devem estar presentes nos recursos que lhes serdio apresentados

como instrumento de mediagio no processo de ensino-aprendizagem, estamos nos

preocupando em estimuld-las da maneira correta e também a dar-lhes condigoes para

que seu cognito possa perceber as relagdes apresentadas de forma natural e intuitiva,

Relembrando a dialética do pensamento determinista. ¢ nio se estd aqui falando

do determinismo probabilistico matemdtico ¢ sim do determinismo baseado do



principio da incerteza de Heisenberg, o fendmeno da aprendizagem. composto de
diversos fatores (contetido, significado, interesse, grau de novidade, método, forma de
ler o mundo, etc.) ndo pode prescindir da relagiio de causa e efeito que existe entre os
estimulos neuropsicocognitivos aos quais a crianga nessa fase deve ser exposta (e

requer) e o que se apresenta a ela através dos recursos de mediagio.

Essa relagiio tem que ser muito clara. direta e emocional, sob pena de a crianga
ndio responder a eles achando-os enfadonhos ¢ relegando-os ao esquecimento, criando

assim até¢ uma repulsa ao recurso apresentado.
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3 PARTE Il - SOBRE TEORIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A educagio é um “processo vital de desenvolvimento e formagdo da
personalidade e niéio se confunde com a mera adaptagio do individuo ao meio. E
atividade criadora e abrange o homem em todos os seus aspectos. Comega na familia,

3400 -
" Pode ainda ser

continua na escola e se prolonga por toda a existéncia humana
considerada como uma ciéncia sempre que se tiver em mente o nivel de abstragio dos
conceitos basicos que a constituem, os modos de pensamento que a caracterizam, 0s
objetos que persegue e os tipos morais pelas quais ¢ limitada e avaliada. A educagio é
uma ciéncia especialmente analitica da possibilidade de agdio entre os descobrimentos

e conceitos aferidos de outras ciéncias e a possibilidade de explicar e investigar os

métodos que se podem inserir através das aptiddes dos individuos™.

A palavra teoria é definida como um conjunto de principios fundamentais de uma
arte ou ciéncia. Pode também ser definida pelo conjunto de conhecimentos nido
empiricos que apresentam diversos graus de sistematizagdo e credibilidade e, que se
propdem a explicar, elucidar, mterpretar ou unificar um dado dominio de fenomenos

. Y e ey 36
ou de acontecimentos que se oferecem a atividade pratica™.

O estudo do processo ensino-aprendizagem permite varias concepgdes do
fendomeno educativo, que ndio ¢ uma realidade acabada que se da a conhecer de forma

Gnica e precisa em seus multiplos aspectos, por ser humano. histérico e

HMLEXIKON, op. cil.. Educagilo.
“GIRAFFA. op. cit.. p. 14
“1d.



n
>

multidimensional. nos quais estio presentes as dimensdes: humana, técnica,

; g it 37
emocional, sdcio-politica e cultural™.

O processo ensino-aprendizagem algumas vezes se restringe a uma atitude de
audiéncia passiva por parte dos discentes. A escola geralmente ndo proporciona
espagos para que os alunos exercitem sua capacidade opinativa ¢ conseqiientemente
exercitem seu senso critico acerca dos temas tratados em sala de aula. Ja se disse que
nido se ensina filosofia, se ensina a filosofar, no entanto, tal exercicio sé pode

5 . 38
acontecer se momentos para tal forem proporcionados™ .

A relagio entre o ensino ¢ a aprendizagem ¢ permeada pelo fendmeno da
aprendizagem, ja apresentada, no qual os elementos que compoem esta tltima nio
podem prescindir das relagdes de causa e efeito que o docente apresentard ao alunado.
O processo se dard pela aplicagdo por parte do docente de mediagdes eficazes a
realidade que estd posta aos alunos ¢ para isto cle langard mio de estratégias (os
recursos) encaminhados dentro de uma metodologia, que deve ser flexivel o suficiente

para que o fendmeno possa ser desencadeado em todo o alunado.
Estudando de forma sistematica a literatura da drea de educagio, observa-se que
ndo sdo encontradas teorias de ensino-aprendizagem propriamente ditas e sim

paradigmas que orientam a pratica escolar ¢ seus estudos.

“MIZUKAMI, Maria da Graga Nicoletti. Ensino: As abordagens do processo. Sio Paulo: EPU, 1986, p. 1.

“UEPA - Centro de Ciéncias Sociais ¢ Educagdo. O processo ensino-aprendizagen. Prof. Ms. Antonio Jorge
Paracnse da Paixio. Disponivel e <hip:fwww.geocities.com/coloquio_bioctica/apres.hitm - Acesso em: 7 nov,
2003,
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Sabendo que paradigma ¢ um esquema ou modelo mental que se toma como
referéncia e sobre o qual se constroi um processo intelectual e que pela visio da
filosofia da ciéncia. ¢ o principio basico que sustenta uma teoria geral e cuja alteragio
acarreta a mudanga de toda a teoria™, deduz-se, entio, que um paradigma possibilita a

elaboragiio de uma teoria, mas ndo ¢ a teoria.

O paradigma ¢ importante porque significa uma organizagio logica de variaveis a
serem pesquisadas em suas inter-relagdes.

Considerando a complexidade da realidade educacional e a inexisténcia de uma
teoria empiricamente valida que explique todas as manifestagoes do comportamento
humano em situagdes de ensino-aprendizagem™ o assunto serd tratado através de
abordagens diferenciadas realizadas a partir de categorias (conceitos) consideradas

basicas para a compreensiio de cada uma, em seus pressupostos e decorréncias.

Valendo-se da categorizagio proposta por MIZUKAMI para o assunto,
apresentam-se as abordagens conceituais de cada paradigma de ensino-aprendizagem
considerando os aspectos referentes ao conhecimento (como ¢ visto e tratado) e ao
processo de ensino-aprendizagem, metodologias e participagio do professor. Foram
escolhidos alguns aspectos de cada abordagem. devido a sua relevancia para as
arquiteturas de NTIC, em detrimento de outros, niio que estes nio sejam importantes,

com a intengdio de tornar mais objetiva a apreciagio nesse trabatho.

“LEXIKON, op. cil., Paradigma.
“MIZUKAML op. cit.



3.1 UMA “RECEITA PARA ENSINAR”

Embora uma teoria da aprendizagem ndo indique a “receita para ensinar”, pode
oferecer alguns pontos de partida eventualmente viaveis a partir dos quais descobrem-
se principios gerais do ensino que podem ser formulados tanto em termos de processos

de intervengiio psicologica como em termos de relagdes de causa e efeito’’.

Em geral a partir de uma teoria da aprendizagem ¢ possivel desenvolver nogdes
de como os fatores decisivos na situagdio ensino-aprendizagem podem ser manipulados
com maior eficacia. Uma teoria adequada de aprendizagem ndo ¢ uma condigdio
suficiente para o aperfeigoamento do ensino, pois os principios vélidos do ensino estio
baseados em experiéncias relevantes da aprendizagem, mas nio sdo resultantes de uma

aplicagiio simples e direta destes principios™.

As teorias da aprendizagem sdio muitas e divergentes entre si. Nesse trabalho nido
sera feita uma explanagiio da taxonomia das mesmas objetivando uma organizagio
historico-temporal, pois a concentragio proposta aqui ¢ para aquelas que tem

significagdo para a drea de aplicagiio do software educacional.

Uma das classificagdes que pode ser consultada foi proposta por Morris L.
Bigge, a chamada disciplina mental. Estas teorias preconizavam a existéncia de uma
substiincia ma no homem, e que seria o proprio homem. O homem sendo mau por

natureza precisaria ser disciplinado intelectualmente.

"GIRAFFA, Liicia Maria Martins. Fundamentos de Teorias de ensino-aprendi ¢ sua apli em
Sistemas Tutores Inteligentes. Porto Alegre: CPGCC da UFRGS, 1995, p. 68.

“1d.
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O trabalho publicado no Mestrado em Educagiio Médica® da Escuela Nacional
de Salud Piiblica de Cuba pela Professora Doutora Natcha Rivera Nichelena, a mesma
destaca duas correntes tedricas da psicologia da aprendizagem. Essa classificagio foi
proposta por Morris L. Bigge no seu livro Teoria de aprendizaje para maestros cuja
edigio brasileira foi publicada em 1977 sob o titulo “Teoria da aprendizagem para

professores” pela Editora Pedagdgica e Universitaria.

O trabalho citado destaca que se podem agrupar as teorias de aprendizagem em
duas grandes familias mais importantes: a teoria do condicionamento estimulo ¢

resposta e as teorias do campo da Gesrall.

Estas duas correntes tém estado em processo de desenvolvimento durante todo o
século XX e tem raizes em periodos anteriores e constituem um protesto contra as
deficiéncias e inconsisténcias dos antigos sistemas psicologicos. Seus precursores

imediatos foram a disciplina mental e a percepgdo.

Ainda que ambos os métodos psicologicos oferegam contrastes na maioria de
seus aspectos, eles tém também algo em comum: siio métodos cientificos para o estudo
do homem e assumem que a propensdo moral basica do homem ¢ neutra - nem boa
nem mé, mas sim neutra de maneira inata. E nesse sentido que as diferengas basicas
que existem entre as familias de teorias de aprendizagem, demonstram as respectivas
premissas, as suposi¢des ou os compromissos dos defensores de cada um de seus

métodos, em relagdo a certas questdes especificas.

“GIESP.  Grupo Informitica. Escucla  Nacional de Salud  Pablica.  Disponivel em:
<http:/jagua cfg.sld.cu/%7caldo/macstria/hitm/creditos. htm> Acesso em: 1 set. 2003,
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A receita universal para ensinar, se fosse possivel ter uma, reuniria elementos
diretamente ligados ao processo ensino-aprendizagem, ao fenémeno da aprendizagem
e a tudo que se conhece de didatica, mediagiio colaborativa, metodologias de ensino,

avaliagdio e da propria pedagogia.

A complexidade envolvida no fendomeno da aprendizagem, permeada que deve
ser pelos significantes e significados, pelas codificagdes e decodificagdes e pelas mais
variadas formas de leitura e escrita utilizadas pelo discente para representar o mundo
que o cerca, exigem que o docente lance mio de estratégias variadas e elementos
mediadores que possam atingir todos os espectros para que o fendmeno seja
desencadeado. Salvo os génios, brilhantes e superdotados. que tem em sua maioria
uma visido ampliada da realidade e uma agugada percepgdo do mundo que o cerca, ¢
que por assim o serem, conseguem desencadear o fendmeno da aprendizagem com
estimulos minimos, os alunos ditos normais, nio sfio assim e terio que receber toda a
atengdio do professor que, compreendendo as necessidades de sua praxis e de ser
agente proficuo ao processo ensino-aprendizagem, a modificard ¢ adaptara a cada
contexto, a cada nuance, a cada estimulo e a cada necessidade dentro do contexto da

sala de aula e da realidade vivida pelos alunos em sua comunidade e realidade local.

Isso torna virtualmente impossivel a existéncia de uma receita de ensinar. O
aluno ndo é um pio ou um bolo que se pde em uma forma e que (quase) sempre da
certo se a receita for seguida a risca dentro dos elementos controlados que se exige
(mistura, tempo de descanso da massa e temperatura do forno). Isso no existe. Esta-se

referindo aqui a um fenémeno (a aprendizagem) de elevada complexidade e para o
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qual tém-se ja muitas pistas para o seu desencadeamento, mas pouco se sabe de seu

desenvolvimento.

3.2 O CONDUTISMO

Durante as décadas de 1920 a 1930, as escolas de formagdo de professores
deixaram de fazer insisténcia no herbartianismo, todavia isto ndo quer dizer que as
idéias herbartianas tinham sido completamente abandonadas nas escolas. Tanto
naquela época como nos dias de hoje elas sdo aceitas e praticadas por muitos
professores; ndo obstante, no inicio do século XX, se tornou popular uma nova forma
de associacionismo: o associacionismo fisiologico, ndio mental. Seus principais
expoentes, durante o primeiro tergo do século XX, foram John B. Watson (1878-1958)
¢ Edward L. Thorndike. A psicologia de Watson é conhecida como condutismo; a de

Thorndike, como conexionismo*.

Ainda que os sistemas psicologicos de Thorndike e Watson ndo tenham
conseguido defensores em suas formas originais, muitos psicologos contemporineos

tém orientagdes muito similares pelo que foram qualificados de “neocondutistas™."

Alguns dos principais neocondutistas contemporineos ou teéricos do
condicionamento estimulo e resposta sio N. E. Miller, O. H. Mowrer, B. F. Skinner,
K. W. Spence (1907-1967) e J. M. Stephens. Em seu sentido mais amplo, o termo
condutismo abrange todas as teorias de condicionamento estimulo e resposta, entre as

quais se incluem o conexionismo o enlace de estimulo - resposta, o condutismo e o

“d,



neocondutismo. Assim, podemos utilizar como sindnimas as expressdes condutismo e

teoria de condicionamento de estimulo e resposta.

3.3 ABORDAGEM COMPORTAMENTALISTA

Caracterizada pelo empirismo o conhecimento ¢ uma descoberta por ser nova

para o individuo que a faz, porém, ji se encontrava presente na realidade exterior.

Na perspectiva comportamentalista, a aprendizagem ¢ concebida como um
mecanismo de “estimulo — resposta”. Apresenta-se um certo material a um aluno e
espera-se uma resposta. ApoOs esta operagiio o professor (ou o sofiware) analisa as

respostas dadas e fornece a informagdo referente aos resultados atingidos (esta é a

proposta basica de funcic > de um si tutor inteligente).

Por ultimo, espera-se que os resultados positivos estimulem o aluno a interiorizar
os contetdos da sessdo, ligio, ponto ou conteudo, e os resultados negativos o
convengam a voltar a pensar. Nesta teoria o aluno ¢ encarado de uma forma passiva,
sendo freqiientemente reduzido a um mero recepticulo de saberes (como proferido por
Paulo Freire sobre a educagdo “bancaria”) que lhe sdo transmitidos independentemente
dos seus estados cognitivos. Em sintese, esta teoria faz tdbula rasa dos conhecimentos
que o aluno ja possui antes de iniciar a aprendizagem. ignora também os seus
interesses e ritmos de aprendizagem. E a mesma conotagdo dada no empirismo mais
radical, como o estado de indeterminagdio completa, de vazio total, que caracteriza a

mente antes de qualquer experiéncia.

“Ibid., p. 19.



3.4 ABORDAGEM COGNITIVISTA

Uma abordagem cognitivista implica, dentro outros aspectos, estudar
cientificamente a aprendizagem como sendo mais que um produto do ambiente, das
pessoas ou de fatores que sfio externos aos alunos. Existe a énfase nos processos
cognitivos e na investigagio cientifica separada dos problemas sociais
contempordneos. As emogdes sdio consideradas em suas articulagdes com o

conhecimento’.

Numa perspectiva cognitivista, a aprendizagem ¢é concebida como um processo
de acomodagio e assimilagdo (conforme propds Jean Piaget) em que os alunos
modificam as suas estruturas cognitivas internas nas suas experiéncia pessoais
(conforme propds Vygotsky). Nesta teoria os alunos sdio encarados como participantes
ativos, aprendendo de uma forma que depende do seu estado cognitivo concreto. Os
conhecimentos prévios, interesses, expectativas, e ritmos de aprendizagem séo levados
em conta nesta aprendizagem. Ela é entendida essencialmente como o processo de
revisio, modificagiio e reorganizagio dos esquemas de conhecimento inicial dos
alunos e a construgiio de outros novos, e o ensino como um processo de ajuda prestado
a esta atividade construtiva do aluno. O professor ¢ encarado como um mediador entre
os conteidos ¢ os aluno, cabendo-lhe organizar ambientes de aprendizagem

estimulantes que facilitem esta construgdio cognitiva.

"Tbid.. p. 59.
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Embora se note preocupagiio com relagdes sociais, a énfase dada é na capacidade

] ; - i A8
do aluno de integrar informagdes e processa-las™.

3.5 ATEORIA DE CAMPO DA GESTALT

A segunda familia principal das teorias contemporineas de aprendizagem, a
psicologia do campo da Gestalt, se originou na Alemanha no inicio do século XX. Os
principais expoentes foram Max Wertheimer (1880-1943), Wolfgang Kohler (1887-
1967), Kurt Koffka (1886-1941) e Kurt Lewin (1890-1947). Esses quatro teéricos
emigraram para os Estados Unidos da América onde dedicaram suas vidas

profissionais ao desenvolvimento e refinamento de sua posigiio psicologica.

Os psicologos do campo da Gestalt consideravam que o fenémeno da
aprendizagem estava estreitamente relacionado com a percepgiio. Essa percepgdo,
ligada a forma como cada pessoa Ié¢ o mundo que a cerca, ¢ comprada a uma “leitura”
da realidade. Olhar uma paisagem ao vivo ¢ a mesma paisagem retratada por um
fotografo ou por um pintor ou por um cinegrafista, leva ao “leitor” emog¢des diferentes
dependendo do contexto em que ocorre. Em conseqiiéncia, definiam a aprendizagem
de acordo com a reorganizagiio do mundo perceptual ou psicologico da aprendizagem -

a0
Seu campo. 4

Gestalt ¢ um substantivo alemdo para o qual ndo existe uma palavra equivalente ¢
desta forma o termo foi incorporado na terminologia psicologica em portugués. A

tradugio mais proxima do termo Gestalt é “configuragiio™ ou “padrio”. Assim, nos

ld.
Yld.
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referimos as teorias relacionadas que representavam ou se desenvolviam como a
psicologia da Gestalt, como psicologia configurativa, ou de campo da Gestalt. Ao
desenvolver-se a psicologia configurativa se associaram a elas outros nomes como
psicologia organismica, ou de campo, fenomenologica ¢ de campo cognoscitivo. A
psicologia de campo da Gestalt foi introduzida nos Estados Unidos em meados da
década de 1920. Obteve um grande nimero de adeptos e na atualidade pode
considerar-se como a rival mais importante dos condutistas. Todavia, muitos grandes
psiclogos sio ecléticos, no sentido de que adotam elementos de ambas as escolas de

pensamento, sem identificar-se com nenhuma delas.

A situagfio em psicologia ¢, em certo modo, como a que prevalece na politica:
muitas pessoas movem-se¢ em diregio de um ou de outro partido politico. Nido
obstante, os condutistas tém certas idéias claves em comum, o mesmo que 0s
psicélogos do campo da Gestalt. Por fim ¢ apropriado considerar a cada uma dessas
categorias como um agrupamento definido, que pode analisar-se de acordo com as

idéias que sfio comuns a todos os seus membros.

As teorias do condutismo e de campo da Gestalt proporcionam respostas as

questdes fundamentais da psicologia que podem ser absolutamente incompativeis.

Ao ocupar-se de algumas perguntas como as que seguem, uma pessoa orientada
ao condutismo terd probabilidade de emitir uma resposta significativamente diferente
daquela que seria dada por um tedrico de campo da Gestalt: O que ¢ inteligéncia? O

que acontece quando recordamos e ouvimos? O que € a percepgdo? O que ¢ a
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motivagio? O que ¢ o pensamento? Qual ¢ o papel da pratica na aprendizagem? Como

: ’ i 5 s
se di a aprendizagem em diferentes situagdes?”’

3.6 QUADROS SINOPTICOS DAS ABORDAGENS DE APRENDIZAGEM

A psicologia da aprendizagem estuda o complexo processo pelo qual as formas
de pensar ¢ os conhecimentos existentes numa sociedade siio apropriados pela crianga.
Para que se possa entender esse processo ¢ necessirio reconhecer a natureza social da
aprendizagem. As pessoas, em especial as criangas, aprendem através de acdes

partilhadas mediadas pela linguagem e pela instrugdo®’.

Tabela 7— Conhecimento ¢ Aprendizagem

Abordagem Conhecimento Aprendizagem

Comportamentalista Consiste na forma de se ordenar | Uma  mudanca  relativamente
experiéncias ¢ eventos do universo, | permanente em  uma  tendéncia
colocando-os em codigos | comportamental c/ou  na  vida
simbodlicos. mental do individuo, resultantes de

uma pritica reforgada.

Cognitivista E  uma comstrugio  continua | Assimilar o objeto ¢ associd-lo a
caraclerizada por  formagdio  de | esquemas mentais. Baseado no
novas cstruturas que nio existiam | ensaio-crro,  na pesquisa,  na
anteriormente no individuo. investigagiio e na solugio de
problemas.

Tabela 8 - Professor-aluno e Metodologia

Abordagem Professor-aluno Metodologia
Comportamentalista Relagiio  vertical.  centrada  no | Aula expositiva. Demonstragdes do
professor. professor & classe. Aplicagio da
tecnologin educacional.

especialmente os modulos
instrucionais.

1d.
“'DAVIS, Cliudia; OLIVEIRA, Zilma de Moracs Ramos, Psicologia na Educagiio. Sdo Paulo: Cortez. 1990,
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Cabe ao professor evitar rotina,
fixacdo de respostas, hibito. Deve
propor problemas aos alunos, sem
cnsinar-lhes  as  repostas.  Sua
fungiio consistc em  provocar

Niio existe um modelo pedagdgico
piagetiano. As atividades principais
seriam: jogos de pensamento para
o corpo ¢ sentidos, jogos de
pensamento  logico, dades

desequilibrios, [azer desafios. sociais para o pensamento (teatro,
5 | excursdes).  ler e escrever,
Ao aluno cabe sc dcixar envolver 2 ) i 2
z i aritmética, ciéncia, arte ¢ oficios,
pelo que The ¢ ¢ AR & ,
3 = N musica ¢ ‘ fisica.
interagir com ele e com o meio.
Tabela 9 — Educagiio ¢ Escola
Abordagem Educagio Escola

Comportamentalista

A Educaglo esti ligada a
transmissdo cultural. Os centros
decigbrios se encontram, em sua
maioria, fora de cada situagio
particular de ensino-aprendizagem.

A escola ¢ accita ¢ considerada
como uma agéncia educacional que
controla 08 comportamentos que
pretende instalar e manter.

Cognitivista

A educagdio ¢ ¢ s¢ da cm fungfio do
aluno. para o aluno quec aprende,
por si proprio, a conquistar as
verdades, informagdes, modelos,
etc. através da aquisigio dc
instrumental 1ogico-racional.

A escola deve possibilitar ao aluno
0 desenvolvimento de suas
habilidades de acio motora, verbal
¢ mental, a fim de que possa
intervir no processo socio-cultural
¢ inovar a sociedade.

3.7 QUAL TEORIA ADOTAR

Antes de adotar a orientagdio de uma linha tedrica ou outra, é preciso reconhecer
que ha obje¢des a qualquer das posi¢des que se siga na psicologia ¢ a qualquer das
teorias de aprendizagem que existem na atualidade; todavia, ainda assim, quando ndo
se dispde de provas suficientemente conclusivas para justificar as afirmagdes
dogmaticas sobre a aprendizagem, pode chegar-se a considerar, mediante estudo
cuidadoso, que as idéias fundamentais de uma familia de teorias psicologicas sio mais

amparadas e parecem ter menos desvantagens que a dos outros.
Ainda que todos os psicologos modernos, sem ter em conta sua orientagdo,
aceitam geralmente os métodos e os resultados da experimentagio, existe uma grande

divergéncia quanto & interpretagiio de resultados experimentais, assim também na
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forma de aplicar-se uma interpretagdio dada a resolugfio de um problema completo de
aprendizagem. Essas diferengas parecem surgir do desacordo relativo & natureza
fundamental do homem, a reagiio dos seres humanos com seu ambiente e a natureza da

percepgio e da motivagio™.

Apesar das declaragdes contrarias expressadas por alguns psicologos parece
também impossivel separar certo nimero de questdes de psicologia de outras
relacionadas ao campo da filosofia. As tendéncias filoséficas de um psicologo nio
apenas podem determinar os tipos de experimentos que cle realiza, como também,

influenciar nas conclusdes que tirara de suas experiéncias™.

3.8 CONSIDERACOES SOBRE A PARTE Il

O aprendizado e sua relagio com a cogni¢iio visto como um fendmeno
desencadeado por processos mentais sdo ainda uma incognita. As pistas de que se
dispde para encaminhar um raciocinio dialogico sobre a pratica docente estiio ligados a

experiéncias, como causa ¢ efeito, apenas da praxis.

Nio se pode afirmar muita coisa sobre a cognigiio. As teorias psicoldgicas, os
testes (ou provas) propostos por Piaget, o método da compreensiio social do fendmeno
da aprendizagem defendido por Vygotsky e seus seguidores, as abordagens da

psicologia da aprendizagem, sfio todas constatagdes baseadas em hipoteses testadas

empiric que em si ndo explicam o que de fato acontece no fendmeno

da aprendizagem, apenas enunciam os efeitos de uma dada pratica.

2 d.
“1d.



A propria pesquisa social ¢ os fendmenos que foram observados referentes a
forma como aprendemos sido ainda muito frageis. As pesquisas neuroldgicas se¢
baseiam em especulagdes sobre ligagdes sindpticas estabelecidas por neurdnios

vizinhos. que em nosso cérebro guardariam as coisas que aprendemos. Serd?

Ao langar esta divida esta-se dizendo que o que se propde aqui ao apresentar as
abordagens da psicologia da aprendizagem e suas correlatas ¢ que cssas sdo as
melhores pistas de que dispomos para tentar avangar na compreensio do modo como
se aprende e como a ufilizagfio de recursos novos, que trazem em si muito mais
possibilidades do que aqueles ditos tradicionais, podem ajudar a aprendermos de forma
mais cficiente, mas isto s6 serd sabido quando a ciéncia puder explicar o fenomeno da
aprendizagem. Possivelmente, quando este dia chegar, seja constatado, que para

aprender, ndo importa o recurso ou a mediagdo e sim a alma.



4 PARTE lll - TAXONOMIA DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS

Os autores mais citados a propor uma taxonomia para os softwares educacionais
sdio [(Valente 1993), (Campos 1994). (Galvis 1992), (Niquini 1996)] citado em UFSC
(2003, p. 8). Os autores indicados concordam na seguinte classificagio™:

A) Exercicio e pritica;

B) Tutorial:

C) Tutorial inteligente:

D) Simuladores:

E) Jogos Educativos:

F) Informativos;

G) Hipertexto / Hipermidia.

Nesse (rabalho sdo descritos os elementos que caracterizam cada uma dessas

categorias de software educacional.

4.1 TAXONOMIA DE SOFTWARE EDUCACIONAL SEGUNDO FUNGCOES
PEDAGOGICAS

4.1.1 Enfoque Algoritmo

Um algoritmo ¢ um conjunto ordenado ¢ finito de operagdes que permite achar a

solugdo para um pmhlcma"‘. Este enfoque enfatiza o modelo de ensino do tipo tutorial

'UFSC — Engenharia de Produgdo ¢ Sistemas. Aval
Informdtica. Disponivel em: <http:/fwww.eps.ufse bridis

LEXIKON, op. cit.. Algoriumna.

agio de Produto do Laboratério de Ergonomia ¢cm
introme/anad 5/ Acesso em. 1 set. 2003,
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em que o docente pretende transmitir o conhecimento que considera necessario ao

aluno aprender e tem o mérito de dar estrutura e precisiio ao ensino.

4.1.2 Enfoque Heuristico

Pertencente ou relativo & arte de inventar, de descobrir ou achar, podendo ser
também o principio geral para resolver problemas. A busca da verdade. Este enfoque
tem relagfio com a invengdio ¢ o descobrimento. O aluno deve chegar ao conhecimento
interagindo com o objeto de conhecimento. A aprendizagem se faz pela descoberta

; s . . . 5
daquilo que interessa aprender e ndio mediante a transmissio de conhecimento™.

4.2 CLASSIFICAGAO

4.2.1 Exercicio e Préatica

Os softwares da categoria exercicio e priatica apresentam as seguintes

caracteristicas:

A) Perguntas sobre contendos ja conhecidos pelo aluno, mas niio inteiramente

dominado por ele;
B) Memorizagio e repetigio de elementos:
() Feedback imediato das interagdes;

D) Exploragiio das caracteristicas graficas (animagoes, desenhos, fotos, filmes) e

sonoras (musicas, efeitos sonoros eletronicos, sons diversos);

“LEXIKON, op. cit., Heuristica.



E) Apresentaglio sob a forma de jogos (quebra-cabega, liga-ponto, palavra

cruzada, preencha a lacuna);

F) Selegiio aleatoria de problemas (a cada vez que é acessado o sofiware faz o
sorteio de uma seqiiéncia de telas, mas respeitando a area ou assunto na qual
o aluno parou, dessa forma o mesmo assunto pode ser abordado sob

diferentes enfoques);

G) Repetigio do exercicio varias vezes (um mesmo exercicio pode ser repassado
em seu enunciado ou nos conceitos envolvidos e requerido para sua

resolugdio);

H) Detecgio imediata das respostas erradas (em questdes de miltipla escolha,

por exemplo, a escolha da resposta errada ¢ imediatamente indicada).

4.2.2 Tutorial

Os programas tutoriais constituem numa versio computacional da instrugiio
programada e traz como vantagem animagdo, som e manuten¢dio do controle da
performance do aprendiz, facilitando o processo de administragio das ligdes. A
tendéncias desses softwares ¢ a utilizagio de técnicas de Inteligéneia artificial para
analisar padrdes de erro, avaliar o estilo ¢ a capacidade de aprendizagem do aluno e

oferecer instrugéio especial sobre os conceitos que ele apresentar dificuldade”.

“UFSC. op. cit.. Valente.
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4.2.3 Sistemas Tutores Inteligentes (STI)

O software ajusta a estratégia de ensino-aprendizagem ao contetudo ¢ forma do
que se aprende. aos interesses, expectativas e caracteristicas do aprendiz, dentro das
possibilidades da drea e nivel de conhecimento ¢ das maltiplas formas em que este se

5
pode apresentar ou obter™ .

O sistema deve ter um modulo tutor, capaz de gerar situagdes para resolugio de
problemas, aplicaveis ao estado de conhecimento do aprendiz, com respeito a base de

conhecimento especializado que se deseja obter.

4.2.4 Simuladores

E a representagio ou modelagem de um objeto real, de um sistema ou evento. E
um madelo simbalico e representativo da realidade que deve ser utilizada a partir da
caracterizagiio dos aspectos essenciais do fenomeno. Isto significa que a simulagao
deve ser utilizada apos a aprendizagem de conceitos e principios basicos do tema em

x50
questio” .

4.2.5 Jogo Educativo

Estabelece uma fonte de recreagiio com vista & aquisigio de um determinado tipo
de aprendizagem ou a aprendizagem de um contetdo. Geralmente envolvem

elementos de desafio ou competi¢io para o qual utiliza variados recursos para

SC. op. cit.. Galvis.

'UFSC. op. cit.,
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despertar e motivar o aluno para a situagfio de aprendizagem. Aprende a negociar,

persuadir, cooperar, respeitar os adversarios, ver o todo mais do que as partes”'.

4.2.6 Informativo

Enquadram-se nesta categoria, o sofiware do livro eletronico (e-book) ¢
enciclopédias multimidia. Os dados sdio apresentados sob formas de texto, graficos ou
tabelas e apresentam uma informagdio especifica a ser aprofundada, com grande

61

conteudo de leitura ou extensdo dos mesmos a bancos de dados”™ de acesso restrito

disponivel na Internet.

4.2.7 Hipertexto / Hipermidia

E uma forma niio linear de armazenamento e recuperagio de informagdes que
podem ser organizadas em qualquer ordem, através de selegio de topicos de interesse.
A principal caracteristica ¢ a capacidade de interligar pedagos de textos ou outros tipos
de informaglio entre si através do uso de palavras chave. A hipermidia envolve
comunicagio de instrugdes baseada em diferentes canais (texto, graficos, audio. video,

fotos, ilustragdes, animagdes ¢ simulagdes)®.

“'UFSC, op. cit.. Educativo.
“IUFSC. op. cit., Informativo.
““UFSC, op. cit., Campos.
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43 UMA PROPOSTA PARA ATUALIZACAO DA TAXONOMIA DE
SOFTWARES

Dos autores citados a proposta mais recente ¢ a de Niquini feita em 1996. Com o
rapido avango dos recursos e dos estudos relacionados ao sofiware e suas aplicagdes

propde-se nesse trabalho uma reavaliagdo da classificagdo vigente.

Em entrevista concedida ao portal RIC.COM.BR, ALMEIDA apresentou uma
classificagio que se mostra mais adequada ao atual estigio de desenvolvimento e

aplicagdes dos softwares educativos.

ric.com: O que sdo as novas tecnologias de informagdo ¢ comunicagdo?

Marcus Garcia de Almeida: Sob o aspecto pedagogico as NTIC sdo recursos que podem atuar
como potencializadores da mediagio no processo ensino-aprendizagem. Dos recursos baseados
em aparelhos cletrénicos pode-se formar dois grupos: os que sdo bascados em computadores ¢
os tradicionais (radio, gravador de fita casscte, televisor, video te. j para

transparéneias, cpiscopio (projetor da imagem de objetos opacos) ¢ aparclho de DVD). Os
recursos dependentes da utilizagio de d niio tém no

i P

dor o scu fim, mas sim

0 seu meio, ou seja, niio ¢ o computador, mas sim os softwares ¢ midias complementares que se
constituem em recursos, Nesse contexto uma enciclopédia digital em CD-ROM multimidia ¢
considerada um recurso dentro das NTIC aplicadas 4 educagiio ¢ assim também um teste
simulado, por exemplo, dos conteiidos de biologia do ensino médio, também o ¢

ric.com: Como elas podem ser aplicadas a educagdo?
Marcus Garcia de Almeida: A aplicagio pode se dar em cinco diferentes aspectos:

a) Como repositorio de conteados. Nessa categoria estdo a Internet, as enciclopédias em CD-
ROM nmultimidia ¢ DVD-ROM. as revistas em CD-ROM multimidia ¢ os ¢-books:

b) Como simuladores. Aqui estio os softwares de laboratorio virtual ¢ as animagdes /
demonstragdes de conccitos. O que caracteriza essa categoria ¢ o ambiente virtual que permite

“ALMEIDA, Marcus Garcia de. As Novas Tecnologias de Informagio ¢ Comunicagiio - NTIC - aplicadas a0
Ensino. in Ric.com.br. Curitiba. Disponivel em: <http:/Awww.ric.com.br/entrevista_marcus.asp> Acesso cm: |
set. 2003. Entrevista,
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interferéneia do usuario. Cada interferéneia implica em uma mudanga no resultado exibido pelo
sistema. Por exemplo, num laboratorio simulado de biologia, pode-se simular o efeito do corte
desregrado das arvores cm um meio ambicnte virtual que simule um ccossistema em cquilibrio,
para que o aluno observe o desequilibrio causado pelo desmatamento;

¢) Como sistema tutor. E a partir dele que o aluno interfere no sistema, € o sistema vai sc
ajustando (alterando seu padrdo de comportamento) cm conformidade com a evolugdo do estudo

do aluno, do o grau de dificuldade dos (idos ap 4

d) Como sistema de autoria livre. Que permite aos alunos ¢ professores criarem seus proprios
materiais multimidias para Internct ou CD-ROM. Essa categoria abre a possibilidade de criagio
de projetos interdisciplinares riquissimos que scrdio transformados posteriormente  em
repositorio de contetidos;

¢) Como apoio aos sistemas de apmndxzzq,um colaborativa na EAD (Educagio a Distincia).

Nessa categoria, valend de blicados na Internet ¢/ou CD-ROM multimidia. ¢

possivel acelerar o processo de ensino-aprendi na EAD reduzindo o custo de do
dos conteudos, materiais de apoio ¢ do a facilidade de i entre os alunos ¢
desses com os professores, que, nessa dalidade de ensino -s¢ geografi
distantes™.

CONSIDERACOES SOBRE A PARTE Ili

A organizagdo dos softwares em categorias distintas facilita a referéncia a cada

tipo ¢ aplicagdo ao qual eles se prestam. A evolugdo da tecnologia e o surgimento de

novas abordagens para aplicagio dos sofiwares requerem pensar e refletir sobre a

ampliagdo da taxonomia existente e também ajustar alguns elementos conforme

proposto por ALMEIDA nesta parte do trabalho.

O objetivo deste estudo ndio ¢ o de discutir uma nova taxonomia, mas indicar que

a mesma precisa ser revista com base na visiio da informatica voltada a educagio como

proposto aqui. ou seja, que os olhares sejam voltados para a aplicagdo dos sofiwares e




71

ndo para as tecnologias que os mesmos trazem embutidas, pois quem se valera delas

sd0 usudrios e nio téenicos especialistas em informatica.
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5 PARTE IV - PROPOSTA PARA ESTUDO COMPARATIVO

5.1 OBJETIVO

Estabelecer uma relagio entre a aplicagiio de soffware multimidia no trabalho
com criangas da 2" série do Ensino Fundamental na estimulagio da musicalidade e a

aplicagdo de recurso tradicional com aparelho de som e ilustragdes.

A utilizagdo de recursos multimidia para trabalhar a musicalidade e a percepgio
auditiva e visual com as criangas baseado em sofiware e computadores proporciona
maior envolvimento, aproveitamento, estimulagio e aprendizagem e potencializa o
trabalho do professor do que com a utilizagio de recursos tradicionais (aparelho de
som e ilustragdes)? Por qué?

Essa proposta de estudo indicard quais sdio as dificuldades mais importantes
identificadas nas criangas, nos docentes e na estrutura da escola inerente a utilizagdo

dos recursos indicados.

5.2 METODO

O estudo comparativo pode ser aplicado pela professora de arte auxiliada pela
professora regente e deve ser feita com duas classes da mesma série e da mesma escola
com alunos da 2° série do Ensino Fundamental adotando o mesmo roteiro de

atividades com cada uma delas.

O roteiro consiste de dois planos de aula com seus componentes fundamentais

(tema, eixo tematico, tema transversal, objetivo, conteudos conceituais, contetido
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procedimental, contetdo atitudinal, recursos utilizados, cronograma, critérios de
avaliagdo e interdisciplinaridade). que sera aplicado pela professora com cada uma das
turmas permitindo estabelecer uma relagdo entre o envolvimento. aproveitamento,
estimulagdo e aprendizagem dos alunos e potencializagio do trabalho do docente.
Esses dados sido registrados em fichas individuais de avaliagio dos resultados
divididas em trés categorias:

1" - Ficha dos alunos: Avaliagio do envolvimento, aproveitamento, estimulagio
¢ aprendizagem dos alunos — Individual por aluno.

2" - Ficha das turmas: Avaliagio pela professora da potencializagdo de seu
trabalho docente — Individual por turma.

3" - Ficha das familias: Avaliagiio pela familia dos alunos em relagiio a
participagiio e envolvimento das criangas em atividades extraclasse — Individual por

aluno.

53 PLANO DE AULA 1 - RECURSOS NAO BASEADOS EM
COMPUTADORES

A) Tema: Os sons da orquestra;

B) Série: 2° série do Ensino Fundamental:
C) Eixo norteador: Produgio e fruigdo;
D) Tema transversal: Pluralidade cultural;

E) Objetivo: Experimentar, selecionar e utilizar instrumentos, materiais sonoros,

equipamentos e tecnologias disponiveis em arranjos, composi¢des e
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improvisagdes; Identificaglio de instrumentos e materiais sonoros associados

a idéias musicais de arranjos ¢ composigdes.

Conteddos conceituais: Quais sdo os instrumentos musicais utilizados em
uma orquestra; Em quais familias eles sdo agrupados; Qual a aparéncia de
cada instrumento; Identificar o som de cada instrumento musical: Diferenga
do som grave e do som agudo (altura sonora): Diferenga entre o som forte e
som fraco (intensidade sonora); Como o som ¢ produzido pelos instrumentos
musicais (propagacdo de ondas pelo ar); Como construir instrumentos com

sucata;

G) C id pr di tal:  Lev o dos instrumentos musicais
E

utilizados em uma orquestra; Quanto tempo de estudo e pratica sdo
necessarios para que o musico domine um instrumento musical: A origem de
cada instrumento musical (fatos curiosos relacionados & origem do

instrumento musical);

H) Contetdo atitudinal: Respeitar as manifestagdes artisticas e musicais;

1)

1)

Apreciar todo estilo de musica; Perceber o efeito emocional das misicas

(alegria, euforia, medo, amor etc.);

Recursos utilizados: Aparelho de som com CD player; CD com o som de
instrumentos musicais; recortes com figuras de instrumentos musicais: sucata

para construgio de instrumentos;

Cronograma: Lista de atividades para aplicagio da investigagdo na escola:
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Dias deaula/ha |

Atividades D1 | D2 | D3 | D4 | D5
Contetido conccitual parte | 1

Conteudo conceitual parte I1 1

Contetido procedimental — pesquisa 1

Contetdo atitudinal — tipos de musica 1

Trabalho de colagem com os instrumentos que mais gosta 2

Construir instrumento na sala de aula com sucata que trouxcram de casa 1
Testando o instrumento que construiu 1
Montagem de paincl com os cartazes ¢ instrumentos construidos 1

K) Critério de avaliaciio: Com a estrutura de critérios proposta aqui nio se faz

necessario (e até mesmo perde o sentido) proceder a uma avaliagio

tradicional, pois o envolvimento dos educandos sera suficiente para que o

docente estabelega uma avaliagio abrangente nos aspectos dos contetidos

conceituais, procedimentais ¢ atitudinais:

Participagdo do aluno em cada etapa: (1 ponto)
Produgdo escrita: (2 pontos)

Empenho na obtengio do material solicitado: (1 ponto)
Participagio da construgdo dos instrumentos: (2 pontos)
Capricho na montagem do instrumento: (1 ponto)
Integragiio do aluno nas atividades em equipe: (1 ponto)

Empenho da obtengio e organizagio do material: (2 pontos)

L) Interdisciplinaridade: Lingua portuguesa: Produgiio de cartazes (escrita),

Artes: Produgio de cartazes (colagem), construgdo de instrumentos com

sucata:



M) Encaminhamento metodolégico das ati

[Atividades / inhamento metodolégi
I ido conceitual parte I - Sala de aula
o Ap os inst icais (figuras):

e Falar sobre a profissiio do musico: cantor. compositor. maestro:
*  Apresentar a orquestra (figura):
®  Apresentar os instrumentos musicais utilizados cm uma orquestra;
e Explicar que os instrumentos possuem caracteristicas comuns relativas a produgiio do som (cordas,
palheta, libios ¢ percussio);
*  Mostrar a figura dos instrumentos e tocar seu som; (piano, violino, obo¢, fagote, tuba. trompete,
____gongo, xilofonc);

Ci ido conceitual parte T - Sala de aula

e Apresentar o som forte (trompete) ¢ 0 som fraco (xilofone):

e Mostrar a produgio do som com batidas leves ¢ fortes na mesa; fazer com palmas: fazer com batidas
dos pés: convidar ¢ estimular os alunos a tentarem o mesmo; explicar que cada som cria ondas que
sdo deslocamentos de ar que chegam aos nossos ouvidos:

Mostrar que ¢ possivel construir instrumentos com sucata (reco-reco, chocalho. flauta):
Ci ido procedi tal — pesquisa - Sala de aula / em casa

Falar no sobre a orq; ¢ que cla ¢ p por diversos musicos. cada um com scu

instrumento musical:

e Levar para sala alguns recortes de revistas, jornais ou folhctos que tenham fotografias de
instrumentos musicais;

*  Scparar com os alunos os instrumentos que sdo utilizados na orquestra:

* Enfatizar o tempo médio de estudo ¢ pratica para tocar alguns instrumentos: violdo classico: 7 anos:
piano: 12 anos:

e Apresentar a origem do piano (1700 - Florenga - Italia), trompete (1500 a.C — Egito — encontrados

trompete de prata ¢ de ouro na tumba do farad Tutankamon) ¢ violdo (1500 — Espanha — cram bem

menores que os atuais violdes classicos).

Contetido atitudinal — tipos de miisica - Sala de aula

e Apresentar as manifestagdes artisticas ligadas & musica (a danga., teatro, filme, festas populares):

e Lembrar que cada manifestaglio tem sua propria caracteristica, regido ¢ que todas slio importantes:

e Esclarceer que o fato de alguém nio gostar de determinado tipo de musica ndo a torna mais feia, mas
apenas diferente;

e E importante apreciar todo estilo de misica (aprende-se a ouvir misica, ouvindo):

®  Perceber o eftito emocional das masicas (alegria. cuforia. medo, amor etc.):

Trabalho de colagem com os instr que mais gosta - Sala de aula / em casa
e Pesquisar em revistas. jornais cte. fotos de instrumentos que mais gosta. recortar ¢ montar cartaz
com aqueles que mais gosta: pode har também; le para que trabalhem em equipes:

Construir instr na sala de aula com sucata que trouxeram de casa - Sala de aula

®  Mostrar como obter som com espiral de um caderno ou apostila ¢ utilizar uma espiral presa por fitas
adesivas ¢ uma cancta ou lapis:

e Oricntar para a construgio da flauta magica com canudinhos de refrigerante: deixar que obtenham o
som com a flauta:

e Mostrar a construgio do chocalho com pedrinha ¢ latinha de aluminio ou copinhos de iogurte unidos
por fita adesiva: variar o conteido para outros materiais (grios de milho, por exemplo):

Ti do o instr que construiu - Sala de aula

e Demonstrar como o instrumento pode ser tocado € 0 som que obtém ¢ as variagdes possiveis: sugerir
que fagam os sons aos pares ndio apenas para obter o som (barulho). mas que ele pode ter um ritmo:

[ Montagem de painel com os cartazes ¢ instrumentos construidos - Sala de aula




e Sugerir as criangas que reanam os cartazes que foram produzidos ¢ os instrumentos que foram
construidos para formar um paincl dos “instrumentos que cada um mais gosta” ¢ para convidarem os |
scus pais a visitarem a exposicio na escola:

5.4 PLANO DE AULA 2 — RECURSOS BASEADOS EM COMPUTADORES
E MULTIMIDIA
A) Tema: Os sons da orquestra;
B) Série: 2* série do Ensino Fundamental:
C) Eixo norteador: Produgio ¢ fruigdo;
D) Tema transversal: Pluralidade cultural;

E) Objetivo: Experimentar. selecionar e utilizar instrumentos, materiais sonoros,
equipamentos e tecnologias disponiveis em arranjos, composigdes ¢
improvisagdes: Identificagiio de instrumentos e materiais sonoros associados

a idéias musicais de arranjos e composigdes:

F

Contetidos conceituais: Quais sdo os instrumentos musicais utilizados em
uma orquestra: Em quais familias eles sio agrupados: Qual a aparéncia de
cada instrumento; ldentificar o som de cada instrumento musical; Diferenga
do som grave e do som agudo (altura sonora); Diferenga entre o som forte e
som fraco (intensidade sonora); Como o som ¢é produzido pelos instrumentos
musicais (propagagio de ondas pelo ar); Como construir instrumentos com

sucata:

G) Contedtdo  procedi tal: Levant » dos instrumentos musicais
utilizados em uma orquestra; Quanto tempo de estudo e pratica sdo
necessarios para que o musico domine um instrumento musical; A origem de
cada instrumento musical (fatos curiosos relacionados a origem do

instrumento musical):

H) Conteado atitudinal: Respeitar as manifestagdes artisticas e musicais;
Apreciar todo estilo de musica; Perceber o efeito emocional das musicas

(alegria. euforia, medo, amor etc.):
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1) Recursos utilizados: Computadores com o software “Multimidia para as

criangas Ouvir e Brincar™; sucata para construgdo de instrumentos;

1) Cronograma: Lista de atividades para aplicagiio da investigagio na escola;

Dias de aula / ha

Atividades

D1

D2

D3

D4

D5

Conteudo conceitual parte T

Conteudo conceitual parte 11

1%

Conteudo procedimental — pesquisa

Contetdo atitudinal - tipos de masica

1*

Trabatho de colagem com os instrumentos que mais gosta

to

Construir instrumento na sala de aula com sucata que trouxcram de casa

Testando o instrumento que construiu

Montagem de painel com os cartazes ¢ instrumentos construidos

#* Indica aulas na sala de computadores da escola com o software Ouvir e Brincar.

K) Critério de avaliagio: Com a estrutura de critérios proposta aqui ndo se faz

necessario (e até mesmo perde o sentido) proceder a uma avaliagio

tradicional. pois o envolvimento dos educandos sera suficiente para que o

docente estabelega uma avaliagio abrangente nos aspectos dos contetidos

conceituais, procedi is e atitudi

e Participagdo do aluno em cada ctapa: (1 ponto)

e Produgiio escrita: (2 pontos)

e Empenho na obtengdio do material solicitado: (1 ponto)

e Participagdo da construgio dos instrumentos: (2 pontos)
e Capricho na montagem do instrumento: (1 ponto)

e Integragiio do aluno nas atividades em equipe: (1 ponto)

e Empenho da obtengiio e organizagio do material: (2 pontos)
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L) Interdisciplinaridade: Lingua portuguesa: Produgiio de cartazes (escrita).

Artes: Produgido de cartazes (colagem). construgdo de instrumentos com

sucata;
M) Encaminh to metodolégico das atividades:
Atividades / encamin} metodologi
C ido conceitual parte I — Sala de aula

e Falar sobre a profissio do misico: cantor. compositor, maestro;
e Explicar que os instrumentos possucm caracteristicas comuns relativas a produgiio do som (cordas,
palheta. labios ¢ percussdo):

Contetido conceitual parte I — Sala dos computadores utilizando o soffiware Ouvir e
Brincar

*  Apresentar o sofiware Ouvir ¢ Brincar as criangas ori d para que expl a orquestra;

e Orientar para que cxplorem os instrumentos ¢ toquem scu som: (piano, violino, oboé, fagote, tuba,
trompcte, gongo, xilofone):

e Orientar para que escutem a explicagdo de cada personagem do sofhware Ouvir ¢ Brincar sobre os
instrumentos indicados;

e Apresentar os instrumentos musicais utilizados em uma orquestra;

e Apresentar o som forte (trompete) € o som fraco (xilofone):

*  Mostrar a produgio do som com batidas leves ¢ fortes na mesa; fazer com palmas: fazer com batidas
dos pés: convidar ¢ estimular os alunos a tentarem o mesmo: explicar que cada som cria ondas que
sdo deslocamentos dc ar que chegam aos nossos ouvidos:

e Acessar a drca de atividades do sofiware Ouvir ¢ Brincar mostrando quc ¢ possivel construir
inst com sucata (reco-reco, chocalho. flauta):

C ido procedi - isa — Sala de aula

e Falar novamente sobre a orquestra ¢ que cla ¢ composta por diversos masicos, cada um com scu
instrumento musical:

e Levar para sala alguns recortes de revistas. jornais ou folhctos que tenham fotografias de
instrumentos musicais:

e Scparar com os alunos os instrumentos que sdo utilizados na orquestra:

e Enfatizar o tempo médio de estudo ¢ pratica para tocar alguns instrumentos: violdo classico: 7 anos:
piano: 12 anos:

© Apresentar a origem do piano (1700 - Florenga - Italia), trompete (1500 a.C — Egito — encontrados
trompete de prata ¢ de ouro na tumba do faraé Tutankamon) e violdo (1500 — Espanha — eram bem
menores que os atuais violdes classicos). pedir para que se lemb da explicagdio dos per
do sofhware Ouvir e Brincar.

Conteido atitudinal — tipos de masica — Sala dos computadores v
Ouvir e Brincar

zando o software

s

o Apl as des artisticas ligadas a musica (a danga, teatro, filme, festas populares):

®  Pedir para as criangas que ougam a explicagio do pei do sofiware Ouvir ¢ Brincar que toca
o Gongo, Paulo Nagata, chamar a atengiio para que ¢le ¢ japonés que no Japdo o gongo ¢ o tambor ¢
muito utilizado nas cerimdnias rcligiosas ¢ festas populares:

e Fazer o mesmo com o personagem que toca o piano, Tony Romero lembrando que ele ¢ italiano ¢
que o 1° piano foi inventado também por um italiano em Florenga na Italia.

e Fazer o mesmo com o personagem Tupd Mexe Mexe que toca as maracas, lembrando que ele ¢ de
origem indi ¢ que as maracas também (¢m origem africana e indi
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e Lembrar que cada manifestagiio tem sua propria caracteristica, regido ¢ que todas sdo importantes:

e Esclarecer que o fato de alguém ndo gostar de determinado tipo de miisica ndo a torna mais feia, mas
apenas diferente:

o importante apreciar todo estilo de musica (aprende-sc a ouvir missica, ouvindo):

e Perceber o cfeito emocional das misicas (alegria, cuforia, medo, amor ctc.):

e Pedir aos alunos que acessem a drca do software Ouvir ¢ Brincar onde o personagem Marcelo Silva
ensina a construir instrumentos com sucata. Oricntar para que prestem atengdio na explicagdio de
como se constrdi o reco-reco, a flauta magica ¢ o chocalho, pois cles fardo esses instrumentos na
sala de aula;

Trabalho de colagem com os instr que mais gosta — Sala de aula

e Pesquisar em revistas, jornais etc. fotos dc instrumentos que mais gosta. recortar ¢ montar cartaz

com aqueles que mais gosta: pode desenhar também: estimule para que trabalhem em equipes:

Construir instr na sala de aula com sucata que trouxeram de casa — Sala de aula

*  Mostrar como obter som com espiral de um caderno ou apostila ¢ utilizar uma espiral presa por fitas
adesivas ¢ uma caneta ou lipis;

e Orientar para a construgiio da flauta magica com canudinhos de refrigerante; deixar que obtenham o
som com a flauta:

e Mostrar a construgiio do chocalho com pedrinha ¢ latinha de aluminio ou copinhes de iogurte unidos
por fita adesiva: variar o conteido para outros materiais (griios de milho. por exemplo):

do o instr que construiu — Sala de aula

e Demonstrar como o instrumento pode ser tocado ¢ o som que obtém ¢ as variagbes possiveis: sugerir
que fagam os sons aos pares nio apenas para obter o som (barutho), mas que ele pode ter um ritmo:

Montagem de painel com os cartazes e instrumentos construidos

e Sugerir as criangas que reinam os cartazes que foram produzidos ¢ os instrumentos que foram
construidos para formar um painel dos “instrumentos que cada um mais gosta™ ¢ para convidarem os
scus pais a visitarem a exposigdo na escola;

5.5 FICHA DE AVALIACAO DOS ALUNOS

Aluno (a): Idade:
Data da avaliagfio: de de 2003 Plano de aula: () 1 ()2

Marque o que o aluno (a) apresentou de forma mais preponderante:

1) Em relagdo ao interesse despertado pelo conteido conceitual e procedimental
marque no quadro 1 para Muito Interessada, no quadro 2 para Pouco Interessada ou
marque no quadro 3 para Indiferente:

a) Contetdo geral: () 1()2()3

b) Profissdo masico: () 1()2()3

¢) Instrumentos musicais: () 1 ()2 ()3

d) Construgiio de instrumentos com sucata: () 1()2()3

¢) Confecgiio dos cartazes: () 1()2()3

f) Divulgar o assunto para a familia: () 1 ()2()3

¢) Obter o material para construir os instrumentos: () 1 ()2()3
h) Histéria dos instrumentos: () 1 ()2 ()3

i) Apreciagiio da musica em diversos estilos: () 1()2()3
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2) Em relagio ao interesse despertado pelo contetdo atitudinal marque no quadro 1
para Muito Interessada, no quadro 2 para Pouco Interessada ou marque no quadro 3
para Indiferente:

a) Conhecimento dos instrumentos: () 1()2()3

b) Efeito emocional da musica: () 1 ()2()3

¢) Gosto pelos diversos tipos de musica: ( ) 1()2()3
d) Obter o som dos instrumentos que construiu: () 1 ()2 () “»

¢) Montar o painel para exposi¢do dos seus trabalhos: () 1 ()

3) Em relagdio a utilizag¢fio e aplicagiio dos instrumentos, materiais sonoros, variagdes,
improvisagdes ¢ identificagdo dos sons associados a idéia musical, marque no quadro 1
para Muito Interessada, no quadro 2 para Pouco Interessada ou marque no quadro 3
para Indiferente:

a) Tentativa de obter sons diferentes: () 1 ()2 ()3

b) Exploragiio dos materiais para construg¢do de variagdes: () 1 ()2
¢) Ouvir musicas de estilos diferentes (erudita, samba etc.): () 1 ()
d) Apresentar a todos os resultados de sua criagao: () 1()2()3

e) Integragdo de suas idéias aos dos colegas: () 1()2()3

5.6 FICHA DAS TURMAS

Turma: Turno: Total de alunos (as) :
Data da avaliagiio: de de 2003 Plano de aula: () 1 ()2

Marque o que a turma apresentou de forma mais preponderante:

1) Em relagio ao interesse despertado para a integragdo dos alunos (as) pelo trabalho
em grupo marque no quadro 1 para Apresentou, no quadro 2 para Apresentou
Medianamente ou marque no quadro 3 para Nao Apresentou:

a) Exploragéio conjunta dos instrumentos musicais: () 1()2()3
b) Colaboragiio para montagem do cartaz: () 1 ()2 ()3

¢) Ouvir atentamente os sons: () 1()2()3

d) Associar o instrumento ao som que ele produz: () 1()2()3

e) Exposi¢iio de sua produgio (cartaz e instrumento) aos familiares:

0O1020)3
f) Colaboragio para construgdo dos instrumentos e do seu uso: () 1()2()3



5.7 FICHA DA FAMILIA

Aluno (a): Idade:
Data: de de 2003

Sobre seu fillio (a) responda as questées a seguir:

1) Estamos fazendo na escola um trabalho com musicalidade. Ele (a) comentou sobre
isso em casa? Sim ( ) Néo ( )

2) Ela (a) gosta de ouvir musica? Sim ( ) Nao ( )

3) Nas altimas duas semanas ele (a) pediu material (sucata) para levar para a escola”
Sim () Nao ()

4) Ela falou que esse material era para construir instrumento musical? Sim ( ) Nio ( )

5) Ele (a) pediu material (cartolina, cola, revistas ou jornais velhos) para fazer um
cartaz sobre instrumentos musicais? Sim () Néo ()

6) Ele (a) convidou a familia para ver a exposi¢iio que estamos organizando na escola
sobre masica? Sim ( ) Néo ()

7) Ele (a) perguntou a diferenga entre instrumentos que sdo da orquestra e que nio sio
da orquestra? Sim ( ) Ndo ( )

8) Alguém na familia ¢ musico. trabalha com musica? Sim ( ) Néo ()

9) Ele (a) vé freqilentemente alguém da familia tocando algum instrumento musical?
Sim ( ) Nao ( )
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6 PARTE V- ANALISE DOS RESULTADOS

Partindo da proposta de estudo apresentada ¢ feita uma avaliagio pela equipe
pedagdgica da escola envolvida. Isso serd feito com base numa metodologia que é
proposta aqui e com base nas fichas de coleta de dados (dos alunos, das turmas e das

familias) para que possa ser tabulada e seus dados receberem inferéncias ¢ andlises.

6.1 METODOLOGIA PROPOSTA

Apos a aplicagdo dos planos de aula com as turmas. as fichas preenchidas sao
tabuladas ¢ analisadas segundo alguns critérios ¢ inferéncias diretas para determinar as

diferengas que os recursos utilizados geraram no processo ensino-aprendizagem.

As fichas foram separadas em seis grupos e as respostas obtidas para cada
questdo foram contadas e os dados registrados numa tabela montada com o auxilio de
uma planilha eletronica. A partir da contagem das quantidades registradas nas tabelas
¢las foram comparadas duas a duas, constituindo pares de andlise entre o plano de aula
1 (sem uso de recursos baseados em computadores) e plano de aula 2 (com uso de
recursos baseados em computadores e software).

A comparagiio direta se deu por graficos gerados a partir dos dados das contagens
registrados nas tabelas ¢ que foram gerados com um sofpware de planilha cletronica.
Optou-se pela apresentagio dos dados de forma a permitir uma leitura progressiva da

analise dos dados, gerando assim quatro graficos para cada conjunto de dados.
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As inferéncias foram obtidas pelo entrecruzamento dos dados necessarios a cada
uma, partindo-se da contagem de ocorréncias dos dados solicitados em cada
inferéncia. Objetivou-se aqui demonstrar o porque de alguns dados que, em uma

primeira andlise niio séio tdo esclarecedores.

6.2 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Para apresentagfio dos resultados adotou-se uma tabulagiio linear dos dados
(através da contagem das avaliagdes). que sio apresentados individualmente na forma
de grafico de linhas em 3D e a comparagiio das tendéncias da aplicagdo de um método
em relagiio a outro ¢ mostrada utilizando-se o grafico polar. Para comparagiio da
diferenga entre os métodos adotou-se a sobreposi¢do dos resultados através de um
grifico linear.

Temos. portanto um total de quatro graficos para cada parte da andlise cujos

resultados sdo comentados abaixo de cada grafico.

A planilha que serviu para a tabulagiio e contagem das avaliagdes também foi

inserida para que se entenda o método adotado para a construgio dos graficos.

6.2.1 Tabela Comparativa das Avaliagdes dos Alunos Submetidos ao Plano
de Aula 1 Versus Plano de Aula 2

Foi a partir dos dados apresentados nas tabelas em cada item que os grificos
foram gerados. A tabulagiio é construida a partir da contagem das respostas registradas

nas fichas de avaliagéio dos alunos ja apresentadas.
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6.2.1.1 Conteldo conceitual e procedimental

As colunas indicadas pelas letras a a /. representam os itens a seguir, dadas como
resposta, para cada aluno, & seguinte questdo: Em relagio ao interesse despertado pelo
contetido conceitual e procedimental marque no quadro 1 para Muito Interessada. no

quadro 2 para Pouco Interessada ou marque no quadro 3 para Indiferente:

a) Conteudo geral
b) Profissio musico
c) Instrumentos musicais
d) Construgio de instrumentos com sucata
e) Confecgiio dos cartazes
f Divulgar o assunto para a familia
g) Obter o material para construir 0s instrumentos
h) Histéria dos instrumentos
i) Apreciagiio da musica em diversos estilos
Tabela 10 - Cq das if dos alunos - Ce i ep

CONTEU! ” T
[Turma A

Turma B - Multimisia

s
Fan B15
Ao B8

7| e 4]
S[al el ol5l




Apbs o registro das respostas das fichas para a questdio 1 da ficha de avaliagio
dos alunos, faz-se a contagem que subsidiarda a criagio dos quatro gréficos

apresentados e analisados a seguir.

6.2.1.1.1 Interesse despertado pelo contetido conceitual e procedimental com a

utilizagdo de recursos convencionais

Interesse despertado pelo conteddo conceitusl e procedimental
Avaliagio TURMA A - Recursos convencionais

[rnaterore |

Hustragiio 2 - Conteado i ey i - Recurso

Tabela 11 - Percentuais dos i itual ¢ pr i - Recurso convencional

| abocdef ghi

Muito Interessada 43% 29% 43% 67% 57% 38% 57% 33% 38%
Pouco Interessada 43% 62% 57% 33% 38% 57% 43% 48% 52%
Indiferente 149% 10% 0% 0% 5% 5% 0% 19% 10%



Com relagiio ao contetido geral - item a - 57% apresentou “pouco interesse™ ou se
mostrou “indiferente” ao estudo desses conteados e apenas 43% demonstraram “muito

interesse”.

Dos nove pontos investigados identifica-se aqui que apenas trés deles tiveram
destaque como “muito interesse™: d - construgdo de instrumentos com sucata (67%); e
- confecgdio dos cartazes (57%) e g - obter o material para construir os instrumentos

(57%) ficaram acima do pouco interessada ou indiferente.

Destaque-se ainda que em cinco dos nove pontos investigados predominaram
como de “pouco interesse” pelas criangas: b - profissio musico (62%); ¢ -
instrumentos musicais (57%); f - divulgar o assunto para a familia (57%): h - historia
dos instrumentos (48%) ¢ i - apreciagdo da masica em diversos estilos (52%).
6.2.1.1.2 Interesse despertado pelo conteiido conceitual e procedimental com a

utilizagdio de recursos multimidia

Interesse despertado pelo conteido conceitual e procedimental
Avaliagio TURMA B - Recursos multimidia

Tustragiio 3 - Contendo i epr i - Recurso




Tabela 12 - Percentuais de { citual ¢ procedi I - Recursos
abcdef gh.i
Muito Interessada 81% 43% 67% 86% 76% 67% 71% 57% 62%
Pouco Interessada 19% 57% 33% 14% 24% 33% 29% 43% 38%
Indiferente 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%

A andlise isolada dos dados para a turma que utilizou recursos multimidia
demonstra uma predominancia do conceito “muito interessada”. Houve ainda o
acréscimo do interesse pelo item b - profissio musico. Os que apresentaram “muito
interesse” nesse subiu de 29% (na turma que utilizou recursos convencionais) para

43% (na turma que utilizou recursos multimidia).

Identifica-se ainda que dos nove pontos investigados oito deles despertaram
“muito interesse™: a - conteudo geral (81%); ¢ - instrumentos musicais (67%); d -
construgéio de instrumentos com sucata (86%); ¢ - confecgdo dos cartazes (76%); g -
obter o material para construir os instrumentos (71%): h - histéria dos instrumentos

(57%) e i - apreciagio da masica em diversos estilos (62%).

E importante destacar que ndo foram registrados alunos “indiferentes™ a qualquer
dos itens, indicando que a utilizagdo de recursos mais adequados a cada conteudo
fazem os alunos tomarem uma posigio frente ao que esta estudando. sendo. portanto,
mais criticos. Essa tendéncia fica demonstrada no grafico polar abaixo quando
podemos ler um deslocamento do conceito “muito interesse” para o lado esquerdo

(com utilizagdo de multimidia) e também no grifico de linha no qual as linhas
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pontilhadas indicam a utilizagdo de recursos convencionais sempre abaixo daquelas

linhas cheias que indicam utilizagiio de recurso multimidia.

Comparativo sobre interesse despertado palo conteudo conceitual e procedimental
Avaliagio Recurso convencionais versus Recursos multimidia

O Faueo Interessada

& T e |
-0 Instrerss

Hustragdio 4 - Polar - Conteiido conceitual e procedimental

Sobrepesicao .m dados sobre Interesse despertado pelo contetdo conceitual = procedimental
valiagio Recurso convencionais versus Recursas multimidia

= o MUt Interessada © |
| = & Poucs imesasesta ¢
Ll e aterente
e Uy Irirozsatn 1
o Pouzs Intareseada
— ]

Hlustragiio 5 - Sobreposi¢iio - Contetdo conceitual ¢ procedimental
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6.2.1.2 Conteudo atitudinal

As colunas indicadas pelas letras @ a e, representam os itens a seguir, dadas como
resposta, para cada aluno, a seguinte questdo: Em relag@o ao interesse despertado pelo

contetido_atitudinal marque no quadro 1 para Muito Interessada, no quadro 2 para

Pouco Interessada ou marque no quadro 3 para Indiferente:

a) Conhecimento dos instrumentos

b) Efeito emocional da masica

c) Gosto pelos diversos tipos de musica

d) Obter o som dos instrumentos que construiu

e) Montar o painel para exposigdo dos seus trabalhos

Tabela 13 - Contagem das avaliagdes dos alunos - Atitudinal

CONTEUDO ATITUDINAL

Turma A - Convencional Turma 5 - Multimidia
dfc alolcfd]e]
[Aluro AT 2| 1 Aluno B1 2] 2 2] 2]
(Auro A2 HE | Aluno B2 EEIEIEE
(Auno A3 Aluno B3 I 1
[Auno AS [Alune % 2|
Aluno AL [Alne B5 1
[Aluno A 2 Alnc B6 |
Aluns A 2| |Alono BT 1]
| Auno A8 2] |Aluno B8 1)
JAluno A |Alino BY. 1
A A Al 510 1 2
Alurio A Alno B11 1 1]
[Aluno A NEERE |Aluno B12 1 1)
| Aluno A’ 2] 2 Aluno B13 2] 2
[Aluro A 1] 2] Ao B14 2[1
[Aluno A15 1 |Alno 1 1 1
Ty E— I I K w81 T
|Aluro A 11 Alung 1
(Ao A 722 Ao !
| Aluno A 2] 2 | Alung 2
33 [Aluno B2 1 2|
1 [Aluno B2 1 1
DADOS PARA LINEAR ONE DADOS PARA LINEAR MULTIMIDIA
bleldle alofcld|e
[Muto Irteressaui | [ a[12[12] Mutlo Intaressada 12113[13[15[ 15,
[Pouco Interessada _[12]1111] 9] 5 [Pouco Interessada | 71 8] 8| 6] 5.
Inditerente o[ 2 2 o[ 1 inditererts o o[ o[ 0[]
DADOS PARA POLAR DADOS PARA SOBREPOSICAC
2 o fc [d [e o b lcfdfe!
Muto Interesseda = | 9| 8| 8]12]13] Vo interessacaC_| & 12[12]
duto Interassada M | 14]13113[15]16) Pouca Inferessada C [12{1 a] 8]
Fouco Interessada C |12[11]11] 9] 8 Indifererte C of 1
Fouco Irteressacah | /| u] 8 5| 9 Mutto reressaca |14 13]12[15]16
ndiferente C ol 2[2] o[ Pouca Interessadat | 7 5| ©| 6] 5|
Indiferente M o[ o[ o[ of o Indifererts M DEEDD
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Apos o registro das respostas das fichas para a questdo 2 da ficha de avaliagio
dos alunos, faz-se a contagem que subsidiario a criagdo dos quatro graficos

apresentados e analisados a seguir.

6.2.1.2.1 Interesse despertado pelo contetdo atitudinal com a utilizagio de recursos

convencionais

Interesse despertado pelo conteddo atitudinal
Avaliagao TURMA A - Recursos convencionais

ustragdo 6 - Conteddo atitudinal - Recurso ional

Tabela 14 - Percentual do 0 itudinal - Recurso ©

Muito Interessada 43% 38% 38% 57% 57%
Pouco Interessada 57% 52% 52% 43% 38%
Indiferente 0% 10% 10% 0% 5%
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Dos cinco pontos investigados identifica-se aqui que apenas dois deles tiveram
destaque como “muito interesse™: d - obter o som do instrumento que construiu (57%)

¢ ¢ - montar o painel para exposigio dos trabalhos (57%).

Destaque-se ainda que em trés dos cinco pontos investigados predominou “pouco
interesse” pelas criangas: a - conhecimento dos instrumentos (57%); b - efeitos
emocionais da musica (52%) e ¢ - gosto pelos diversos tipos de misica (52%).

6.2.1.2.2 Interesse despertado pelo conteudo atitudinal com a utilizagio de recursos

multimidia

Interesse despertado pelo conteddo atitudinal
Avaliagio TURMA B - Recursos multimidia

T —
OFsucs intoressada |
{Qmatereme

Tlustragiio 7 - Conteido atitudinal - Recurso multimidia

Tabela 15 - P do itudinal - Recurso



99

a b c de

Muito Interessada 67% 62% 62% T1% 76%
Pouco Interessada 33% 38% 38% 29% 24%
Indiferente 0% 0% 0% 0% 0%

A andlise isolada dos dados para a turma que utilizou recursos multimidia com
relagdio aos contetdos atitudinais demonstra uma predomindncia do conceito “muitoc
interessada”. Houve ainda uma redugdio da predomindncia no conceito “pouco

interessada™ em todos os itens.

Nesta leitura do grafico nota-se uma clara influéncia que os recursos multimidia
exercem sobre as atitudes das criangas reforgando e potencializando sua participagio

em todas as atividades propostas.

Novamente nota-se que ndo foram registrados alunos indiferentes a qualquer dos
itens, reafirmando que a utilizagdo de recursos mais adequados a cada conteido fazem
os alunos tomarem uma posi¢io frente ao que esta sendo estudado. portanto, mais
participativos. Essa tendéncia fica demonstrada no grafico polar abaixo quando
podemos ler um deslocamento do conceito “muito interesse”™ para o lado esquerdo
(com utilizagao de multimidia) e também no grafico de linha no qual as linhas
pontilhadas indicam a utilizagio de recursos convencionais sempre abaixo daquelas

linhas cheias que indicam utilizagiio de recurso multimidia.
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Comparativo sobre interesse despartado pelo conteddo atituina!
Avaliagio Recurso convencionais versus Recursos multimidia

[ muna imeressoa |

Faucs Imsressada
toreans

Tlustragiio 8 - Polar - Conteado atitudinal

Sobreposigao dos dados sobre interesse despertado pelo conteddo afiturdinal
Avaliagio Recurso convencionais versus Recursos mullimidia

i | [ e c

£ 10 o |= & Pouss emesmama ¢
= A Indiferonts ©
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| tierene
.
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Qucsties

Tlustragiio 9 - S

posigiio - Contetdo

6.2.1.3 UtilizacZo e aplicacdo do aprendizado

As colunas indicadas pelas letras @ a e, representam os itens a seguir, dadas como

resposta, para cada aluno, a seguinte questio: Em relagdo a utiliza¢iio ¢ aplicaciio dos
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instrumentos, materiais sonoros, variagdes, improvisagdes e identificagio dos sons

associados a idéia musical, marque no quadro 1 para Muito Interessada. no quadro 2

para Pouco Interessada ou marque no quadro 3 para Indiferente:

a)
b)
c)
d)
e)

Tentativa de obter sons diferentes

Exploragiio dos materiais para construgio de variagdes
Ouvir musicas de estilos diferentes (erudita, samba etc.)
Apresentar a todos os resultados de sua criagio
Integragdio de suas idéias aos dos colegas

Tabela 16 - Contagem das avaliagdes dos alunos - Utilizagiio ¢ aplicagio

Apos o registro das respostas das fichas para a questdo 3 da ficha de avaliagio

dos alunos, faz-se a contagem que subsidiario a criagio dos quatro graficos

apresentados e analisados a seguir.
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6.2.1.3.1 Interesse despertado pela utilizagdo e aplicagdo dos conceitos estudados com

a utilizagdio de recursos convencionais

Interesse mspmadomnu;iexnnu 3540 & aplica o i dos mnmmm\o:, materiais seneros,
iagdes, A idéia musical

Avaliagio wHMA A- kcurm cmnclon:m

\Dnuk\?m —

Tlustragio 10 - Recurso convencional - Utilizagiio e aplicagiio

Tabela 17 - Perce de utili, e apli -

a b c de
Muito Interessada 57% 57% 38% 57% 48%
Pouco Interessada 43% 43% 52% 38% 43%
Indiferente 0% 0% 10% 5% 10%

Dos cinco pontos investigados identifica-se aqui que apenas um teve
predomindncia no conceito “pouco interessada”. Em relagiio a utilizagiio e aplicagio
dos conceitos aprendidos. As criangas demonstram uma surpreendente vontade de

descobrir ¢ exaurir sua descoberta e sua produgdo independente de o recurso didatico
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utilizado ser mais estimulante ou ndo, pois quando ela descobre que é capaz de
produzir coisas maravilhosas ela se empolga com sua criagdio e, com isso. dissemina

isso entre seus pares dentro do grupo.

6.2.1.3.2 Interesse despertado pela utilizagiio e aplicagiio dos conceitos estudados com

a utilizag@o de recursos multimidia

Interesze despertado em relagdio & utilizagio ¢ aplicagio dos instrumentos, materiais sonoros,
variagoes, i idéia musical

Avaliagiio TURMA B - Recursos multimidia

Tlustragiio 11 - Recurso multimidia - Utilizagiio e aplicagio

Tabela 18 - Percentual de utilizagiio ¢ aplicagiio - Recursos multimidia

abcde
Muito Interessada 67% T1% 62% 76% 33%
Pouco Interessada 33% 29% 36% 24% 57%
Indiferente 0% 0% 0% 0% 10%
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A analise isolada dos dados para a turma que utilizou recursos multimidia com
relagdo a utilizagdo e aplicagdo dos contetidos estudados apresenta predominancia do

conceito “muito interessada”.

Houve ainda uma redugdo importante no quesito integragdo de suas idéias aos de
seus colegas cuja analise mostra uma predominancia de 57% dos alunos procurando
trabalhar com idéias proprias e pela primeira vez aparece, também nesse mesmo

quesito 10% dos alunos que se mostraram “indiferentes”.

Uma hipotese que poderia ser aventada aqui para investigacdo futura, pode ser a
de que os recursos do software, dada sua carga de estimulos dirigidos, pode ter levado
que 67% da populagdo investigada se mostrasse com idéias iguais, apresentando um

padrdo de opinides sobre a forma de fazer seus trabalhos e ver os resultados.

Nesta leitura do grafico nota-se mais uma vez uma clara influéncia que os
recursos multimidia exercem sobre as atitudes das criangas confirmando algo que
antes era uma suspeita: que os recursos multimidia tendem a padronizar a visdo dos

estudantes.

Na analise de tendéncia pelo grafico polar e pela sobreposi¢do de resultados no
grafico linear podemos ler um deslocamento do conceito “muito interesse” para o lado
esquerdo (com utilizagao de multimidia) e também no grafico de linha no qual as
linhas pontilhadas indicam a utilizagdo de recursos convencionais sempre abaixo
daquelas linhas cheias que indicam utilizagdo de recurso multimidia. Excecdo feita ao

quesito e - integragdo das idéias, conforme ja foi demonstrado.
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Comparativo sobre interesse

relagdo & utiliz aplicagdo dos
e 40 dos sons aidéia musical
Avaliagio Recurso convenciogais versus Recursos multimidia

1
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Tlustragiio 12 - Polar - Utilizagio e aplicacio

Sobreposigio dos dados sobre interesse despertado em relagio 4 ulilizaio ¢ aplicaio dos

instrum., materiais sonoroe, variagbes, improvisagdes e ident. de sons asscciados  idéla musical

Avaliagao Recurso convencionais versus Recursos multimidia
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6.2.2 Tabela Comparativa das Fichas das Turmas Submetidas ao Plano de
Aula 1 Versus Plano de Aula 2

Essa andlise ¢ uma proposta de estabelecer uma coeréncia entre os resultados
observados pelos alunos individualmente ¢ as turmas vista como um todo, frente a

utilizagdo ou ndo dos recursos multimidia. mas com foco no trabalho em grupos.

Devido & preocupagdo permanente que um recurso ndo seja um fim em si mesmo,
mas um instrumento de potencializagio dos resultados e que ndo proporcione o
isolamento dos estudantes em células individuais de estudo ¢ que o foco para essa

analise estd na observagiio do desenvolvimento do trabatho em grupos.

A tabulagao dos dados de cada turma ¢ o cruzamento dos mesmos revela um
comportamento curioso da tendéncia que os grupos tém em externar os resultados do

seu trabalho.

Tabela 19 - Contagem das avaliagdes das turmas

\BALHO EM GRUPO

[afblcldelT] [albTeTdTsTr]
Turma A - Convencional | 1] 2| 1] 2| 1] 1] |Turma B - Multimidi KK KRR
DADOS PARA LINEAR CONVENCIONAL DADOS PARA LINEAR MULTIMIDIA
» slbleldl=]7 . ] ble]d]els
sribou C tpof o] 11 | Apresentou M L I R A
Apresentou medisnamente © | 0 1] 0] 1] O] O] Apressrtoy medianaments M| 0] 0] O] 0] O O
Tao aprecentou o o o] 0] o 0] o Nio apresentou I ol o o] 0] o] 0
DADOS PARA POLAR DADOS PARA SOBREPOSICAOQ
a fo le |d |e |t alb e |d|& |f
Apresento C. IREEEE Apresantoy C IREEERE
u medianamenta C | 0] 1| 0] 1] 6] 0 Apressritou M HEEIEEE
of o] 9] ol gf 9 Apresarteu medisnamsnte © | 0] 1] G 1) ) 0
Apresartou M IR Apresertou medignaments M| 0] af 0] 0] o] O
Apreseriou medianamante M | ) 0] 0] o) O] @ [Nz gpresentou & ol el ol oo
lio apresentou M ol ol ol o o w N apresentou M o ol o] of o o
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Interesse despenado IMegraas das Munes pebd itabalhe em grups
Aurallagie TURMA A - Recursas eanvencienals

Hustragio 14 - Recurso convencional - Trabalho em grupo
Quando se utiliza recurso convencional, 0s grupos parecem se concentrar mais
quando o assunto ¢ comunicar os resultados de seu trabalho a terceiros e tendem a ndo
cooperarem entre si ou manterem uma coesdo ou um comportamento critico quando o
assunto diz respeito ao desenvolvimento do proprio trabalho. Isto equivale a dizer que
0 que importa ¢ apresentar os resultados e que ndio ¢ tio importante desenvolver um

trabalho colaborativo e critico.

Intorssss dosportads indegrazse dos alunes pele traballis om ropo
Avaliag s TURMA B - Recurses multimidia

Tlustragio 15 - Recurso multimidia - Trabalho em grupo
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Quando se utiliza recurso multimidia, apesar de alguns alunos (conforme ja visto
nas andlises individuais) apresentarem-se indiferentes ou pouco interessados em
integrar suas idéias as de seus colegas, os grupos em si acabam tendo uma coesiio
maior (devido ao elevado interesse da maioria) disseminando esse interesse dentro dos
grupos fazendo com que seus resultados sejam expressivos, tanto no desenvolvimento

das atividades quanto na apresentagio dos resultados.

Fazendo o cruzamento e interpolagiio dos dados a leitura do grafico polar acusa
uma clara tendéncia positiva na utilizagio de recursos multimidia e, no caso do grafico
de linhas que traz a sobreposi¢do dos resultados, a concentragio dos resultados

positivos e a grande oscilagiio quando da néio utilizagdo dos recursos multimidia.

Interesse despertado integragio dos alunos pelo trabalho em grupo
Avaliagio Recurso convenciongis versus Recursos multimidia

TNustragdo 16 - Grifico polar - Trabalho em grupo
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Interesse despertado integracdo dos alunos pelo trabalho em arupo
Avaliagio Recurso convencionais versus Recursos multimidia

Questies

Hustragiio 17 - Sobreposiciio - Trabalho em grupo

6.2.3 Tabela Comparativa das Familias dos Alunos Submetidos ao Plano de
Aula 1 Versus Plano de Aula 2

Nessa terceira comparaglio a investigagio ¢ com as familias das criangas
envolvidas no estudo. Objetiva-se que pelo cruzamento das respostas das familias seja
possivel encontrar um ponto em comum entre o envolvimento que as mesmas terio
nos trabalhos que seus filhos desenvolvem na escola, estendendo assim a atuagido do

saber também para o ambiente familiar.

As perguntas feitas a cada familia sdo fechadas em questdes que admitem “Sim”
ou “Nio™ como resposta uma vez que se pretende localizar uma tendéncia ou padrio
na investigagiio. As questdes sdo assim encaminhadas: Sobre seu filho (a) responda as

questdes a seguir:

1) Estamos fazendo na escola um trabalho com musicalidade. Ele (a) comentou sobre
isso em casa? Sim () Ndio ( )
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2) Ela (a) gosta de ouvir musica? Sim ( ) Nio ()

3) Nas altimas duas semanas ele (a) pediu material (sucata) para levar para a escola?
Sim () Niio ()

4) Ela falou que esse material era para construir instrumento musical? Sim () Ndo ()
5) Ele (a) pediu material (cartolina, cola, revistas ou jornais velhos) para fazer um
cartaz sobre instrumentos musicais? Sim ( ) Nio ()

6) Ele (a) convidou a familia para ver a exposigdio que estamos organizando na escola
sobre masica? Sim () Nao ()

7) Ele (a) perguntou a diferenga entre instrumentos que sdo da orquestra ¢ que nio sdo
da orquestra? Sim (') Nio ()

8) Alguém na familia ¢ musico, trabalha com musica? Sim () Néo ()

9) Ele (a) vé freqiientemente alguém da familia tocando algum instrumento musical?
Sim () Nao ()

Tabela 20 - Contagem das fichas das familias

FAMILIAS
Turma A - Convenclenal Turma B - Multimidia
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6.2.3.1 Investigacdo sobre o perfil da familia em relacdo & musica e a
participagédo da crianca - recursos convencionais

Participag#o da familia no trabalho com musicalidade
Avaliagdo TURMA A - Recursos convencicnais

Tlustragiio 18 - Recurso convencional - Fichas das familias

Tabela 21 - Percentual de envolvimento das familias - Recurso convencional

12 3 4 5§ 6 7 8 9
Sim C 86% 90% 95% 05% 86% G67% 48% 10% 18%
Néo C 4% 10% 5% 5% 14% 33% 52% 90% B1%

As questdes 7, 8 e 9 sdo indicativas da intervengdio da familia no cotidiano
escolar ¢ na complementagdo dos conteudos que a crianga aprende na escola. A
participagdo da familia nesse sentido pode se dar pelo interesse dos pais nos assuntos
que a crianga estuda ou por solicitagdo da propria crianga quando a mesma esta

motivada para isso.



Nota-se aqui uma tendéncia a ndo participagdio da familia ou a ndo solicita¢do da

crianga pelo seu apoio, pois as respostas “Ndo™ sdo preponderantes.

Sobre as questdes que envolvem diretamente o trabalho que a crianga
desenvolvera, percebe-se que ela procura os subsidios necessdrios em casa para utiliza-

los depois na escola, seja pela solicitagio de materiais adicionais necessérios seja pela

simples ¢ icagdio que as fazem aos pais indicando que estio empolgadas

com as atividades da escola.

Participagio da familia 5o rabatha com musicalidads
Avaliagé TURMA B - Recurses multimidia

Tlustragiio 19 - Recurso multimidia - Fichas das familias

Tabela 22 - Py do il das fam

1. 223 4 5 8 7' 8 9
Sim M 95% 95% 95% 95% O5% 76% B1% 5% 24%

Néo M 5% 5% 5% 5% 5% 24% 19% 95% T6%
Com a utilizagdo de recursos multimidias, nota-se uma importante tendéncia em
as criangas envolverem mais os familiares. seja comunicando, seja solicitando

materiais ¢ uma redugo sensivel também nas criangas que ndo o fazem.



E possivel ler ainda que a participagdo da familia aumentou por exigéncia da
propria crianga conforme se pode observar pelo aumento de “Sim™ na questdao 7, mas
ainda assim as familias ndo se envolvem ou procuram influenciar tanto suas criangas

como poderiam ou deveriam.

Na interpolagdio dos dados pode-se ler no grafico polar uma clara ampliagdo da
participagdo dos familiares quando os contetidos sdio trabalhados com recursos
multimidia (pela exigéncia e empolgagiio da propria crianga) e no grafico linear que
apresenta a sobreposigiio dos dados das duas analises é clara a leitura que quando se
utiliza recurso convencional (linha tracejada) as criangas envolvem menos suas

familias no seu cotidiano escolar.

da familia no traball i
Avaliagio Recurso convenciongis versus Recursos multimidia

Tlustraciio 20 - Polar - Fichas das familias
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pagia da tamitia ns
Avaliagis Rocurse cenvencienats versus Becurves multimidia

Hustragio 21 - Sobreposigiio - Fichas das familias

6.3 CONSIDERACOES SOBRE AS PARTES IV E V

A aplicagdo dos planos de aula 1 ¢ 2 e a adogiio da metodologia proposta para o

levantamento de dados indicard pistas seguras a escola que pretende conhecer de
forma expressiva e segura o perfil dos seus educandos, seus anseios ¢ como eles
proprios e suas familias reagem ao uso de recursos das novas tecnologias em sala de

aula.

Ao conseguir quantificar os ganhos obtidos com a aplicagdo das NTIC em sala de
aula a escola poderd planejar de forma efetiva seus investimentos e saberd como
direcionar seus esforgos de capacitagio dos docentes, além de poder ir com seguranga
em busca de ferramentas adequadas para desenvolver projetos significativos a

comunidade escolar.



7 PARTE VI - APRESENTAGAO DO SOFTWARE TUTOR

Utilizado no estudo apresentado. desde sua concepgdo, andlise, projeto,
desenvolvimento e testes, apresenta-se aqui a drvore de navegagio do soffware Ouvir e
Brincar ¢ as telas padriio criadas para sua utilizagio ¢ assim também os detalhes do seu
funcionamento e de sua proposta pedagogica de trabalhar a musicalidade com criangas

de 4 a 8 anos.

7.1 O SOFTWARE OUVIR E BRINCAR

E um produto comercial desenvolvido pela Profissionais.com Consultoria
Educacional e que tem por objetivo a estimulagdo da musicalidade para criangas de
quatro a oito anos.

Desenvolver um software para aplicagiio com as criangas ¢ muito mais do que
simplesmente animagdo, som, desenho, cor e movimento. O encanto ¢ as opgdes que
sdo oferecidas as criangas precisam ter significado para o seu desenvolvimento e
estimulagio das percepgdes auditivas, visuais, sinestésicas ¢ das relagBes sociais,
levando a crianga a estabelecer relagdes consigo mesmo e com o meio em que vive™.
“Este software tem como objetivo estimular nas criangas de quatro a oito anos a sua

capacidade de expressiio, improvisagdo, criagdo e interesse pela musica, utilizando-se

para isso de contagiio de historia. atividades, jogos ¢ brincadeiras diversas™."

PROFISSIONAIS.COM. Como é Ouvir e Brincar. Disponivel ent:
http://www.profissionais.com/public_htmlouvir_¢_brincar htnr- Acesso enn: 11 jun, 2003,

1d.
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“A criagiio do Ouvir e Brincar levou em consideragdio todos esses elementos e
condigdes. Foi desenvolvido visando o desenvolvimento e estimulagio das
inteligéncias miltiplas comegando pela musicalidade, relagdes interpessoais e

intrapessoais ¢ espacial”."’

O produto é composto por um CD-ROM multimidia que contém a narragdio e os
desenhos do classico conto sinfonico Pedro ¢ o Lobo além da orquestra com todos os
misicos e seus instrumentos musicais.

“A parte dedicada as atividades estimula a imaginagiio ¢ a criatividade das

criangas, inclusive com jogos eletronicos, brincadeiras ao ar livre e em grupos.”™*

S&o seis brincadeiras para fazer em grupos como "A danga do chapéu",
"Instrumentos imagindrios". "Quem sou eu?" e outros. Nas atividades siio ensinadas as
construgdes de seis instrumentos musicais com sucata como "Flauta Magica".
"Chocalho”, "Reco-reco” e outros, e mais, tem ainda cinco tipos de jogos para brincar
no computador sendo trés niveis de quebra-cabega, liga-ponto ¢ pintura de

personagens, todos voltados ao desenvolvimento da percepgio auditiva e visual das

criangas.

As criangas poderdo ver a fotografia de cada um dos 22 instrumentos da
orquestra, ouvir o som que cada um produz, conhecer o miisico que toca o instrumento
além de poder ver o desenho do musico tocando seu instrumento musical, a fotografia

do instrumento real ¢ 0 som que ele produz.
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7.2 PROJETO E DESENVOLVIMENTO

O software Ouvir e Brincar foi desenvolvido conforme um modelo de navegagio
intuitivo & crianga de quatro a oito anos ¢ que permite a livre exploragdo dos
contetdos, apesar de que o mesmo pode ser orientado por um adulto com intengdes
didaticas ou para atingir objetivos especificos, como, por exemplo, a) a exploragio dos
instrumentos de percussdo, b) brincadeiras em pequenos grupos envolvendo musica ou

sons, ¢) exploragdo das etnias dos musicos, etc.

7.2.1 A Concepcéo do Software

Foi concebido para ser simples e para evidenciar o que mais interessa a crianga
saber e perceber: a) as diferencas ¢ semelhangas entre os instrumentos (visual e
sonora), b) que os musicos sdo pessoas que estudaram muito para conseguir tocar 0s
seus instrumentos, ¢) que cada instrumento musical pertence a uma familia com
caracteristicas comuns, d) que todos podem ser musicos independente da raga, religido,
idade ou sexo, ¢) que se podem construir instrumentos interessantes com material
simples. ) que os sons possuem caracteristicas como altura, timbre e intensidade, g)
que uma historia pode ser ouvida e percebida com diferentes intensidades conforme a

miisica que é tocada, h) que a miisica desperta emogdes nas pessoas’.

7.2.2 A Estrutura de Navegacédo das Telas do Software

Ao ser iniciado aparece a tela de abertura com os créditos. Clicando-se na area

sensivel — /ink — ¢ exibida a abertura que pode ser pulada para o menu principal. No
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Menu Principal trés cenas indicam as dreas do sofiware: 1) Orquestra, 2) Historia e 3)
Atividades. Ao passar 0 mouse sobre cada figura o narrador do software (personagem
José Cabelo, o Belo), fala que drea é, e que acesso ela permite. Ao clicar sobre a figura

0 acesso a area ¢ imediato.

No canto inferior direito da tela estdo presentes trés elementos: 1) o indicador de
navegagdo, 2) a bolinha que indica a saida e 3) a bolinha que indica a ajuda. A ajuda ¢

sempre narrada pelo José Cabelo.

Ao acessar cada area, o narrador estara sempre presente para falar do que ela
trata e o que tem em cada uma. As frases da narragiio sdo sempre muito curtas,

objetivas. permitindo a crianga identificar rapidamente o local onde esta no sofbware.

Na area de contagdo da histéria “Pedro e o Lobo”, uma tela com todos as cenas
sio apresentadas com um /ink direto para a cena indicada. Isso permite o acesso direto
a um determinado ponto quando, por exemplo. o professor esta trabalhando a histéria

com as criangas ¢ que retomar de um ponto avangado sem passar pelas telas anteriores.



Tlustraciio 22 — Estrutura de navegagio do sefbvare Quvir e Brincar
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7.3 TECNOLOGIA UTILIZADA PARA O DESENVOLVIMENTO DO
SOFTWARE

O desenvolvimento do Ouvir e Brincar utilizou a plataforma Visual Class, que ¢
um software autoria de multimidia com diversas facilidades no processo de montagem
de projetos de todos os tipos na area de tutores, e-learning, sites para Internet,
quiosques multimidia, treinamento empresarial ¢ outros ¢ que ja se encontra em uso

por mais de 500 mil usudrios em todo o Brasil.

A decisiio recaiu no Visual Class por ser um produto nacional de alta qualidade ¢
que supera os concorrentes no segmento de criagio de multimidia além de ter uma
grande base instalada, oferece um suporte de excelente rapidez, ¢ facil de utilizar e

rapido para produzir resultados significativos.
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8 FINALIZAGAO

Os estudos envolvendo a aplicagiio a educaglio de recursos baseados em
tecnologias novas ou emergentes, apresentam um campo muito fértil com multiplas
potencialidades e caracteristicas a serem exploradas, principalmente porque o processo
de utilizagdo de recursos baseados em computadores nas escolas ¢ irreversivel.

A utilizagio de sofiwares baseados em sistemas tutores ¢ os de autoria, conforme

citado por GIRAFFA (1995, p. 42) e ALMEIDA (2003, p. 1} abrem um campo cheio
de duvidas e incertezas quantos aos resultados que se pode obter em cada realidade

educativa.

Sabe-se das dificuldades enfrentadas pelos docentes e pelas instituigoes ¢ seus
gestores na condugdo adequada de politicas internas que levem a utilizagio das NTIC
de forma efetiva. Nesse sentido. a busca pela forma mais adequada de aplicagdo e do
processo que a antecede (o planejamento ¢ a implantagéio de projetos) também requer

estudo e aprimoramento.

ALMEIDA destacou em sua entrevista algumas questdes que envolvem a gestio
escolar e de forma direta sua politica interna, que podem nortear o pensamento da
escola que pretende adotar as NTIC e as implicagdes que isso significa.

Em que aspectos a escola pretende adotar as NTIC? (Repositorio. Simulador, Sistema Tutor,

Sistema de Autoria ou Apoio a EADY? Em quais conteudos serio utilizadas? Quais softwares
seriio necessdrios? Esses softwares estio disponiveis em portugués? Os softwares disponiveis

atendem os pressupostos tedrico-metodologicos da cscola? Qual capacitagio necessaria 4o
corpo docente? Em que cspage os computadores precisam estar para atender a proposta na

cscola” Num laboratério? Na sala de aula?
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Tenho visto muitas diretoras ¢ dirctoras de escolas, que. incautos (as), comegam o processo pela
simples compra de um laboratério multimidia de dltima geragio com 13 computadores

interligados em rede ¢ a Internet. no qual i entre maqui 1 ¢ software cerca
de RS 4 mil reais por estagdio, totalizando algo em torno de R$ 60 mil reais, mas esquecem que:

O professor ndo esta preparado para utilizar os recursos ¢ precisa de capacitagio: Os softwares
que acompanham as maquinas sdo, em sua csmagadora maioria, um brinquedo digital de luxo

sem pe

¢ quc ndo servirdo a outro proposito que nio o de
cntreter as criangas nas tais “aulas de informatica” que mais parecem um festival de joguinhos

de uma Lan House ¢ principal 0 dor ndo ¢ baba cletrdnica para professor
despreparado ¢ que os pais ndo devem ser iludidos com "aulas de informatica" sem um objctivo
claro™.

Os objetivos dos estudos que foram empreendidos ao longo do desenvolvimento
deste trabalho foram atingidos na medida em que foi demonstrado ser possivel
quantificar os ganhos que a aplicagiio das NTIC, principalmente dos recursos baseados

em multimidia e computadores, trazem ao processo ensino-aprendizagem.

A hipotese de que a utilizagfio de recursos multimidia potencializa o trabalho
docente e pde-se como um recurso mediador valioso ao educando estimulando-o,
permitindo acesso rapido a dados e contelidos significativos ¢ que o deixa mais
estimulado a envolver os familiares no seu processo de aquisi¢éio de novos saberes, foi

comprovada pelo estudo comparativo apresentado.

Cabe destacar ainda que a contribui¢fio das novas tecnologias para a educagdo vai
muita além da multimidia e dos computadores. A criagiio de contetidos por parte dos
professores e de seus alunos e sua veiculagdo em projetos multidisciplinares e

interdisciplinares, podem trazer de volta a escola um clima de colaboragiio entre toda a

"'ALMEIDA. Marcus Garcia dc. As Novas Tecnologias de Informagio ¢ Comunicagio - NTIC - aplicadas a0
Ensino. in Ric.com.br. Curitiba. Disponivel em: <hitp://www.ric.com.br/entrevista_marcus.asp> Acesso em: |
set. 2003. Entrevista.




o)
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comunidade escolar que a muito se busca, quando professores, alunos. comunidade

externa e os gestores da e

cola passam a integrar-se a outras comunidades escolares
igualmente organizadas ¢ estimuladas, passando a formar uma aldeia multiescolar ¢
interescolar que propiciard um crescimento das possibilidades de integragio cultural ¢
um imbricamento de realidades sociais que culminardo para a valorizagao do trabatho

do professor dentro da escola como nunca foi visto antes.

Nio menos importante ¢ que cada instituigao de ensino empreenda através do
estudo proposto nesse trabalho. sua propria investigagdo. para que possa determinar
qual ¢ sua forma correta de utilizar os recursos baseados nas NTIC. Nio se pode
pensar que ao envolver-se num processo que afeta de forma direta ¢ indireta tantas
pessoas com uma missdo tdo complexa quanto é o ensino, se tenha uma formula
universal de aplicagio das NTIC. A melhor formula serd aquela determinada por cada

escola e que encaminhe seus objetivos e intengdes & sua realidade.
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